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Kampf um die Genrekrone

Wer sich gerne mal mit Freunden oder Fremden {iber
das Internet duelliert und dazu einen neuen Ego-Shoo-
ter sucht, der kann in diesen Tagen aus dem Vollen
schopfen: Crysis tritt mit einem innovativen Modus
(Powerstruggle) an, Call of Duty 4 mit toller Schlacht-
feldatmosphére. Team Fortress 2 punktet mit gut aus-
definierten Klassen, Quake Wars hat auch seine Fans

gefunden und dann ist da ja noch der Multiplayer-
Volks-MMO warten neben ausfiihrli- Platzhirsch aus dem Hause Epic Games. Lesen Sie in
chen Instanz-Guides auch pnjaktische unseren ausfiihrlichen Test, ob Unreal Tournament 3
Tipps zum Ruffarmen und eine Zusam- die Konkurrenz wie erwartet deklassieren kann.
menfassung von 68 Riistungssets aus
den kniffligsten Ins-
tanzen der Scherben-
welt. Und erstmals lie- Kampf um Jerusalem
fern wir auf der Heft-
DVD fernsehreife Re-
portagen und Guides
in DVD-Video-Qualitat.
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In die Instanz!

Im neuen GameStar-Sonderheft zum

Eines von Ubisofts kanadischen Teams, fast 200 talentierte Spiele-Ent-
wickler unter der Fiihrung von Producerin Jade Raymond, schraubt seit
geraumer Zeit an dem Action-Spiel Assassin’s Creed. Das ehrgeizige
Projekt, mit seiner (teilweise) neuartigen Spielmechanik, der ausgefeil-
ten Story und dem ungewdhnlichen Szenario, gilt als Hoffnungstrager
fir alle, die Spiele jenseits des Shooter-Strategie-Einheitsbreis bevorzu-

o gen. Sind die Hoffnungen berechtigt? Wir haben den Titel komplett
Auf den T|SCh! durchgespielt und klaren die offenen Fragen.

An Spiele-Entwickler und solche, die
es vielleicht mal werden wollen, wen-

det sich unser Experten-Heft /GameStar/ Kampf um die Zukunft

dev. Diesmal mit groRem Vergleich der L . . .

Geschaftsmodelle fir Casual-Spiele. Vornehmlich in den USA, in der Xbox-Hochburg, sitzt der Feind und re-
Plus Praktikumsfiihrer. det, als ob der PC schon tot wdre. Denn wenn’s nach dem Willen man-

/GameStar/dev ist nicht ches US-Publishers ginge, bekdme wir PC-Spieler nur noch ab und zu
im Handel erhéltlich; hastig zusammengestrickte Umsetzungen von Konsolenerfolgsspielen.
Sie konnen es fiir 6,90 Doch was ist dran an dem Gerede —ist der PC tatsdchlich in ein paar

Euro Einzelpreis unter Jahren nur noch fiir Online-Rollenspiele, Tetris-Klone und Krimi-Adven-
www.gamestar.de/

tures zu gebrauchen? Christian Schmidt und Daniel Matschijewsky un-
shop bestellen. tersuchen in zwei ausfiihrlichen Reports die aktuelle Lage. Ihre Mei-

nung dazu ist gefragt: Schreiben Sie uns an brief@gamestar.de.

In den Plauer! Viel Spafs beim Lesen und Spielen
Seit einiger Zeit erhaltlich: Die Col- Ihr GameStar-Team

lector’s Edition von »Die Redaktiong,

unserer monatlichen Comedy-Serie.

Auf drei DVDs finden Sie fiinf Stunden

Video in Top-Qualitat

—ﬁﬁ%@ und mit Dolby Sound.
cousCiores Das exklusive Set gibt
es fur 12,99 Euro unter
gamestar.de/shop
oder bei amazon.de
zu bestellen.
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GameStar 01/2008 Vor zehn Jahren, in der Ausgabe 1/1998 war das beste Spiel der Flugsimulator Longbow 2 (91 %).
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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).
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einem Gamepad und viel SpaB haben wir den Helden Altair

tagelang iiber die Dacher Jerusalems gescheucht. Lesen Sie in

unserer Titelstory, worauf Sie sich im Marz freuen kdnnen.
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\Dino Crisis 2

Aus der Abteilung »Dumm
gelaufen«: Regierungswis-
senschaftler spielen mit
Zeitreise-Hardware herum
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Millionen Jahre in die
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tiberlebenden Polygon-
Helden Regina und Dylan
gehen Sie in Dino Crisis 2
auf Dino-Pirsch.
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Fiir das erfolgreiche Rollenspiel
Two Worlds soll Mitte 2008 ein
erstes Addon erscheinen.

Der deutsche Publisher Zuxxez ar-
beitet an einem Addon fiir das Rol-
lenspiel Two Worlds. Die neue
Handlung setzt ein paar Jahre nach
den Geschehnissen des Hauptpro-
gramms ein. Ahnlich wie in der Ob-
livion-Erweiterung Shivering Isles

beginnt das Abenteuer, sobald Sie
eine spezielle Quest annehmen.
Zur Geschichte wollten die Ent-
wickler nur soviel verraten: Die El-
fen sollen in der Erweiterung keine
untergeordnete Rolle mehr spie-
len, sondern in den Mittelpunkt rii-
cken. Neben neuen Gebieten lie-
fert das Addon auch viele neue
Gegnertypen: unter anderem Rie-
senwespen, Lowen, Panther und

fliegende Damonen. Auch an der
Kl schrauben die Entwickler, so
sollen Wachen und Biirger nach-
vollziehbarer auf das Verhalten
des Helden reagieren. Aufierdem
kann der Held in The Temptation
erstmals tauchen. Einige der neu-
en Quests sollen auf der Fahigkeit
aufbauen. So miissen Sie etwa am
Grund eines Sees eine Schatztru-
he bergen. Trotz neuer Gebiete

sollen die Alten nicht vernachlds-
sigt werden. Die Wiiste von Dra’kar
wird mit einigen Neuerungen auf-
warten, genau wie die Region rund
um die Stadt Oswaroh. Auch das
Kampfsystem will Zuxxez weiter
ausbauen. So sollen Sie im Addon
beispielsweise gegnerische An-
griffe aktiv blocken konnen. Als Er-
scheinungstermin ist das zweite
Quartal 2008 anvisiert. m

Kane & Lynch-Film

Lionsgate bringt die psychopathischen Kil-
ler auf die grof3e Leinwand.

Nach dem Hitman bringt die Firma Lionsgate
nun auch die Psycho-Killer Kane & Lynch ins
Kino. Mittlerweile nimmt das Projekt handfes-
te Formen an. Das Drehbuch steht bereits; als
Regisseur scheint der Amerikaner Jieho Lee

Wl AH
il

scheifle! DieKistefalltgleichauseinander!

Das atmosphérische Action-Spektakel Kane & Lynch: Dead Men wird
demndchst verfilmt. Den Meldungen nach mit groBem Staraufgebot.

«|Lynch

(The Air | Breathe) das Rennen zu machen. Fiir
die Hauptrollen wurden zwei richtig grof3e Na-
men ins Gesprdch gebracht. Bruce Willis
(Stirb langsam 1-4, The Sixth Sense) soll ei-
nen der beiden Killer darstellen. Als sein Part-
ner wird Billy Bob Thornton (Bad Santa, Ar-
mageddon) gehandelt. In die Kinos soll das
Actionspektakel 2009 kommen.

Bruce Willis soll eine der Hauptrol-
len in der Verfilmung iibernehmen.

Radeon-Doppel
im Januar

Anfang 2008 kommt die Radeon HD 3870 X2
mit zwei Grafikchips und 1,0 GByte Speicher.

In dieser Ausgabe testen wir AMDs neue Rade-
on-Karten HD 3870 und HD 3850. Auf Basis des
dort eingesetzten RV670-Grafikprozessors will
AMD im Januar die Radeon HD 3870 X2 bauen.
Aufder 400 bis 500 Euro teuren Platine arbeiten
zwei RV670-Grafikchips. Jedem RV670 stehen
dabei 512 MByte Speicher zur Seite.
»www.gamestar.de Quicklink: 4178

Die Radeon HD 3870 X2 ist zu lang fiir viele normale PC-Gehéuse.

GameStar 01/2008



Bisher gibt's nur Artworks, die den abgedrehten Stil des Spiels zeigen.

American

McGee’s Grimm

Neues Spiel von American McGee erscheint im Friihjahr 2008.

Der Spieledesigner American McGee (Alice) arbeitet fiir den Entwick-
ler Spicy Horse an dem Action-Adventure Grimm. Der Spieler erlebt
in dem auf 24 einzeln erscheinende Episoden angelegten Titel abge-

Speicherpreise
aufTalfahrt

2,0 GByte DDR2-667-Arbeitsspei-
cher fiir unter 4o Euro, DDR3 wei-
terhin selten und extrem teuer.

Die Preise fiir DDR2-Arbeitsspei-
cher sind weiter im Sturzflug. So
kostet ein DDR2-667-Modul mit
2,0 GByte Kapazitdt nur noch
knapp 40 Euro, die etwas schnel-
leren DDR2-800-Riegel rund 50
Euro. 1,0 GByte gibt’s bereits fiir
20 Euro (DDR2-667) beziehungs-
weise 25 Euro (DDR2-800). Wer
noch nicht aufgeriistet hat, sollte
also jetzt zuschlagen, dennirgend-
wann werden sich die derzeit noch
vollen Lager der Hersteller wieder
leeren. Finanzanalysten rechnen
mit einem Preisanstieg im ersten
Quartal 2008. DDR3-Arbeitsspei-
cher bleibt weiter unerschwing-
lich: 2,0 GByte bekommen Sie hier
nicht unter 350 Euro. [ DV |

drehte Neuinterpretationen bekannter Marchen wie Rotkdppchen.
Die offene Spielwelt soll viel Freiraum zum Erkunden lassen. Beim
Kampfsystem wollen die Entwickler auf Innovationen setzen: »In

Marchen konnen Worte wie Waffen sein, orakelt American McGee
in diesem Zusammenhang. Denkbar wéren also Wortgefechte a la
Monkey Island. Damit die Spieler immer motiviert sind, sich die
nachste Episode zu kaufen, setzt American McGee auf das Cliffhan-
ger-Konzept, bekannt aus der Filmbranche oder von TV-Serien. So
solles am Ende jeder Episode einen besonders spannenden Moment
geben, in dem das Spiel endet, ohne die Situation aufzuldsen. Auf-
kldrung gibt’s dann erst in der ndchsten Folge. Erscheinen soll der
erste marchenhafte Spielehappen bereits im Friihjahr 2008 und zwar
als Download-Version auf dem Online-Portal GameTap.

Leser-Charts November

Platz Vormonat Spiel
1 U] Bioshock
2 (2) World of Warcraft
3 (3) Battlefield 2
4 (5) Stalker
5 (7) Half Life 2
6 (6) Gothic3
7 (4) World in Conflict
8 (12) Command & Conquer 3
9 (13) Anno 1701
10 9) The Elder Scrolls 4: Oblivion
1 @ Pro Evolution Soccer 2008
12 [ NEU G
13 (15) Warcraft 3
§ 4 EEE Far(y
15 (@ Medieval 2
5 16 @EWB Hellgate: London
£ 17 (19 Diablo 2
fﬁ, 18 (17) Company of Heroes
219 (0 Guild Wars
%: 20 @ Team Fortress 2
GameStar 01/2008

1,7

Milliarden

Euro werden die Deutschen
im Jahr 2007 nach einer
Schétzung der Beratungsge-
sellschaft PWC fiir Compu-
terspiele ausgeben. Musik ist
uns hingegen »nur« 1,6 Milli-
arden wert.

Das Actionspiel Max Payne 2 wird demnachst verfilmt.

Max Payne-Film

Der Shooter-Klassiker kommt ins Kino.

Wie amerikanische Magazine berichten, soll der Ego-
Shooter Max Payne verfilmt werden. Allem Anschein
nach wird der Hollywood-Star Mark Wahlberg (Shoo-
ter, The Departed) die Rolle des rachegetriebenen Po-
lizisten spielen. Auf dem Regiestuhl nimmt John Moore
platz, der unter anderem fiir Im Fadenkreuz und das
Remake von Das Omen verantwortlich gezeichnet hat.
Einen Erscheinungstermin gibt es noch nicht. m

vews (TN

Wo sind mei-
ne Achieve-
ments?

Auf dem weltweit grof3ten
Spielemarkt USA werden der-
zeit nirgends so viele Spiele
verkauft wie auf der Xbox
360. Dabei liegen bei der
Hardware andere Plattformen
(Wii, DS) vorne. Dafiir gibt es
sicher verschiedene Griinde,
aberich behaupte, es liegt
auch an den so genannten
Achievements (deutsch: Er-
folge), die man fuir das Erftil-
len von Zielaufgaben bei
Xbox 360-Spielen erhalt.

Was hat das mit uns PC-Spie-
lern zu tun? Ganz einfach: Bis
auf wenige Ausnahmen
(Orange Box, Shadowrun oder
Halo 2) fehlen auf dem PC die-
se Erfolge. Selbst bei Parallel-
entwicklungen und Eins-zu-
Eins-Umsetztungen schauen
wir Computerspieler bei den
Belohnungen in die Réhre. Al-
les nicht so wichtig, schlief3-
lich geht es doch um das
Spielerlebnis und nicht um so
bléde Abzeichen, werden Sie
sagen. Ich behaupte aber: Der
SpielspalB, die Motivation und
die Kaufbereitschaft steigen
mit den Erfolgen deutlich.
Und hier schlieBt sich der
Kreis: Wenn die Publisher
mehr Spiele auf dem PC ver-
kaufen wollen, dann miissen
Sie genauso gute oder sogar
bessere Anreize fiir die Kun-
den bieten wie bei den Kon-
solen. Erste Ansatze mit
Games for Windows Live und
der Steam Community gibt es
zwar. Ein Ubergreifendes Sys-
tem mit allen Publishern und
Entwicklern fehlt jedoch. Von
dem am Ende alle profitieren
wirden: Die PC-Spieler haben
mehr Erfolgserlebnisse und
die Hersteller h6here Ver-
kaufszahlen. Was wiederum
Ressourcen fiir mehr und bes-
sere Computerspiele schafft.

René Heuser,
Online-Redakteur
rene@gamestar.de
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Blinkende
Massenware

Ein PC-Spieler braucht eigent-
lich nur Maus und Tastatur. Je
nach bevorzugtem Genre
vielleicht noch ein Gamepad,
ein Lenkrad oder einen Joy-
stick. Die Industrie sieht das
naturgemaf anders und ver-
sucht uns jede noch so absur-
de Idee als speziell »fiir
Gamer« schmackhaft zu ma-
chen. Da gibt es unbenutz-
bare Mause in Pistolenform,
halbierte Tastaturen fiir 50 Eu-
ro (!) sowie blinkende Gerate
mit Zusatzfunktionen, die nie-
mand braucht.

Die Industrie will Geld verdie-
nen. Klar. Und Eingabegerate
flr Spieler sind dazu bestens
geeignet: Mit albernen Extras
lasst sich der Verkaufspreis in
die Hohe schrauben, weil die
wenigsten wissen, was Fakt
ist: Bauteile wie Leuchtdioden
oder dhnliches sind absolute
Massenware im Cent- bis
niedrigem Euro-Bereich. Auch
die vermeintlich hochwer-
tigen Sensoren diverser High-
Tech-Mause kosten im Ein-
kauf nur wenige Euro. Es wer-
den also nicht nur die unwe-
sentlichen Kostensteige-
rungen bei der Fertigung auf
die Spieler umgelegt, son-
dern gleich ein Vielfaches auf-
geschlagen, um richtig Kasse
zu machen - Margenpro-
dukte nennt man das in
Handlerkreisen.

Liebe Hersteller, hort auf, ah-
nungslose Kaufer mit dem
Aufkleber »flir Gamer« zu
schropfen. Konzentriert Euch
auf ordentliche Produkte zu
fairen Preisen. Wenn die dann
gut verarbeitet sind, diirfen
sie auch mal blinken.

Daniel Visarius,
Itd. Redakteur

daniel@gamestar.de

Deutscher
Entwicklerpreis
2007

Mitte Dezember wird zum vierten Mal der deutsche
Entwicklerpreis vergeben.

Auch in diesem Jahr findet in Essen am 12. Dezem-
ber die Verleihung des deutschen Entwicklerpreises
statt. Insgesamt wurden {iber 100 Spiele aus 28 Ka-
tegorien eingereicht. In den Fachpreiskategorien
diirfen lediglich 180 Mitglieder der Akademie des
deutschen Entwicklerpreises abstimmen, wahrend
in den 12 Publikumskategorien jeder unter » Quick-
link: 1296 mitmachen kann. Als kleinen Anreiz ver-
losen namhafte Entwickler wie Electronic Arts unter
allen Teilnehmern Spielepakete.

Windows XP
ServicePack 3

Die letzte groB3e Aktualisierung von Windows XP soll im
ersten Halbjahr 2008 erscheinen. Sicherheit und Stabili-
tét stehen anstelle neuer Funktionen im Vordergrund.

Mit tiber drei Jahren Abstand zum Service Pack 2 soll im
ersten Halbjahr 2008 die dritte grofie Patch-Sammlung
Windows XP aufpolieren. Wie die erste Beta-Version zeigt,
konzentriert sich das Service Pack 3 primdr auf Stabilitat
und Sicherheit. Zu den wenigen offensichtlichen Ande-
rungen gehort zum Beispiel die Unterstiitzung fiir die si-
chere Wireless-LAN-Verschliisselung WPA2. [ DV ]

Rund um-Tuning
von Nvidia

Mit der »Enthusiast System Architecture« will Nvidia
nicht nur Prozessor, Mainboard und Grafikkarte iiberwa-
chen, sondern auch alle iibrigen PC-Komponenten.

Bisher lassen sich mit wenig Aufwand nur Prozessor, Gra-
fikkarte und Mainboard eines PCs {iberwachen und ver-
walten. Nvidias neue ESA-Schnittstelle dehnt die Kontrolle
aufWasserkiihlung, Festplatten, PC-Netzteil und Gehduse
aus (Lufterdrehzahlen, Temperaturen, Wasserstand). Erste
kompatible Systeme sollen zum Jahreswechsel erschei-
nen. Eine kommende Nvidia-Software soll alle Funktionen
unter einem Dach versammeln, auch die des aktuellen
Ubertaktungsprogramms Ntune. Weil ESA als offene Platt-
form entwickelt wurde, kann zudem jeder seine eigenen
Programme entwickeln und veréffentlichen.
»www.gamestar.de Quicklink: 4349

Verkaufs-Charts November

Platz Vormonat

Diese Trophae gibt's fiir die Gewinner
des deutschen Entwicklerpreises.

spiel [€C_ SATURN]

Call of Duty 4
Hellgate: London
FuBball Manager 08
The Witcher

Half-Life 2: Orange Box

O (P N[O W[N] =
=
=

Die Siedler 6
Pro Evolution Soccer 2008

Anno 1701: Der F. des Drachen

Fifa 08

&2 L)

10 Age of Empires 3: Dynasties
1 Counterstrike Source
12 Command & Conquer 3
13 (13) World of Warcraft
14 T8 Anno 1701
15 (6) Die Sims 2: Gute Reise
16 (8) WoW: The Burning Crusade
17 @@  Flight Simulator X (X-Pack)
18 9) Medal of Honor: Airborne
19 EEES

(4)

N
o

Tabula Rasa
World in Conflict (Uncut)

Blood Bowl

Derbe American-Football-Variante in drolligem
Fantasy-Szenario angekiindigt.

12/2007 nach den Verkaufszahlen von Saturn.

Der Entwickler Cyanide arbeitet an einer Ameri-
can-Football-Variante in einem Fantasy-Szenario.
Das Spiel beruht auf dem gleichnamigen Brett-
spiel Blood Bowl der Firma Games Workshop. Ne-
ben menschlichen Teams dirfen Sie sich auch mit
Orks, Elfen, Untoten, Tiermenschen und Goblins
aufs Spielfeld wagen. Dabei solle es eher brutal
als fair zugehen. Als Veroffentlichungstermin ist
das vierte Quartal 2008 anvisiert.

GameStar 01/2008



Quelle: Mitmachkarten 12/2007

Wie planen Sie lhre Spielezukunft?

Ich plane die Ich plane die Ich habe Ergebnis: Trotz der in-
Aufriistung Anschaffung einen Top- ternational schwie-
meines PCs, eines Top-PCs, PC und eine rigen Situation fiir den
Konsolen Ich habe einen Konsolen sind oder meh- PC halt ein GroRteil
sind mir Top-PC: 27% mir egal: 22% rere Konso- unserer Leser dem

len: 7% Computer als Spielma-

egal: 29% '

schine die Treue. Mehr
als die Halfte aller Be-
fragten besitzen keine
aktuelle Konsole und
wollen auch keine an-
schaffen. Lediglich ei-

Mir reicht’s .
endgiltig mit Ich plane die ne verschwindend ge-
dem PCund Aufriistung ringe Zahl will in

ich wechsle Ich habe einen Top-PC meines PCs und néchster Zeit kom-
ganzzu einer und plane die Anschaf- den Kauf einer plettauf eine aktuelle
Konsole: 2% fung einer Konsole: 3% Konsole: 6% Konsole umsteigen.

WC3L (Warcraft 3 League)

Einer der drei deutschen Teilnehmer: Daniel »Xlord« Spenst.

Mitte November wurden im Kélner Mediapark
die 12. WC3L-Finalspiele ausgetragen. Nur
drei deutsche Teilnehmer waren dabei.

Vom 17. bis zum 18. November haben die Final-
spiele der 12. WC3L-Saison stattgefunden. Die
Warcraft 3-League gilt als die grofite offizielle
Turnierliga fiir Warcraft 3-Spieler. Eine Uberra-
schung gab es bereits im Vorfeld: Der Rekord-
meister 4kingsintel konnte sich diesmal nicht
qualifizieren. Und das, obwohl der Traditions-
clan bis jetzt so gut wie immer in den Top 4 ver-
treten war. Insgesamt finden sich in allen Auf-
stellungen lediglich drei deutsche Spieler: Da-
niel miou Holthuis, Daniel Xlord Spenst und
der deutsche Meister Dennis HasuObs Schnei-
der. Welches Team sich den Sieg und die
50.000 Euro Preisgeld sichern konnte, stand
zum Redaktionsschluss noch nicht fest.  EiLe

Silverfall: Wachter der Elemente

Eine der zwei neuen Rassen im Addon: Die Zwerge.

Ein erstes Addon fiir Silverfall soll
Anfang 2008 kommen.

Der franzosische Entwickler Mon-
te Cristo hat ein Addon fiir das Ac-
tion-Rollenspiel Silverfall ange-

GameStar 01/2008

kiindigt. Die Erweiterung bietet
20 neue Gebiete und zwei neue
Rassen mit jeweils flinf individu-
ellen Spezialfdhigkeiten. Die fin-
digen Zwerge sind nicht nur ein
Bergbau-Volk, Sie haben auch die
besondere Gabe, Schitze aufzu-
spiiren. Bei Aktivierung dieser Fa-
higkeit bekommen Sie auf der Mi-
nikarte alle in der Ndhe befind-
lichen Schétze angezeigt. Zudem
kénnen Zwerge dank des Talents
»Guter Stern« einen auf sie ge-
richteten Zauber abwehren. Wer
hingegen als kréftiger Echsen-
mensch in den Kampf zieht, hat
zum einen bereits von vornherein

einen ordentlichen Starkebonus
und darf zum anderen zwei Waf-
fen gleichzeitig fiihren. Zusatzlich
kdnnen sich die kampfstarken
Echsen per »Kraftschub« kurzzei-
tig in einen Stdrkerausch verset-
zen. Neu ist auch die Fahigkeit al-
ler Charaktere, Waffen und
Ristungsteile zu schmieden. Weil
Sie sich somit selbst machtiges
Kriegsgerdt zusammenbasteln
kdnnen, sind Sie nicht mehr aus-
schlielich von gefundenen Ge-
genstdanden abhdngig. Ein ge-
nauer Veroffentlichungstermin ist
noch nicht bekannt, geplant ist
derzeit Anfang 2008. FLO
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Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschtzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

Previews. Fiir
»Angeschaute-
Artikel gibt es
keine Wertung.

18

Termin-Update

Das kommt im Dezember

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die
aktuellen Erscheinungstermine
aller Spiele, die wir schon einmal in
einer Preview vorgestellt haben.

Brothers in Arms
Der dritte Teil der Weltkriegs-Serie Brothers in Arms verschiebt
sich. Hell’s Highway war fiir den November dieses Jahres angekiin- §
digt, nun hat Gearbox den Shooter ins Frithjahr 2008 verlegt.

AR T

R

Spiel Publisher Datum

Agatha Christie: Das Bose unter der Sonne Jowood 06.12.2007

Deal or no Deal Mindscape 02.12.2007

Die Gilde Universe Jowood 14.12.2007

Gothic Universe Jowood 07.12.2007 {

Juiced 2 THO 07.12.2007 l

Law & Order: Bei Aufschlag Mord Mindscape 06.12.2007 [ it ’

Painkiller: Overdose Jowood 14.12.2007 Hired Guns: The Jagged Edge

Soldier of Fortune 3: Payback Activision 01.12.2007 Die Klassiker-Fortsetzung Jagged Alliance 3 wird nach wie vor bei

spellforce Universe Jowood 14.12.2007 AkelJa er?twick‘elt, bekommt aber Konkurrenz: Schonim Feb.ruar soll

: das dhnliche Hired Guns: The Jagged Edge von GFl erscheinen.

Universe at War Sega Dezember 2007 S N o S o -y
Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05, 02/06, 7/07 Sehr gut 25. Mdrz 2008
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 - 2008
Alone in the Dark 5 Action-Adventure Eden Games 06/06 = Ende Marz 2008

OIIZAE  Assassin's Creed Action-Adventure Ubisoft Montreal 01/07,08/07,01/08 - Mérz 2008

(T Blacksite: Area 51 Ego-Shooter Midway Austin 04/07, 08/07 Gut 30. November 2007
Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 - 2009

(I Brothers in Arms: Hell's Highway Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06 Sehr gut 1. Quartal 2008
(&C 3: Kanes Zorn Echtzeit-Strategie-Addon EA Los Angeles 11/07 - 1. Quartal 2008

(A Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr gut 1. Quartal 2008
Das Schwarze Auge: Drakensang Rollenspiel Radon Labs 08/06, 07/07, 08/07 - 1. 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 (reative Assembly 10/07 - 4. Quartal 2008

(I Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - - 1. Quartal 2008
Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai - - 1. Quartal 2008
Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 09/07 - 3. Quartal 2008
Far Cry 2 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 09/07 - 2. Quartal 2008
Field Ops Echtzeit-Strategie Freeze Interactive 03/07 - 31. Januar 2008
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 - 3. Quartal 2008
Frontlines: Fuel of War Ego-Shooter Kaos Studios 11/06, 03/07, 08/07 Sehr gut Januar 2008

(IS Geheimakte 2 Adventure Fusionsphere 01/08 - 3. Quartal 2008

@I Ghostbusters Actionspiel Terminal Reality 01/08 - 3. Quartal 2008
GTA4 Actionspiel Rockstar - - 2008

(IS Hired Guns: The Jagged Edge Rundentaktik Akella - - Februar 2008

OIS Juiced 2 Rennspiel Juice Games 06/07, 08/07 Sehr gut 7. Dezember 2007
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07 = 1. Quartal 2008
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Darauf warten die GameStar-Leser

Termin-Update

Aktuell

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
= } LIS 1 Assassin’s Creed - 1
Legendary: The Box ; ?tfrgaf;z R §
Im Shooter Legendary: The Box 6ffnen Sie die Blichse der Pan- 4 NTaﬁayZ Yy 7
dora. Der Entwickler Spark Unlimited hat die Blichse der Screens- 5 s 7Y 5
hots aufgemacht, rausgeflogen ist dieser Greifenschwarm. Pore
6 Diablo 3 ) 12
A R 7 Das Schwarze Auge: Drakensang A n
8 Sacred 2 v 3
9 GTA 4 - 9
10 Warhammer Online v 4
1 Alan Wake A 20
12 World of Warcraft: Wrath of the Lich King A 13
13 Splinter Cell: Conviction ) -
14 Fallout 3 A 15 S
15 Dragon Age ) 16 <
16 Duke Nukem Forever A - 2
17 (C&C3: Kanes Zorn - 17 é
18 Operation Flashpoint 2 t 25 N
19 Empire: Total War v 10 %
20 Guild Wars 2 0 2 B
. u
World of Warcraft: Wrath of the Lich King 21 Gothicd I 3 5
Blizzard veréffentlicht zwar bislang kaum neue Informationen, 2 Elveon v - 5
dafiir aber sparlich neue Bilder aus dem World of Warcraft-Addon B Age of Conan 19 é
Wrath of the Lich King. Das neueste sehen Sie hier. 2 They 0 - P
25 Stalker: Clear Sky Vv 18 3
I¢]
D Wie wir bewerten
Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07 = 2. Quartal 2008 T o
Mafia 2 Actionspiel IIusion Softworks 11/07 - - EinesS Sﬂiels in dl:lA Stufen:
t, t -
Mercenaries 2 Actionspiel Pandemic 10/07 Gut 1. Quartal 2008 Zfi(h,fet,rﬁﬁe&?ngs",fﬁ’f
Mythos Action-Rollenspiel Flagship Seattle 06/07 = 1. Quartal 2008 r;:;le?fn‘sz;;';ft(xr%t;h“
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06 - 3. Quartal 2008 ?;::é‘e";:l‘:;'m’:g:
Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Storm Region - - Mérz 2008 Présentationen oder auf
Screensh haut,
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 = 1. Quartal 2008 g,‘,ﬂii"fe,ﬂ‘:,fo“tﬂﬁi‘,afﬁﬁm
Perry Rhodan Adventure Braingame - - 8. Februar 2008 A e
Prototype Actionspiel Radical 10/07, 11/07 = 3. Quartal 2008 Einstufung gibt es nur fir
weit fortgeschrittene Spiele
Rage Ego-Shooter id Software - - - mit Potenzial auf eine hohe
80er-Wertung od
@ Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Liquid Entertainment 01/08 - 2008 eineern d:: suel:?eﬁe,e,rggoft
Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06 = 3. Quartal 2008 Sehr gut: Dieses Poten-
Sacred 2 Action-Rollenspiel Ascaron Studio 2 05/06, 05/07, 11/07 Sehr gut 3. Quartal 2008 é':l'e?::‘e‘;':‘jl’:r"f’l'lrr‘;gﬁ'r‘
@ Shadowgrounds Survivor Actionspiel Frozenbyte = Gut 24. Januar 2007 Xiel‘;'erSQrelfl;]eng haltﬁﬂ-
uch mdgliche Superhits,
Space Siege Action-Rollenspiel Gas Powered Games 09/07 = 4. Quartal 2008 die wir ,.ﬂch mchﬁ,usfuh,.
Speedball 2 Sportspiel Kylotonn 09/07 Passabel 24. November 2007 ::;:,ii’;“%:ﬂﬁ;‘;gf‘ﬁerst
Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 - 31. Méirz 2008 nur ein »Sefr gutc.
Spore Aufbauspiel Maxis 07/05, 11/07 - 1. Quartal 2008 g":: SPile|€ Hlif »‘g{memg
otenzial soliten Sie unbe-
Stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07 - 1. Quartal 2008 dingt im Auge behalten,
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07, 09/07 Sehr gut 2008 E:,T;,E:gsre Elrcehf:?;elf? re"mm
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online - - 2008 ij';ad“r';el:‘;ZLI;:EA:;’?S;"]Q
The Crossing Ego-Shooter Arkane Studios 04/07 = 2008 ist bis zun;l Erscr:lecijnyngstag
@ The Golden Horde Echtzeit-Strategie World Forge = Gut 1. Quartal 2008 sogarnochmenw e
The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - - 2. Quartal 2008
Turning Point: Fall of Liberty Ego-Shooter Spark Unlimited - - 1. Quartal 2008
G Turok Ego-Shooter Propaganda Games - - 1. Quartal 2008
Universe at War Echtzeit-Strategie Petroglyph 06/07,01/08 Sehr gut Dezember 2008
Viva Pifiata Aufbauspiel Climax - - 16. November 2007
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06, 06/07 Ausgezeichnet  Februar 2008
White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - - 1. Quartal 2008
WoW: Wrath of the Lich King Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard 10/07 = 2008
World Shift Echtzeit-Strategie Black Sea 10/07 = 2008
GameStar 01/2008 19



Sie kampfen mit den Mongolen %%
in eisigen Nordregionen. A

Die Kreuzritter setzen vor allem
auf starke Panzerungen.

Surfers

The Golden Horde

» Angeschaut » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 1. Quartal 2008
»Hersteller World Forge / Play Ten Interactive »Status zu 90% fertig
»gamestar.de Quicklink 4396 »Potenzial -

Die Sparta-Macher widmen sich
nun der Geschichte der Mongolen.

er Entwickler World Forge ar-
beitet seit geraumer Zeit an
einem Nachfolger zum Echtzeit-
Strategiespiel Ancient Wars:

Sparta. In The Golden Horde fiih-
ren Sie die drei Fraktionen der
Russen, Mongolen und Kreuzrit-
ter in einen epischen Krieg. Jede
Gruppe soll etwa 25 unterschied-
liche Einheiten umfassen. Auf di-
ese Zahl kommt das Spiel durch

Speedball 2
Tournament

» Angespielt » Genre Sportspiel » Termin 27. November 2007
» Hersteller Kylotonn / Frogster »Status zu 95% fertig
»gamestar.de Quicklink 2962 » Potenzial Passabel

Eine zeitgemafBie Neuauflage des
besten Action-Sportspiels aller
Zeiten. Kann das schiefgehen?
Die Beta-Version sagt: Und ob!

Eine actionreiche Mischung
aus Handball und wilden Prii-
geleien: 1992 hat das in Speed-
ball 2: Brutal Deluxe noch wun-
derbar funktioniert. Entwickler
waren damals die Bitmap Bro-

Das Extra erkennen wir prima, das gegnerische Tor jedoch nicht.

20

thers, ihnen verdanken wir Klassi-
ker wie Xenon, The Chaos Engine
oder Cadaver. 2007 kiimmern
sich die franzdsischen Entwickler
von Kylotonn um die Speedball-
Neuauflage. Ihnen verdanken wir
die gruselige Bet on Soldier-Se-
rie. Eine fast fertige Beta-Version
bestatigt unsere Skepsis: Sie wer-
den es wohlvermasseln.

Bereits die ersten Probepar-
tien offenbaren vor allem im
Spielablauf erhebliche Mangel:
Viel zu hdufig verlieren wir den
Ball aus den Augen, mangels ver-
niinftiger Zielhilfe landet ein
Grofteil der Pdsse im Nirvana.
Die prinzipiell gute Idee der drei
Spielertypen (starke Manner,
schnelle Frauen, widerstandsfa-
hige Cyborgs) entpuppt sich als
klassisches Balancing-Eigentor.
So konnen die flinken Frauen den
dédmlichen Kl-Torhiitern spielend

den aus Sparta bekannten Kniff:
Soldaten sammeln Waffen vom
Schlachtfeld auf und kénnen mit
diesen ausgeriistet werden. Wie
in Action-Rollenspielen wechseln
die Einheiten wahrend eines
Kampfes schnell zwischen einer
Primér- und einer Sekundarwaffe
hin und her. Der flotte Tausch er-
moglicht neue Taktiken und ldsst
in Kdmpfen gréBeren Handlungs-
spielraum. Die drei Vélker sollen
sich komplett unterschiedlich

Heiho: Advanced

Thrashers

e

spielen. Die Mongolen sind meist
zu Pferd unterwegs und beherr-
schen den Kampf mit dem Bogen.
Ihr Gegenpart sind die schwer ge-
panzerten, dafiir aber langsamen
Kreuzritter. Ein Gemisch aus bei-
den Extremen bilden die Russen.
Die Grafik basiert auf der alten
Sparta-Engine und wurde dezent
aufgebohrt. Das integrierte Phy-
siksystem ermdglicht, dass etwa
Eisschollen unter der Last von zu
vielen Kdmpfern einbrechen.

Violent Desires

Mit einem weiblichen Spieler kdnnen wir den KI-Torhiiter problemlos umkurven.

ausweichen und den Ball einfach
hinter der Linie ablegen. Wer von
oben nach unten spielt, hat zu-
dem einen massiven Nachteil,
weil er wegen des ungiinstigen
Kamerawinkels das Tor kaum er-
kennen kann. In der Theorie sol-
len viele neue Spezialmandver
wie Sprungwiirfe, Schulterremp-
ler und Ausfallschritte den Spiel-
ablauf noch variabler gestalten.
In der Praxis enden komplexere
Aktionen meist in einem wild um
sich schlagenden Spielerknduel.
AuBerdem hat es Kylotonn ver-

Die Entwickler von Speedball 2 wollen zusatzliche Inhalte als kostenpflichtigen Download anbieten.

saumt, das Original sinnvoll zu er-
weitern. Zwar gibt es statt einer
nun vier Arenen, die sich jedoch
nur optisch voneinander unter-
scheiden. Auch der Karrieremo-
dus enttduscht: Statt Story, Sie-
gerehrungen und spannenden
Transferverhandlungen sehen wir
nur konfuse Meniis und sprode
Tabellen, in denen wir uns gelang-
weilt zum ndchsten Match kli-
cken. Noch bleibt den Entwicklern
zwar ein wenig Zeit. Aber es be-
darf schon eines Wunders, um
Speedball 2 noch zu retten. [ HK |
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Erfahrung

Kurzpreviews

Shadowgrounds

Survivor

» Angespielt » Genre Actionspiel » Termin 24. Januar 2007
»Hersteller Frozenbyte / CDV > Status zu 90% fertig
»gamestar.de Quicklink 4386 > Potenzial Gut

Diistere Stimmung, Horden von
Aliens, einsame Helden - fast
wie in Doom, nur halt von oben.

Ziemlich genau zwei Jahre ist
es her, dass uns die Entwick-
ler von Frozenbyte mit Gewehr
und Taschenlampe auf den Jupi-
ter-Mond Ganymed schickten.
Bald diirfen wir uns erneut dem
Kampf ums Uberleben stellen.
Shadowgrounds Survivor schil-
dert eine Handlung, die parallel
zu den Ereignissen des Vorgdn-
gers lauft. Alien-Insekten tiberfal-
len die Kolonien der Menschen.
Sie stellen sich im Alleingang
oder gemeinsam mit Freunden an
einem PCden Invasoren. Die Kam-
pagne wird aus der Sicht dreier
Uberlebender erzihlt. Wobei »aus
der Sicht« nicht ganz zutreffend
ist, denn Sie ballern sich aus-

GameStar 01/2008

schlieBlich aus der Vogelperspek-
tive durch die Alien-Horden. Da-
mit dies moglichst viel Spaf
bringt, stehen lhnen diverse Waf-
fen zur Verfiigung. Neben Pistole,
Maschinengewehr oder Raketen-
werfer grillen Sie die Alien-Brut
mit einem Flammenwerfer. Oder
aber Sie greifen auf eine Art
Scharfschiitzengewehr zuriick,
das gleich mehrere, in einer Reihe
stehende Gegner mit einem
Schuss ausschaltet. Wie im Vor-
ganger diirfen Sie lhre Waffen in
Survivor mit gefundenen Bautei-
len aufriisten, um diese noch ef-
fektiver zu machen. Ebenfalls aus
dem Vorgdnger Gibernommen
sind die wenigen Monstertypen.
Mehr Abwechslung in diesem Be-
reich hatte der Ballerorgie gut ge-
tan. Survivor macht daher eher
den Eindruck eines Addons.
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Dank Unreal Engine 3 kann Turok grafisch iiberzeugen.

! 2

N s 2 £ s ol N - s \ 3
Die schweren Kreuzer der Terraner legen die feindliche Basis in Schutt und Asche.

Starcraft2

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller Blizzard / Vivendi > Status zu 50% fertig
» gamestar.de Quicklink 4028 » Potenzial Sehr gut

Gute und schlecht Nachrichten fiir
kiinftige Starcraft-Turnierspieler.

lizzard trimmt Starcraft 2 auch

weiterhin konsequent auf
E-Sport-Tauglichkeit. So miissen
Sie abermals fast alle Spezialfa-
higkeiten der Einheiten manuell
auslosen — also auch Reparatur-
auftrage. Dies gilt als zusatzliche
Herausforderung in E-Sport-Par-
tien, Einzelspieler konnten sich
aber am vielen Mikromanagement
storen. Fir Turniere ebenfalls

Rassen. Blizzard bleibt seiner Linie
selbst bereits existierende Ein- : G hOStbuSte rs
heiten. Nach dem Soul Hunter der :
Protoss entfallt nun auch der aus
dem Vorgdnger bekannte Rduber.

treu und streicht bei Problemen

5

wichtig ist das Balancing der drei Der Marshmallow-Mann legt einen ganzen StraBenblock in Schutt und Asche.

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 3. Quartal 2008
»Hersteller Terminal Reality / Vivendi > Status zu 60% fertig
» gamestar.de Quicklink 4392 » Potenzial -

Laufende Partien diirfen Sie in

Starcraft 2 wieder im Beobachter-
modus verfolgen. Doch werden

Sie dabei nicht den Mausbewe- :
gungen der Spieler folgen diirfen. :

E-Sportlern entgeht so eine niitz-
liche Trainingsmoglichkeit. &L

Turok

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter »Termin 1. Quartal 2008
»Hersteller Propaganda Games / Touchstone > Status zu 80% fertig
»gamestar.de Quicklink 4393 » Potenzial -

Der Dinosaurier-Shooter kommt
nun doch auch fiir den PC - und
will mit einer lebensechten
Spielwelt punkten.

er Entwickler Propaganda

Games wird den bislang nur
fiir Konsolen angekiindigten Ego-
Shooter Turok auch auf dem PC
verdffentlichen. Im Geist der bei-
den klassischen Turok-Teile (1997,
1999) kdmpfen Sie als Soldat auf
einem von Dinosauriern bevol-
kerten Planeten ums Uberleben.
Die Entwickler sind bemiiht, die
Spielwelt so glaubwiirdig wie

¢ In den 8oer-Jahren zdhlten die
: beiden Ghostbusters-Filme zu

den grof3ten Publikumshits. Im
Herbst 2008 gibt’s eine neue Vi-
. deospiel-Adaption. Die kdnnte
genauso spafiig werden.

reuze niemals die Strahlen
: der Protonen-Packs! Das ist
die wahrscheinlich wichtigste Re-
gel der Ghostbusters. Das Team
durchgeknallter Geisterjdger, die
New York in den 8oer Jahren von
¢ Gespenstern und Ddmonen be-

méglich zu gestalten. Dazu soll :
vor allem die kiinstliche Intelli- :

genz der Dinosaurier beitragen.

Die stiirzen sich nicht nur auf den :

Spieler, sondern greifen auch :

dessen menschliche Gegner an.

Beide Parteien lassen sich des- :

halb ideal gegeneinander aus-
spielen. Die Waffenwahl ist eben- :
falls wichtig fiir die Vorgehens-
weise. Bereits aus den Vorgédn-
gern bekannt ist Turoks Bogen,
der sich neben dem Kampfmesser
fiir das lautlose Ausschalten der
Gegner eignet. Optional suchen
Sie die direkte Konfrontation und :
stiirmen mit schwerem Gerat di-

GameStar - Werden Sie
von Fans noch immer nach
einem dritten Ghostbus-
ters-Film gefragt?

- Aykroyd Klar. Aber das
Spiel istim Wesentlichen der
dritte Film. Und es ist sogar
besser als ein dritter Film,
weil es langer anhalt. AuBBer-
dem gibt es mehr Entwick-
lung bei den Charakteren.

rekt die gegnerischen Lager. Le- '

bensechter Dschungel, dyna-
mische K der Soldaten und Dino-
saurier, abwechslungsreiche Waf-
fen und nicht zuletzt eine span-
nende Geschichte —wenn diesen
Versprechungen Taten folgen, :
steht uns im nachsten Jahr ein

echter Kracher ins Haus. YCH

Sie zudem
Projekt ge-
bracht?

Zeee Alsiich
die ersten

i Konzepte
gesehen

Die beiden Ghostbusters-Filme haben zusammen tber 580 Millionen Dollar eingespielt.

Dan Aykroyd,

Hauptdarsteller und Autor der Ghostbusters-Filme.

freiten und zu Kultfiguren aufstie- 7 gamestar.de

gen, gehen wieder auf die Pirsch
—in einem Actionspiel. Und damit
das der groBartigen Vorlage in
nichts nachsteht, hat sich das
Entwicklerstudio Terminal Reality
(Nocturne, Blood Rayne 2) die
bestmdgliche Unterstiitzung ge-
holt: die Ur-Besetzung der beiden
Ghostbusters-Filme.

Hach, wie friiher...
Laut Dan Aykroyd, Hauptdarstel-
ler und Autor der Filme sowie des

habe, war ich Feuer und
Flamme. Es war vor allem die
Optik, die sich direkt auf den
ersten Film bezieht.

eine Ausgabe lhrer Selbst
von vor 20 Jahren zu sehen?
<+ Mir gefallt das, weil es
den Entwicklern gelungen
ist, mich so abnehmen zu las-
sen, wie ich es in Wirklichkeit
nicht schaffe. Es ist sowieso
besser, auf die urspriing-
lichen Charaktere zurtickzu-
greifen, statt mich und die
anderen so zu zeigen, wie wir
heute aussehen.

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4391
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Spiels, setzt die Handlung zwei
Jahre nach dem Ende des letzten
Streifens an: Die Ghostbusters
sind auf dem Hohepunkt ihres Er-
folgs, werden endlich von den
New Yorker Biirgern akzeptiert
und bekommen laufend neue
Auftrdge. Die Geisterjdger sind
der Situation personaltechnisch
nicht mehr gewachsen und su-
chen Verstarkung: Sie! Zu Beginn
der Handlung stof3t der Spieler
als neuer Rekrut zum Ghostbus-
ters-Team und geht mit den vier
Burschen auf die Jagd. Dabei
kommen natiirlich altbekannte
Gerdtschaften wie die Protonen-
kanone und die Geisterfalle zum
Einsatz. Auch sonst werden Fans

|
vl L
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Im Verlauf erkunden Sie Originalschauplatze wie die New Yorker Stadtbibli

Bekannt aus den Filmen: Die Geisterjager richten mehr Schaden an als die gejagten Geister.

ihre helle Freude haben: Liebge-
wonnene Bosewichte wie der ge-
fraflige Schleimer oder der God-
zilla-grofie Marshmallow-Mann
sind ebenso dabei wie diverse
Originalschaupldtze. So werden
Sie wohldas Biltmore Hotel besu-
chen dirfen, das von den Geister-
jdgern im ersten Film in Schutt
und Asche gelegt worden ist.
Cool: Nicht nur Dan Aykroyd, auch
seine ehemaligen Schauspielkol-
legen Bill Murray, Harold Ramis
und Ernie Hudson werden den
Spielfiguren ihr Konterfei und ihre
Stimme leihen. Da steht den aus
der Vorlage bekannten skurril-
witzigen Streitereien wohl auch
am PC nichts mehrim Weg. DM ]

ol T
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Assassin’s Creed

Um Assassin’s C ranken sich viele
Legenden. Was macht man in dem
Spiel iiberhaupt? Wie sind Altertum-
und Science-Fiction-Elemente mit-
einander verwoben? Und vor allem:

2Wir haben uns das

d verraten lh-
jen konnen.

5. Inhalt

Preview

26

Vorbereitung fir

27

das Attentat
Der totale Uberblick

28

Das wiinschen wir
uns fur die PC-Fassung

29

30

Unsere Meinung

Die Science-
Fiction-Elemente

32

D gamestar.de
L3
- Screenshot-Galerie wenn man nlc“t
» Quicklink: 3095

o alles selbst macht...

»> Quicklink: 4370

Auf DVD
| Altairin Bewegung: In einem Vi-
deo auf unserer DVD zeigen wir
lhnen, wie sich Assassin’s Creed
spielt. Klettern, kampfen, reiten,
verstecken — wir haben nichts
unversucht gelassen. Das Mate-

rial stammt von der Xbox-360-
Fassung des Spiels.

Mal wieder kann uns der Publisher Ubisoft
nicht mit PC-Material zu Assassin’s Creed ver-
sorgen. Um nicht erneut auf vorgefertigtes
Pressematerial zurtickgreifen zu missen, ha-
ben wir die Bilder kurzerhand selbst gemacht
- mit der Verkaufsversion fiir die Xbox 360.

GameStar 01/2008
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Dricken und halten Sie (X), um einen”

Iangsameren aber starkeren

Altair ist umzingelt, weglaufen niitzt nichts. Jetzt heiBt es, samtliche Mandver des Assassinen klug einzusetzen. Dann haben selbst so viele Soldaten keine Chance gegen unseren Helden.

esmond Miles fiihlt sich un-

behaglich. Er liegt auf einem
metallenen Tisch, ein Arzt ist tiber
ihn gebeugt: »Entspannen Sie
sich.« Leicht gesagt, schwer ge-
tan angesichts der Plastikschei-
be, die sich plotzlich mit kaum
horbarem Zischen vor Miles’ Ge-
sicht schiebt. Ein unbekanntes
Firmenlogo flimmert auf der halb-
transparenten Flache, kurz darauf
eine Reihe von DNS-Strangen.
»Das sind Erinnerungen Ihres Vor-
fahren, erklart der Arzt mit ru-
higer Stimme. »Suchen Sie sich
eine aus.« Nach kurzem Zégern
fallt die Entscheidung — und Des-
mond schliet dngstlich die Au-
gen. Wir jedoch reif3en sie erwar-
tungsvoll auf. Denn die eben be-
schriebene Szene ist der Auftakt
zu Assassin’s Creed, dem sehn-
siichtig erwarteten Action-Kra-
cher der Prince of Persia- und
Splinter Cell-Macher.

Forschen

Moment, einen Schritt zuriick:
Spielt Assassin’s Creed nicht En-
de des zwolften Jahrhunderts, zur
Zeit des Dritten Kreuzzuges? Geht
es etwa gar nicht um den Krieg
zwischen Richard Lowenherz und
Saladin, dem Anfuihrer der Sara-
zenen? Doch, allerdings hat sich
Ubisoft Montreal einen kleinen
Kniff erlaubt. Keine Angst, wir ver-

raten nicht die Handlung. Nur so-
viel: Es geht um eine Geschichte,
die eine weit groBBere Dimension
hat als der zuriickliegende Kon-
flikt zwischen Christen und Mos-
lems. Zu dieser Rahmenhandlung

gehort auch Desmond, von dem
wir in den ersten Minuten erfah-
ren, dass er ein direkter Nachkom-
me von Altair (gesprochen Alta-ir)
ist, eines Assassinen aus dem Jahr
1191 und der Held des Spiels. Mit-

hilfe einer hypermodernen Appa-
ratur kann Desmond die Erinne-
rungen seines Vorfahren abrufen
und quasi live erleben. Warum er
das tut, bleibt erst mal ein Ge-
heimnis —ist fiir uns im Moment

Vorbereitung fiir das Attentat

Belauschen: Findet Altair zwei tuschelnde Verdachtige, kann er sie be-
lauschen. Dazu nimmt er auf einer Bank platz und spitzt die Ohren.

w =
1©034263)
\perenan

Auftragsmord: Kollegen teilen ihr Wissen erst mit, wenn Altair mehrere

Um herauszufinden, wann und wo die aktuelle Zielperson auftauchen wird, muss Altair in jeder der neun Missionen
Informationen sammeln. Das geht auf vier unterschiedliche Arten — mal mit, mal ohne Gewalt.

Erpressen Manche Leute wissen mehr, als sie preisgeben onIen Wenn
Altair sie verpriigelt, riicken die Opfer die gewiinschte Information heraus.

attack € @ pick pocket

Bestehlen: Trégt ein Passant niitzliche Dokumente mit sich herum, kann der
Auftragsmorde fiir sie ausfiihrt. Der Held darf dabei nicht gesehen werden. geschickte Altair diese sogar inmitten unzahliger Menschen an sich nehmen.

Gladiator-Regisseur Ridley Scott hat mit Kénigreich der Himmel den Kampf um Jerusalem wéahrend des Dritten Kreuzzuges verfilmt.
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T eistory

Der totale Uberblick

Die drei Stadte Jerusalem, Damaskus und Akkon sind riesig. Um sich zurechtzufinden, greift Altair auf eine Karte zurtiick, die wichtige Punkte markiert.

3

Status:

2/ 6 Nachforschungen komplett. ﬁ
3 Nachforschungen werden fur die
Attentats-Erinnerung bendtigt. Erreichen
Sie Aussichtspunkte, um sie zu finden.

\AMATRRL LT ¢
peny B f  Wachen achten auf auffalliges Verhalten. }
=————————— - :
! r 2 Inihrer Umgebung sollte Altair harmlos
| vorgehen — ansonsten wird’s ungemiitlich. |

i 2
ichtspunkt erreicht - a )

Im Laden findet Altair seinen Auf-
traggeber, der ihn mit Informationen
M| iiber die Zielperson versorgt

>y

Bevélkerung ca.: 45.323

@ Durchsuchen Zoomen

DAMASKUS

6/9 Aussichtspunkte im
Armenviertel von Damaskus erklettert.

Bl

| Das Konigreich verbindet die drei

Stadte sowie Burg Masyaf, die Basis

der Assassinen, miteinander.

Zurlck

aber auch nicht wichtig. Schlief3-
lich wollen wir uns endlich ins
Abenteuer stiirzen.

Rebellieren

Der erste Erinnerungsfetzen ver-
setzt uns in Salomons Tempel. Fa-
ckeln erleuchten die Hohle nur
sparlich. Mehrere Assassinen ste-
hen um uns herum und erwarten
Befehle. »Los jetzt!«, faucht einer,
»Aubert wird jeden Moment auf-
tauchen.« Der Kollege sprintet
los, wir hetzen hinterher und ler-
nen nebenbei die Fahigkeiten des
Helden: Mit gedriickter Aktions-
taste erklimmt Altair miihelos
weit entfernte Vorspriinge und
wetzt und springt so behdnde
durch die engen Gange und tiber
tiefe Abgriinde, dass Grabkrax-
lerin Lara und der Prinz aus Per-
sien dagegen wie alterssteife
Pseudo-Abenteurer aussehen.
»lLeise jetztl« Wir haben eine
grof3e Kammer erreicht, unter uns
steht der Feind: ein Kreuzziigler

~ nebst Rittern — Aubert. In einer

wischensequenz will unser Held,
bester seines Fachs und deshalb
lbstsicher und arrogant, den
anzosen auf der Stelle umbrin-

J

.

gen. Seine Glaubensbriider wol-
len ihn zuriick halten, die Aktion
endet im Fiasko. Aubert bemerkt
die Eindringlinge, totet fast alle
Assassinen und kann entkom-
men. Altair bleibt gedemiitigt zu-
riick und wird von seinem Mentor
Al Mualim (arabisch fiir »Meis-
ter«) zum einfachen Schiiler ohne
Privilegien und —noch viel schlim-
mer —ohne Waffen degradiert.

Rehabilitieren
Um seine Ehre wiederzuerlangen,
bekommt Altair eine zweite Chan-

VERTEIDIGUNG DURCHBRECHEN

4

Driicken Sie
um die Verteidigung des Gegners
2zu durchbrechen.

® driicken, um ABZUBRECHEN

ce. Er soll neun Personen téten,
die im Krieg zwischen Konig Lo-
wenherz und Saladin eine bedeu-
tende Rolle spielen. So wollen die
Assassinen den Konflikt beenden
und endlich Frieden tiber das Hei-
lige Land bringen. Der erste Auf-
trag fiihrt uns nach Damaskus.
Von der Burg Masyaf aus, der Ba-
sis der Bruderschaft, ist das ein
weiter Weg. Darum galoppieren
wir mit einem Pferd durch weit-
laufige Schluchten mit gewal-
tigen Felsen und malerischen
Fliissen. Haben wir unser Ziel

.. * SO -
Iangreifen ) @} greifen
) Schritt I

direkt nach einem Schritt,

In der Kampfarena treten wir gegen Rekruten an und trainieren erlernte Kampfmanéver.

Telisxfdie Hauptstadt Israels, hat jedoch nur 730.000 Einwohner.
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erstmal erreicht, konnen wir kiinf-
tig auch ohne Zeitverlust hin und
her teleportieren. Doch vor den
Toren der Stadt findet unser Vor-
haben ein jahes Ende. Wachen
verwehren jedem Fremden den
Eintritt. Da kommt eine Gruppe
Monche des Wegs, und Altair —
dhnlich gekleidet wie die Ordens-
briider — schmuggelt sich kurzer-
hand in ihre Mitte. Schnell mit ge-
senktem Kopf ein Gebet gemur-
melt, schon ist er in der Stadt.

Erkunden

Die Devise in jeder der neun Mis-
sionen: Umgebung erkunden,
Auftraggeber ausfindig machen,
Informationen iiber die Zielper-
son sammeln und das Attentat
schlieBlich ausfiihren. Uberblick
verschafft sich Altair am besten
auf einem der zahlreichen Tiirme,
die tberall in der Stadt stehen.
Der Held, ein Meister im Klettern,
kraxelt an allem hoch, was Halt
bietet — Fenster, Balken, Gitter,
Vorspriinge. Nurvor véllig glatten
Waénden kapituliert der Akrobat.
Die Kletterei sieht durch die rea-
listischen und geschmeidigen
Animationen der Hauptfigur fan-
tastisch aus, weshalb wir auch
viele Spielstunden spater immer
wieder mal nur zum Spaf ein paar
Mauern erklimmen. Auf der Spit-
ze des Turms angekommen, star-
ten wir per Tastendruck einen
Rundumblick, inszeniert durch ei-
ne spektakuldre 360-Grad-Ka-
merafahrt, wahrend der wir durch
die enorme Weitsicht bis zum Ho-
rizont blicken kdnnen. Plotzlich
blinkt die Minikarte auf; Altair hat
den Laden des Auftraggebers
ausfindig gemacht. Dort miissen
wir zwei Nebenauftrage erfiillen,
bevor wir den Aufenthaltsort des
Waffenhdndlers Tamir erfahren,
unserer ersten Zielperson. Doch
statt wieder vom Turm herunter-

J
Driicken und halten Sie (), um ein

In den Kamfpen spritzt zwar Blut, wirklich brutal ist das Spiel aber trotzdem nicht.
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zuklettern, hechten wir mit einem
waghalsigen Sprung aus mindes-
tens 50 Metern Hohe direkt in ei-
nen Heuwagen — cool!

Vorbereiten

Die erste Aufgabe ist einfach: Al-
tair soll zwei Handler belauschen.
Als wir die beiden tiber einen wei-
teren Rundumblick ausgemacht
haben, mischen wir uns unauffal-
lig in die Menge. Das ist fiir den
Assassinen kein Problem, denn
die StraBen von Damaskus sind
voller Menschen. Von denen geht
jeder seinem eigenen Tagwerk
nach: Frauen tragen Amphoren
aufihren Kopfen, kaum bekleide-
te Bettler bitten um Kleingeld,
Handler preisen Friichte oder Tep-
piche an, und schwer bewaffnete
Wachen patrouillieren in den Gas-
sen. Der Detailgrad ist enorm: Je-
der Figur sieht man durch Auftre-
ten und Kleidungsstil an, aus wel-
cher Gesellschaftsschicht sie
stammt. Unsere Augen sind je-
doch nurauf die beiden tuscheln-
den Gestalten gerichtet. Um nicht
aufzufallen, nehmen wir auf einer
benachbarten Bank Platz und ak-
tivieren damit den Lausch-Mo-
dus. So erfahren wir, wo Tamir im
Verlauf des Tages sein wird. In der
zweiten Nebenaufgabe miissen
wir den Zeitpunkt herausfinden,
zu dem unser Opfer am nun be-
kannten Ort auftaucht. Diese Aus-
kunft gibt uns ein fettleibiger
Marktschreier — natiirlich nicht
freiwillig, vorher miissen wir ihn
in einer dunklen Ecke verpriigeln.
Jetzt steht dem Attentat nichts
mehrim Wege. Oder doch?

Ausfiihren

Nachdem wir unsere Zielperson
ausfindig gemacht haben, hocken
wir auf einem Dachvorsprung und
iberblicken die Situation. Die
sieht nicht allzu gut aus: Tamir

v
angre @ @ greif
(a)

Schri

Das wiinschen wir uns fiir die PC-Fassung

Die Xbox-360-Version von Assassin’s
Creed hat mit diversen Problemen zu
kdampfen. Wir hoffen, dass die Entwick-
ler diese bis zum Erscheinungstermin

» Technik: In AuBBenlevels glanzt
Assassin’s Creed mit einer fantas-
tischen Beleuchtung. In Raumen je-
doch werfen die Figuren komischer-
weise keine Schatten - das kostet At-
mosphére und sollte fiir die PC-Fas-
sung behoben werden.

» Sound: Spielt man Assassin’s Creed
auf einer deutschen Xbox 360, be-
kommt man auch nur die deutschen
Sprecher zu héren. Die leisten zwar
gute Arbeit, auf Englisch wirken die

die PC-Fassung wiinschen wir uns,
dass man das Spiel in beiden Spra-
chen installieren kann.

automatisch an Checkpoints. Die
sind zwar fair platziert, gelegentlich
mussten wir (insbesondere bei den

Anschlagen) aber lange Passagen er-

der PC-Version im Méarz noch beheben.

Figuren aber deutlich lebendiger. Fiir

» Speichersystem: Das Spiel speichert

neut spielen. Freies Speichern ist fiir
die PC-Fassung also Pflicht.

» Missionsdesign: Auf Dauer gleichen
sich die Nebenaufgaben. Mehr Viel-
falt bei der Informationsbeschaffung
wiirde Altairs Abenteuer deutlich
spannender gestalten.

» KI: Die Intelligenz der Wachen
schwankt. Manchmal lassen sich die
Burschen zu leicht abschiitteln, bei
anderen Gelegenheiten bekommt
man sie nicht mehr los. Unterschied-
liche Schwierigkeitsgrade konnten
das Problem auf dem PC beheben.

3

» Steuerung: Das Spiel hat eine sehr
komplexe Steuerung - das Auswah-
len der Waffen, unterschiedliche An-
griffs- und Verteidigungskombos, der
Wechsel zwischen aggressivem und
defensivem Vorgehen. Mit dem
Xbox-360-Gamepad funktioniert das
hervorragend. Derart eingdngig wol-
len wir Altair auch mit Maus und Tas-
tatur steuern konnen. Diese Disziplin
beherrscht Ubisoft sehr gut, was die
Prince of Persia-Spiele beweisen.

steht auf einem Platz voller Men-
schen und wird von zahlreichen
Wachen beschiitzt. Stures Rein-
stiirmen ist auffallig und riskant.
Fernkampfwaffen haben wir kei-
ne —die bei Assassinen beliebten
Wurfmesser bekommen wir von
Al Mualim erst, wenn wir mehrere
Auftrdge erfillt haben und im
Rang aufgestiegen sind. Auch den
am Handgelenk versteckten
Dolch, mit dem ein Assassine
Feinde unauffdllig und leise von
hinten toten kann, halt der Meis-
ter der Bruderschaft noch zurtick.

tauchen Sie in einem Heuballen, Dachgarten
oder auf einer Bank unter. )

Die kleine Klinge wiirde in dem
Getlimmel sowieso nichts brin-
gen. Also doch die direkte Metho-
de: Mit geziicktem Breitschwert
springen wir vom Dach und pre-
schen in die Gruppe. Altair visiert
automatisch gewiinschte Gegner
an, schlagt oder pariert je nach
gedriickter Taste. Anfangs wirkt
das Kampfsystem etwas verwir-
rend, vor allem, da immer nur ein
Gegner angreift, wahrend alle
umstehenden Kl-Kollegen brav
auf dessen Ableben warten. Im
spateren Spielverlauf werden die

Altair ist ein Balance-Kiinstler und klettert geschickt auf Balken und Dacher.

Ubersetzt bedeutet Jerusalem so viel wie »Stadt des Friedens«.
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© untert. beenden

Kampfe taktischer. Dann kann Al-
tair nicht nur blocken, sondern
Schldagen auch ausweichen und
brutale, hervorragend animierte
Konterangriffe starten. So dreht
sich der Held zum Beispiel blitz-
schnell um seine Angreifer, um ih-
nen von hinten sein Schwert
durch die Brust zu rammen. Als
der letzte Bodyguard umfallt, ste-
hen wir Tamir gegeniiber. Boss-

gegner wie er greifen in der Regel
auf spezielle Taktiken zuriick. So
versucht der Bursche, uns durch
Schubser von den FiiRen zu ho-
len. Durch geschicktes Umhertan-
zeln weichen wir jedoch immer
wieder aus und strecken ihn
schlieBlich nieder. In einer stil-
vollen Zwischensequenz berichtet
der Schwerverletzte von seinen
Planen, stirbt schlieBlich — und

die Erinnerung Altairs endet. Wir
landen wieder in der Gegenwart,
das Experiment war erfolgreich.

Fortfahren

Anfangs reifen uns die einge-
schobenen kurzen Kapitel um Al-
tairs Nachfahren Desmond noch
etwas aus dem Spiel. Spéter je-
doch, wenn immer mehr der
Hintergrundgeschichte ans Licht

riickt und der Arzt in Gesprédchen
Teile seines Plans verrat, ent-
wickelt Assassin’s Creed eine in-
teressante Handlung. Nichts-
destotrotz freuen wir uns, wenn
wir wieder als Altair Attentate

> >

Petra Schmitz: Um meine Faszi-
nation zu erkldren, muss ich Ihnen
wohl verraten, dass »Das Siegel«
von Wolfgang und Heike Hohl-
bein mal eines meiner Lieblings-
blicher war. Und dass ich spater
kurz davor war, Archdologie zu
studieren. Indiana Schmitz! Hach,
kurz: Ich steh’nun mal auf dieses Kreuzzug-und-Assassi-
nen-Gedons. Von einem so packenden Szenario wie
dem von Assassin’s Creed habe ich Jahre lang getraumt.

petra@gamestar.dé

Dass das Spiel seine Macken hat, stort mich kaum. Ich
brauchte nicht mal ein Spiel. Mir wiirde es namlich kom-
plett reichen, mit Altair einfach nur durchs Heilige Land
zu reisen, um mir einzubilden, das sei keine kiinstliche
Welt, sondern meine eigene Zeitreise - in die Kindheit.

Grof3e Momente

René Heuser: Ich habe seit den
Tagen von Dark Project nicht
mehr so viel SpaB als Leisetreter
und Kapuzentrager gehabt. Dabei
sind es eher die kleinen Details,
die Assassin’s Creed so grof3 ma-
chen: Erklimmen Sie das Kreuz auf
der hochsten Kirche von Akkon
oder lassen Sie an den Felsklippen vor den Toren von Je-
rusalem |hr Pferd aufbaumen, und Sie werden sich in das
Spiel buchstablich verlieben.

rene@gamestar.de

Assassin’s Creed ist sicherlich nicht perfekt. Aber wenn
Sie sich wirklich auf die Geschichte, den coolen Helden
und die stimmige Welt einlassen, werden Sie so reichlich
belohnt, dass Sie versuchen werden, das Spielende so
lange wie mdglich hinauszuzégern.

30 Der Dritte Kreuzzug dauerte von 1189 bis 1192.
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Desmond Miles, ein Nachkomme Altairs, kann in der nahen Zukunft dank eines Wissenschaftlers in die Erinnerung des Assassineﬁ aus dem Jahr 1191 schliipfen. Warum er das tut, wird jedoch erst im Spielverlauf klar
und soll hier nicht verraten werden. Nehmen wir in dem Labor auf der Liege Platz, konnen wir verfiighare Erinnerungen (Missionen) aktivieren, und Desmond iibernimmt die Rolle des Helden.

ausfiihren dirfen. Die machen
vor allem durch die charakteristi-
schen Zielpersonen viel Spaf3:
Derin Jerusalem ansédssige Skla-
venhdndler und Bogenschiitze
Talal etwa ist zwar ein GroBmaul,
aber ein richtiger Feigling, der
nichts und niemanden an sich
heranldsst. Der Arzt Garnier, der
seine Patienten zum »Wohle der
Wissenschaft« foltert, ist nicht
weniger misstrauisch und verbar-
rikadiert sich zudem in einer Fes-
tung inmitten der Stadt Akkon.
Hohe Mauern, viele Wachposten
—wer hier Erfolg haben will, muss
sein Vorgehen Hitman-gleich pla-
nen, die Gegend auskundschaf-
ten und die Gewohnheiten der
Soldaten studieren.

Fliichten
Wird’s brenzlig, kann Altair auf
die Unterstiitzung der Bevdlke-

rung bauen. Das klappt aber nur,
wenn wir zuvor dem einen oder
anderen Biirger geholfen haben.
So kénnen wir in optionalen Ne-
benaufgaben zum Beispiel von
Soldaten zu Unrecht bedréangte
Bauern retten. »Ach, waren mei-
ne S6hne nur auch solche Helden
wie lhrl«, schwdarmen die Be-
schitzten, und Altairs GroBmut
spricht sich herum. Wenn das
Volk dem Assassinen gewogen
ist, versperrt es Wachen den Weg,
die den Helden verfolgen. Alter-
nativ konnten wir einen direkten
Kampf gegen die Hascher versu-
chen (schlechte Idee) oder uns in
einer der auf manchen Ddchern
aufgebauten Pavillons verstecken
(schon besser). Die Massen-KI
funktioniert ibrigens blendend
und fiillt die drei Stadte Damas-
kus, Jerusalem und Akkon mit viel
Leben. Mehr noch: Wenn wir riick-

sichtslos durch die Menge stol-
pern und zum Beispiel der einen
oder anderen Frau eine Vase zer-
deppern, wird wild geschimpft.
Ignorieren wir die Bitten eines
Bettlers, kann es sein, dass der
uns wiist wegschubst. Und klet-
tert Altair vor den Augen der Biir-
ger an einer Hauserfront entlang,
fragt ein Zeuge vollig zu Recht:
»Warum tut er das?«

Langweilen
Assassin’s Creed beeindruckt ei-
nerseits durch die lebendige Welt,
bremst die Dauermotivation aber
andererseits durch seine be-
schrénkte Spielmechanik: Die
Stadt per Ubersichtsblick erkun-
den, beim Auftraggeber Neben-
quests abholen, zwei bis drei die-
ser Aufgaben erfiillen und
schlielich die Zielperson elimi-
nieren. Das wiederholt sich in je-
der Mission. Fiir ein wenig Vielfalt
sorgen die seltenen Kopf-
gegen-Information-Quests,
bei denen wir fiir einen Kol-
legen zwei Personen tdten

? & o % =
N <
L2
l.""" 058

missen, um von ihm die ge-
wiinschte Auskunft zu erhalten.
Die Herausforderung dabei: Altair
darf nicht erwischt werden, sonst
gilt die Mission als gescheitert.
Da sich die Zielpersonen in der
Regel in gut besuchten Gebieten
herumtreiben, muss der Held al-
so besonders vorsichtig vorge-
hen. Weniger gefdhrlich, aber
ebenso knifflig sind die Fahnen-
Missionen, in denen Altair inner-
halb eines eng gesteckten Zeit-
fensters mehrere Flaggen ein-
sammeln muss. Klar, dass die
meistens an schwer erreichbaren
Stellen platziert sind und wir cle-
ver klettern und punktgenau
springen missen.

Erleben

Insbesondere dem Helden ist
es zu verdanken, dass sich
Assassin’s Creed von vielen Gen-
re-Konkurrenten angenehm ab-
hebt. Allein die Entwicklung Al-
tairs vom anfangs arroganten zum
gelduterten und schlie3lich reha-
bilitierten Auftragskiller ist so in-

ZU erregen, miissen wir unter Zeitdruck Flaggen sammeln. Schwierig, bei so vielen Zeugen.

Ohne Aufsehel

GameStar 01/2008



eagle vision ()

Die Weitsicht in Assassin’s Creed ist enorm: Hier pausieren wir gerade vor den Toren von Damaskus. Auf leistungsstarken Grafikkarten kann die PC-Version noch préchtiger werden.

teressant und schon geschrieben,  Dritten Kreuzzug ist unver- E‘.ﬂ / W
dass die eher gesichtslosen  braucht, der Held cool, die Hand- )
Bioshock- und Crysis-Helden ih-  lung spannend und die Welt so
ren Hut ziehen miissen. Die ande-  hiibsch wie stimmig. Auch tech-
ren Figuren tiberzeugen ebenfalls:  nisch macht Assassin’s Creed ei-
Altairs so weiser wie wortgewand-  nen hervorragenden Eindruck.
ter Meister Al Mualim wird von  Selbst wenn die PC-Fassung erst
seinen Untergebenen ebensover-  im Marz erscheint, diirfte das
ehrt wie gefiirchtet. Auch dieneun  Spiel immer noch zu den attrak-
Zielpersonen sind jede fiir sich be-  tivsten Action-Kandidaten zahlen.
sondere Charakterkopfe —Corey ~ Ubisoft muss in der verblei-
May, Autor der Prince of Persia- benden Zeit nur noch beweisen,
Teile Warrior Within und The Two  dass das Spiel auch auf unserer

Thrones, hat ganze Arbeit geleistet.  Lieblingsplattform eine Daseins- A o - -
berechtigung hat — mit einer Um- T \ . | : ‘
Zusammenfassen setzung, die dem Konsolenorigi- Al Mualim versorgt Altair nach jeder Mission mit neuen Ausriistungsgegenstanden.

Was erwartet uns also im Mdrz?  nalin nichts nachsteht. Oder bes-
Kurzum: ein auBergewdhnliches  ser noch: diese sogar {iberholt. .
L gewe . & Assassin’s Creed
Actionspiel. Das Szenarioumden  Wir freuen uns drauf! (DM |
» Angespielt » Genre Actionspiel » Termin Marz 2008
» Hersteller Ubisoft Montreal / Ubisoft » Status zu 90% fertig

Daniel Matschijewsky: Wie hei3t es so
schon: Eine Geschichte steht und fallt mit ih-
rem Helden. Insofern kann bei Assassin’s
Creed eigentlich nicht mehr viel schiefge-
hen. Schon lange habe ich keinen so tollen
Charakter wie Altair mehr gespielt. Dazu
\ / ¢ / kommen die stimmige Welt, die lebendigen
B S cldiors hav losi i < R / : N Stadte, das Planen und Ausfiihren der Atten-
ol tate. Und habe ich mal keine Lust darauf, so
turne ich mit dem Burschen iiber die Dicher ~ danielm@gamestar.de
Jerusalems — weil’s einfach irre fantastisch aussieht und riesigen
Spafd macht. Hoffentlich ... hoffentlich setzt Ubisoft das Spiel ge-
wissenhaft fiir den PC um! Assassin’s Creed hat das verdient.

LAY TS0 T SSTE | Potenzial Sehr gut

Mit einem waghalsigen Sprung hechten wir von einer Aussichtsplattform. Unten steht ein Heuwagen.

GameStar 01/2008 Altair ist der hellste Stern im Sternbild Aquila (Adler) und der zwélfthellste Stern am Nachthimmel. 33



Im Vordergrund: der Kapitan. Der glaubt Ninas Berichten erst angesichts der Toten im Hintergrund.

Geheimakte 2

Das meistverkaufte Adventure 2006 geht in die zweite Runde:

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4207

rgendwo auf dieser Welt muss

es einen riesigen Schrank ge-
ben. Einen Aktenschrank. Mit
einem Aufkleber: geheim. All die
Filme, Romane und mittlerweile
auch Spiele, die um streng ver-
trauliche Schriftstiicke kreisen,
missen ja irgendwoher ihr Futter
kriegen. Einen Schliissel zu die-
sem Archiv scheint auch der Ent-
wickler Fusionsphere zu besitzen.
Dennnachseinem Uberraschungs-
hit Geheimakte Tunguska (GS

10/2006, 83 Punkte) schraubt
das deutsche Team nun emsig am
Nachfolger Geheimakte 2.

Wiederholungstater

Konnte vor Geheimakte Tungus-
ka kaum jemand etwas mit dem
fremd klingenden Aktenzeichen
»Tunguska« anfangen, wissen
heute Adventure-Fans in der
ganzen Welt, dass dies eine Regi-
on in Zentralsibirien ist, in der es
1908 eine gigantische Explosion

Von hier aus gelangen Sie per Doppelklick zu allen Decks. Das Schiff ist nur ein Schauplatz von vielen.
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Zur Zeit (19.11.2007) kreuzt der Komet 17P/Holmes unseren Weg.

Auf Tastendruck werden alle manipulierbaren Punkte wie Ausgange oder Gegenstande angezeigt.

gegeben hat. Bis heute regt das
sogenannte Tunguska-Ereignis
Wissenschaftler, Ufologen und
Weltverschwérer zu mehr oder
weniger abenteuerlichen Theo-
rien an. Der ideale Stoff, um vor
einer pseudodokumentarischen
Kulisse in Form eines klassischen
Point&Click-Adventures eine Ge-
schichte rund um Verschwérung,
Geheimwissen und Verbrechen zu
spinnen. Im zweiten Teil bleiben
die Entwickler dieser Linie hun-
dertprozentig treu: Wieder sind
die Hauptpersonen Nina Kalen-
kow und Max Gruber, ein betont
junges, betont modernes (Ex-)
Paar, das sich wahrend der turbu-
lenten Ereignisse des ersten Teils
kennen und lieben lernte. Und
wieder geht es um eine Jahrhun-
derte und Kontinente umspan-
nende Handlungslinie, in der ge-
schickt tatsdachliche und fiktive
Elemente kombiniert werden.

Kreuzfahrer

Der Prolog des Spiels empfangt
Sie in einem britischen Herren-
haus. Sie beobachten Bischof
Chester Parrey, der in seiner
schummerig ausgeleuchteten Bi-
bliothek einen Brief liest. Viel-
mehr vorgelesen bekommt: Eine
zittrige Greisenstimme aus dem

y Schr_eibgsch
(%<3
L

Off berichtet von dem immens
wertvollen Pergament, dessen
geheime Botschaften hochst bri-
sant und noch nicht entschliisselt
seien und das Parrey gut verwah-
ren solle. Plotzlich kommt Bewe-
gung in die lauschige Szenerie,
ein Schnitt: Sam Fisher samt Zwil-
lingsbruder huschen ums antike
Gemauer; zwei schwarz gekleide-
te Gestalten mit Nachtsichtgera-
ten, schwer bewaffnet. Der Bi-
schof entdeckt die beiden — und
ab hier ibernehmen Sie. Um es
kurz zu machen: Sie schaffen es
gerade noch, das wertvolle Per-
gament zu verstecken, dann
nimmt die Geschichte unbarm-
herzig ihren Lauf.

Aufblende, Hamburger Hafen.
Jetzt steuern Sie Nina, die sich im
vergangenen Jahr kaum verdn-
dert hat. Das gilt im Grunde fir
das gesamte Spiel. Grafik, Inter-
face, Animationen, Mens, alles
ist eins zu eins aus dem Vorgéan-
ger ibernommen. Einerseits gibt
das dem Spieler ein »Willkom-
men Zuhause«-Gefiihl, anderer-
seits sollten die Entwickler lang-
fristig besonders im grafischen
Bereich weiterentwickeln. Denn
so hiibsch die 2D-Schauplatze
mit den in Pseudo-3D agierenden
Charakteren wieder gelungen

GameStar 01/2008



sind, eine fixe Auflésung von 1024
mal 768 Pixeln ist nicht mehr zeit-
gemdnR. Vorteil der antiken Tech-
nik: Auch Geheimakte 2 wird wie-
der auf so gut wie allen PCs bis
hinunter zur elektrischen Schreib-
maschine laufen.

Doch zuriick zur Geschichte:
Wir erfahren, dass sich Nina von
Max getrennt hat und nun auf ei-
ner Kreuzfahrt Erholung suchen
will. Wie vieles im Leben der reso-
luten Ex-Studentin und Autome-
chanikerin klappt das erst mal
nicht so richtig. Im Hafen, vor ih-
ren Augen, verungliickt ein Mann
todlich, und das Kreuzfahrtschiff
entpuppt sich als besserer See-
lenverkdufer. Trotzdem geht Nina
an Bord, Urlaub tut not.

Ratselmaschine

Die Pannenserie geht weiter: In
ihrer Kabine angekommen, ent-
deckt Nina, dass ihr Koffer ver-
tauscht wurde. Routinierte Aben-
teurer horen die Nachtigall hier
ganz laut trapsen: Todlicher Un-
fall am Hafen, dann vertauschte
Koffer, das ist kein Zufall. So ist es
auch. Mehr wollen wir an dieser
Stelle noch nicht verraten. Zu-
ndchst versucht Nina auf dem
Schiff, ihr eigenes Gepéack aufzu-
treiben. Doch in ihre Kabine wird
eingebrochen, sie selbst nieder-
geschlagen — und nun ist auch
noch ihre Handtasche weg. Nina
reicht’s: Sie erzahlt alles dem Ka-
pitdn. Eine zwielichtige Frau be-
hauptet jedoch, Nina sei nicht
niedergeschlagen worden, son-
dern »wahrscheinlich betrunken«
gegen ihre Kabinentiir gelaufen.
Nun kommt die Radtselmaschine
richtig in Gang: Warum luigt diese

GameStar 01/2008

Das Tussi-Rétsel: Um so ganz in rosa als die Dame links im Liegestuhl durchzugehen, mussten wir zahlreiche Dinge sammeln und kombinieren.

angebliche Zeugin? Die hangt mit
drin! Wo drin, wissen wir zwar
noch nicht, aber wir haben diesen
einen Hinweis und folgen ihm wie
Waldi der Wurst.

In der Folge reden wir mit den
anderen Passagieren und sam-
meln Gegenstdnde. Dabei hilft
uns wieder die praktische Hot-
spot-Anzeige. Die schon in die-
sem friihen Entwicklungsstadium
sehr gelungene Synchronisation
macht die Dialoge (trotz erneuter
Uberldngen) zum Erlebnis. Wie-
der wurden professionelle Spre-
cher verpflichtet, unter anderem

Spannung in gewohnt dramatisch geschnittenen Zwischensequenzen: Eine Flutwelle erfasst das Schiff.

die Stimme des Chefkochs aus
der Serie South Park.

Briickenschlag

Sehr dynamisch entwickelt sich
die Geschichte dann auf einen
ersten dramaturgischen Hohe-
punkt zu. Nur soviel sei verraten:
Nina dringt in die Kabine der lu-
genden Zeugin ein und findet dort
ihre Handtasche. Bevor die Frau
ihr dazu Rede und Antwort ste-
hen kann, wird sie vergiftet. Ir-
gendwie scheint dabei die Sekte
eines ebenso charismatischen
wie fanatischen Weltuntergangs-
predigers die Finger im Spiel zu
haben. Diese geheimnsivolle Or-
ganisation schlachtet die allge-
meine Angst vor klimatischen Ver-

Geheimakte 2

Adventure (ZEVIVEN

S ———

dnderungen fiir ihre Zwecke aus:
Menschen in Panik sind leicht zu
manipulieren. Doch das ist langst
nicht alles. Erinnern Sie sich an die
Pergamentrolle vom Beginn dieses
Textes? Zwischen dieser und dem
Sektenfiihrer scheint es eine di-
rekte Verbindung zu geben — und
zur globalen Klimaveranderung.
Und so schldgt Geheimakte 2 the-
matisch die Briicke zum ersten
Teil: ein pseudodokumenta-
risches Szenario mit mystischem
Verschworungshintergrund. Un-
sere Preview-Version entldsst uns
mit einer filmreif inszenierten,
haushohen Tsunami-Welle. Und
wir zittern vor Neugierde und Un-
geduld. Kann es nicht morgen
schon August sein?

» Angespielt » Genre Adventure »Termin 19. August 2008
»Hersteller Fusionsphere / Deep Silver »Status zu 70% fertig

Michael Trier: Hach, wie schon! Wieder darf
ich mit Nina Kalenkow mysteridsen Ereignis-
sen nachschniiffeln, wieder entwickelt sich
die Geschichte von der scheinbar banalen
privaten Ebene zur weltbedrohenden Ver-
schwoérung mit Schaupldtzen rund um den
Planeten. Ich wiinsche mir eigentlich nur,
dass die Entwickler die wenigen Schwach-
stellen des Vorgangers (langatmige Dialoge,
teils bemihter Humor) konsequent ausmer-

michael@gamestar.de

zen. Geheimakte 2 ist meine Adventure-Hoffnung 2008.

Potenzial Sehr gut

Er ist groBer als die Sonne und in wenigen Tagen 500.000 mal heller geworden. Ein neues Geheimakte-Szenario?

37
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Novus-Roboterr kénnen sich durch die blauen Strahlen teleportieren.

ten auf diese Fragen zu bekom-
men, missen wir zundchst einmal
gehorig umdenken. Denn - Uber-
raschung 5 — Standard-Strategien
wie Einbunkern oder Schnellan-
griffe funktionieren bei den Novus
nur selten; im direkten Konflikt ha-
ben ihre schwéchlichen Blechbtich-
sen meist keine Chance. Stattdes-
sen miissen wir mit getarnten Ener-
gietirmen moglichst schnell einen
moglichst groen Teil des Schlacht-
feldes vernetzen, nur so konnen wir
den Vorteil der Novus optimal nut-
zen: Uber die Leitungen zwischen
denTiirmen konnen sich ihre Ohm-
und Hacker-Roboter binnen Sekun-
denvon einem Kartenende zum an-
deren beamen. Blitzschnell zu-
schlagen, feindliche Einheiten per
Virus tibernehmen, Sicherheitssys-
teme lahmlegen, fix wieder abhau-
en. Ziemlich anspruchsvoll, und ge-
rade darum ziemlich spannend.

(OiDisableithe sentient holding pens (2(0f3);

(©) SR SRR TR

O

Alles zerstoren

Acht Missionen spater ist Schluss
mit der Heimlichtuerei: Wir iber-
nehmen die Hierarchie, befehli-
gen Rancor-dghnliche Monster, flie-
gende Untertassen und natiirlich
auch die gewaltigen Kampfldaufer
aus dem Prolog. Und die haben —
Uberraschung 6 —bedeutend mehr
auf dem Blechkasten als nur ihre
beispiellose Zerstorungskraft. Je
nach Situation kdnnen und mis-
sen wir ihre Ausriistung anpas-
sen: Beim Angriff auf die feind-
liche Basis schrauben wir Plasma-
kanonen und Schutzschilde auf
Beine und Torso. In Kampfpausen
tauschen wir die Waffen schleu-
nigst gegen kleine Fabriken, in
denen wir neue Kampfeinheiten
produzieren. Das alles kostet ei-
ne Menge Rohmaterial, das wir —
Sie erinnern sich vielleicht — aus
ausnahmslos allem extrahieren,

Novus-Heldin Miranda sitzt in einem Kampfroboter und demonstriert die hiibschen Spezialeffekte.

was sich noch leichtsinnigerwei-
se aufdem Schlachtfeld befindet.
Ein herrlich bosartiger Spafd!

Alles erleuchten

Der Rabatz auf der Erdoberflache
weckt gegen Ende der Kampagne
schlieB3lich ein drittes Volk aus
seinem jahrtausendelangen
Schlaf auf dem Meeresboden: Im
Vergleich zu Novus und Hierar-
chie wirken die Masari — negative
Uberraschung 1 - enttduschend
konventionell und erinnern an sii-
damerikanische Hochkulturen
wie Inka und Azteken. Bei ihnen
missen wir uns standig entschei-
den, ob wir gerade lieber das
Licht oder die Dunkelheit anbe-
ten — mit weitreichenden Konse-
quenzen. Kanonen verschief3en
im Lichtmodus explodierende
Energieballe, bei Dunkelheit da-
gegen weiter reichende und pra-
zisere Geschosse aus dunkler
Materie. Himmelslords kénnen
nur bei Licht fliegen, Infanterie-
einheiten generieren ausschlief3-
lich bei Dunkelheit einen Schutz-

schild. Eine nette Idee, Novus und
Hierarchie haben uns jedoch weit-
aus besser gefallen.

Alles erobern

Die achte und vorerst letzte Uber-
raschung erleben wir, als wir nach
unserem Kampagnen-Probespiel
auf den Meniipunkt »Szenario«
klicken und plétzlich auf unserem
Erdball landen, der in 25 Regi-
onen unterteilt ist. Denn neben
der Kampagne liefert Universe at
War zusdtzlich einen Strategie-
modus, in dem die drei Kriegspar-
teien in Echtzeit um die Weltherr-
schaft ringen. Wie in Empire at
War errichten wir Gebdude, he-
ben Truppen aus und verschieben
unsere Helden. Treffen wir auf eine
Armee unserer Feinde, miissen wir
sie in einem Skirmish-Gefecht be-
siegen. Diesen Spielmodus sollen
Sie auch online ausfechten diirfen.
Wie gut das alles funktioniert? Das
finden wir spatesten anhand der
Testversion in der ndchsten Ausga-
be heraus. Lassen Sie sich einfach
tiberraschen! [ HK ]

Universe at War: Earth Assault

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin Dezember 2007
»Hersteller Petroglyph / Sega > Status zu 95% fertig

Heiko Klinge: Es tut so gut, bdse zu sein! Vor
allem, wenn ich mit turmhohen Kampflau-
fern ganze Stadte eindschere. Die herrlich
diabolische Hierarchie klettert schon jetzt
auf Platz 2 meiner Lieblingsarmeen - gleich
nach den Zerg. Und apropos Starcraft: End-
lich mal wieder ein Echtzeit-Strategiespiel,
dass wirklich grundverschiedene Kriegspar-
teien liefert. Erfahrene Feldherren sollten
diesen Geheimtipp unbedingt vormerken!

Potenzial Sehr gut

heiko@gamestar.de

Universe at War soll auch fiir die Xbox 360 erscheinen und sogar plattformiibergreifende Multiplayer-Partien erlauben.



m Action-Rollenspiel

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4326

40

Ein Auftragsmorder totet Ja-
sons Frau und legt bei der
Flucht auch noch den halben Ko-
nigspalast in Schutt und Asche.
Was macht man als griechischer
Sagenheld in so einer Situation?
Sechs Inseln bereisen, mytholo-

Die Entwickler von Liquid Entertainment wollen die Spieler mit ihrem Titel zum Lesen der alten griechischen Sagen motivieren.

gische Monster verpriigeln und
das Goldene Vlies finden. Denn
nur damit kann Jason seine ver-
blichene Frau wieder ins Leben
zuriickholen —wenn man der anti-
ken griechischen Sage glauben
mag. Da so ein Abenteuerzug im

”

Mythologisches Szenario, detaillierte ¢
Kampfe, keine Gegenstandsjagd - Li-

quid Entertainment werkelt an einem
etwas anderen Action-Rollenspiel.

Rise of the.
Argonauts

Alleingang selbst fiir Gottersohn
Herkules nicht ganz einfach ware,
holt sich Jason Hilfe bei den titel-
gebenden Argonauten. Von de-
nen gesellen sich im Verlauf der
Geschichte immer mehr zum
Helden. Besonders praktisch: Die
Argonauten arbeiten dank der
klugen KI mit Ihnen zusammen.
Der stdmmige Hithne Achilles et-
wa hélt Gegner im Kampf fest, so-
dass Jason problemlos zum fi-
nalen Stof3 ausholen kann. Das
Kampfsystem fallt allgemein
deutlich flotter aus als in ver-
gleichbaren Rollenspielen. Jason
kann um seine Gegner herumtdn-
zeln, sie mit dem Schwert drang-
salieren und Angriffe per Schild
abblocken. Das sieht dank der
aufwdndigen Animationen schon
jetzt groBartig aus. Obwohl Sie
viele Feinde bereits mit einem
einzigen Schlag toten, sind die
Kampfe alles andere als einfach.
Entscheidend fiir den Sieg ist
meist die passende Taktik. Treffen
wir beispielsweise auf Soldaten
mit Schilden, miissen wir die
Kerle umkreisen, da sie frontale
Angriffe unbekiimmert abblo-
cken wiirden. Ein Lanzentrdger
wiederum wird versuchen, uns
auf Distanz zu halten, weswegen
wir bevorzugt mit Wurfspeeren
oder einem Schild gegen diese
Gegner vorgehen. Und keine Sor-
ge: Ein Endboss fallt keinesfalls
bereits nach dem ersten Schlag

um. Stattdessen miissen wir
solch schweren Brocken kritische
Wunden zufiigen. Das Besonde-
re: Alle Treffer konnen Sie am Kor-
per und an der Riistung des je-
weiligen Endgegners erkennen.
Die Entwickler haben uns etwa ei-
nen fiesen Zentauren-Krieger ge-
zeigt, dem wir zuerst ein Ris-
tungsteil vom Leib priigeln mis-
sen, bevor wir ihn an derselben
Stelle verletzen konnen.

Sagenhafte Gotter

Wer viel kampft, steigt in anderen
Rollenspielen profan im Level auf
und verteilt Punkte auf Attribute
und einen Talentbaum. Zumindest
den Talentbaum gibt’s auch in Ri-
se of the Argonauts — der Rest
lauft allerdings etwas anders ab.
Durch unsere Taten entscheiden
wir uns fiir eine der vier Gottheiten

Auch Jason kann sich im Kampfverlauf Wunden zuziehen .

GameStar 01/2008



Athena, Artemis, Hermes und
Apollo. Helfen wir beispielsweise
Orion, den missgestalteten Adonis
zu bezwingen, belohnt uns Arte-
mis mit einer Auszeichnung. Dank
dieser kénnen wir neue Fertig-
keiten in einem passenden Tempel
erlernen. Wie viele Auszeich-
nungen es insgesamt zu hohlen
gibt, wollten uns die Jungs von Li-
quid Entertainment noch nicht ver-
raten. Fest steht bereits jetzt, dass
es unmaoglich sein wird, Fehler bei
der Charakterentwicklung zu ma-
chen. Egal, wie Sie Ihre Auszeich-
nungen investieren, es soll nie-
mals zu lhrem Nachteil sein. Der
Spieler wird v6llig frei entschei-
den, wie er Rise of the Argonauts
spielen will, ohne sich an einen
vorgegebenen Pfad halten zu mis-
sen. Jeder Gott bringt zum einen
seinen eigenen Talentbaum und

GameStar 01/2008

zum anderen Boni auf einen der
drei Waffenstile (Schwertkampf,
Speer und Kniippel) mit sich. Prii-
geln wir etwa mit einem Kniippel
auf einen Schild ein, geht der nach
einer gewissen Zeit kaputt, und
der Angreifer hat ein Problem. Und
zwar gleich in doppelter Hinsicht,
denn die Attacken haben dank der
realistischen Physik-Engine Aus-
wirkungen auf den Korper jeden
Gegners. Der arme Kerl muss zum
Beispiel neben einem zerbro-
chenen Schild auch einen gebro-
chenen Arm verkraften.

Sagenhaftes Schiff

Gegenstdnde gibt’s ebenfalls —
wenn auch nicht so viele wie bei
der Genre-Konkurrenz. Beispiel:
Wir betreten ein Schlachtfeld, auf
dem Orion kurz zuvor gegen eine
Armee Dryaden gekdampft hat.

An der Anzahl der Verletzungen kdnnen wir den Gesundheitszustand des Eber-Bosses auch ohne Energieleiste problemlos einschatzen.

Neben jeder Menge toter Korper
finden wir auch einen Speer, den
Orion scheinbar auf der Flucht
verloren hat. Klicken wir ihn an,
erscheint eine Einblendung, und
wir miissen uns entscheiden, ob
wir die gefundene Waffe gegen
unsere alte eintauschen wollen —
beide gleichzeitig tragen diirfen
wir nicht. So wollen die Entwick-
ler verhindern, dass die Spieler zu
viel Zeit in Meniis mit dem Ord-
nen von Gegenstdnden verbrin-
gen. Auch das Horten unzdhliger
Items, die hinterher ohnedies nur
beim Héandler verkauft werden,
wird somit nicht stattfinden. Egal,
welche Wahl wir treffen, die tiber-
zdhlige Ausriistung landet auto-
matisch auf der Argo, einem gi-
gantischen Segelschiff, mit dem
Jason die Meere bereist. Auf die-
sem sagenhaften Kahn werden

Rise of the Argonauts

Action-Rollenspiel m

auch alle erhaltenen Gegenstan-
de und Auszeichnungen ausge-
stellt. So gibt’s beispielsweise im
hinteren Teil eine Waffenkammer,
in der sich das gesamte Kriegsge-
rat ansammelt. Wollen wir nun un-
sere Bewaffnung wechseln, reicht
dank des praktischen Schnell-
reisesystems ein Klick, um zum
Schiff zurtickzukehren. Im vorde-
ren Teil findet sich eine Troph&en-
kammer fiir unsere Auszeich-
nungen und sonstigen Errungen-
schaften, die wirim Laufe unserer
Reise ansammeln. Fiir zuséatzliche
Motivation sollen zahlreiche ver-
steckte Gegenstdande und schwer
zu erfiillende Bonusziele sorgen.
Mit der Reisekarte wechseln wir
ohne Zeitverzogerung zwischen
den Inseln hin und her. Ein Se-
gelmodus mit manueller Schiffs-
steuerung war zwar angedacht,
erschien den Entwicklern aller-
dings zu langweilig. Ubrigens: Wir
kdnnen uns die Reihenfolge, in
der wir die Eilande abklappern,
selbst aussuchen. Nur die letzte
Insel diirfen wir nicht vorzeitig be-
treten, denn dort findet der finale
Kampf statt.

Sagenhafte Details
»Eigentlich ist die Geschichte der
Argonauten langweilig,« meint Ed
Castillo. »Wichtig ist nur, was man
draus macht.« Der Entwickler Li-
quid Entertainment (Dragons-
hard, War of the Ring) hat neben
grofen Ambitionen auch grof3e
Ideen und ist damit auf einem gu-
ten Weg. Obwohl die uns gezeigte
Version alles andere als fertig ist,
machte das Spiel bereits einen
guten Eindruck. Nicht nur spiele-
risch, sondern dank detailierter
Texturen und gelungener Anima-
tionen auch technisch. Bleibt ab-
zuwarten, ob die Entwickler es
schaffen, die schonen Details zu
einem sagenhaften Ganzen zu-
sammenzufiigen.

» Angeschaut » Genre Action-Rollenspiel » Termin 2008
»Hersteller Liquid Entert. / Codemasters »Status zu 30% fertig

Florian Kneringer: Ich war beim Besuch bei
Liquid in Kalifornien angetan von den zahl-
reichen gute Ideen der Entwickler. Das
Kampfsystem wirkt bereits in diesem friihen
Stadium durchdacht. Allerdings dirfte der
Gewaltgrad hierzulande fiir Probleme sor-
gen - in den Scharmutzeln werden schon
mal Arme und Képfe abgetrennt. Wenn die
Entwickler alle Versprechungen wahr ma-
chen, erwartet uns ein tolles Rollenspiel.

|

floriank@gamestar.de

Das Wort Argonaut bezeichnet auch eine seltene Weichtier-Gattung.
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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: UT 3, Portal

Zuletzt gesehen: Ratatouille (nochmal)
Zuletzt gelesen: »New Inventions of Daedalus«
Meine Meinung zu ...

Chefredakteur gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Orange Box, UT 3

Zuletzt gesehen: American Gangster
Zuletzt gelesen: R. Zelik: »Der bewaffnete Freund«
Meine Meinung zu ...

Unreal Tournament 3: Sieht klasse aus, spielt sich fliissig. L2 2.8 1
NfS: ProStreet: Ach, ein bisschen Rasen geht immer. *kk
Kane & Lynch: Mag ich nicht, macht dennoch SpaB. kK

Michael Trier

Stellv. Chefredakteur michael@gamestar.de
Zuletzt gespielt: The Witcher, Geheimakte 2

Zuletzt gesehen: Ditsche (neue Folgen, juchu!)
Zuletzt gelesen: »Motorrad«
Meine Meinung zu ...

Unreal Tournament 3: Killing Spreeeeeeee! Unreal Tournament 3: Sehr cool, aber nicht mein Genre. 1.2 2.2 1
NfS: ProStreet: Darf wegen mir am eigenen Staub ersticken. * % NfS: ProStreet: Tiefpunkt der Serie. * %
Kane & Lynch: Wenn die Typen nicht so unsympathisch wéren ... %% Kane & Lynch: Endlich mal unsympathische Typen! 13,3783

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: UT 3, Zelda (DS)

Zuletzt gesehen: Moneybrother (live und toll!)
Zuletzt gelesen: »Mass Effect: Revelation«
Meine Meinung zu ...

R —
.

Petra Schmitz

Redakteurin petra@gamestar.de
Zuletzt gespielt: UT 3, Team Fortress 2

Zuletzt gesehen: Louis Theroux's Weird Weekends
Zuletzt gehort: Quantum Redshift (Soundtrack)
Meine Meinung zu ...

Unreal Tournament 3: Mein derzeit liebstes Action-Rennspiel! %% k%% Unreal Tournament 3: Schon, schnell, unkompliziert! 12 2,81
NfS: ProStreet: Parkplatz-Gekurve hab ich in Miinchen genug. * % NfS: ProStreet: Da steh' ich lieber im Stau! *
Kane & Lynch: Gewaltverbrecher taugen nicht als Spielehelden. %% Kane & Lynch: Fiese Typen, fiese Frisuren, super! ke

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Tabula Rasa, Mass Effect (Xbox)

Zuletzt gesehen: »Drawn Together« (bdse witzig)

Zuletzt gelesen: Immer noch »A Crown of Swords«

Meine Meinung zu ...

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Guitar Hero 3! Rock!
Zuletzt gehort: Guitar Hero 3! Yeah!
Zuletzt gelesen: Stephen King: »Lisey's Story«

Meine Meinung zu ... . 4
Unreal Tournament 3: Ist auch nichts anderes als UT 2004. *kk

Unreal Tournament 3: UT wie eh und je. Gut, schon, schnell. *k Kk
NfS: ProStreet: NfS ohne Polizei? Dann auch ohne mich. * % NfS: ProStreet: Brumm-brumm, schnarch-schnarch. *
Kane & Lynch: Der Hitman war cooler. * Kane & Lynch: Gutes Spiel, aber schlechte Menschen. *kk

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Guitar Hero 3, NfS: ProStreet

Zuletzt gesehen: massenhaft Blu-ray-Filme

Zuletzt gelesen: Crichtons »Timeline« (wieder)

Meine Meinung zu ...

Florian Kneringer

Trainee flo@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Zelda: Phantom Hourglass (DS)

Zuletzt gesehen: Lissi und der wilde Kaiser

Zuletzt gehért: Die Arzte: »Jazz ist anders«

Meine Meinung zu ...

Unreal Tournament 3: Hach, wie damals. Nur schéner! b.2.2.2°2°4 Unreal Tournament 3: Endlich wieder ein schneller Shooter! *x* %%
NfS: ProStreet: Wie man eine Serie in den Sand setzen kann. * NfS: ProStreet: Das schlechteste Need for Speed. *
Kane & Lynch: Ganz nett. Wegen Koop und so ... *k Kk Kane & Lynch: Ich mag die beiden Wahnsinnigen. Jk kK

Daniel Visarius

Leitender Redakteur daniel@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Crysis, Pro Evo 2008

Zuletzt gesehen: Auf der anderen Seite

Zuletzt gelesen: Bukowski: »Kaputt in Hollywood«

Meine Meinung zu ...

Hendrik Weins

Redakteur hendrik @gamestar.de

Zuletzt gespielt: UT 3, Crysis

Zuletzt gesehen: Stirb Langsam 4.0 (Blu-ray)

Zuletzt gel 1: »Zuletzt gelesen«

Meine Meinung zu ...

Unreal Tournament 3: Raketenwerfer, ich komme! 13,2284

Unreal Tournament 3: Bestes UT seit langem, aber kein Quake. ** %
NfS: ProStreet: Im Ruhrpott heiflt sowas Kernschrott. * NfS: ProStreet: Inmer wieder dasselbe, trotzdem spaflig. *k Kk k
Kane & Lynch: Kann man spielen, muss man nicht. * % Kane & Lynch: Cooles Szenario, aber diese Grafik ... * kK
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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

UNREAL TOURNAMENT 3 muwripuave-suoore

ENTWICKLER  Epic Games (Unreal Tournament 2004, GS 05/04: 90 Punkte)

Die iameStar-Awa‘rd&

4

PUBLISHER glid‘th i TERMIN (D) 15.21.2007 mit, welches Spiel das Team zuletzt produziert hat — als
SPRACHE leutsch, Englisci CA. PREIS uro . . e . . .
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 50 Seiten Handbuch USK ab 16 Jahren Hilfe, um die Qualitat des Studios einzuschétzen.

GENRE-CHECK

»fiir besonderen Humor« SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION ! SPIELVERLAUF UND GENRE-CHECK
; (amp'?gl;'r“Gatter realistisch Bfiktiv Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht in stark verein-
o SchitamersAn-den-PC-Fesslers FREIHEIT Jinear B offene Welt fachter Form, wie sich der Spaf im Laufe der Spielzeit
£ Wirdselbst mit Bots nicht langweilig. HANDLUNG einfach -~ @komplex entwickelt. Damit wird optisch deutlich, wenn Spiele ihr
ANSPRUCH UND SPIELHILFEN — ENSTIEG AUPTSPIEL — GEWALT keine | ] 'brut.al NIVeal! nicht halten kqnnen oder"erst_spat fl(htlg zun-
Hier schlisseln wir auf, wi leicht oder schwierig ein SPIELABLAUF  Action @ ~Taktik | den. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Spiel ist. Zusatzlich geben wir an, wie lhnen das Spiel [ ANSPRUCH Der Genre-(hefk gibt lhnen B.a5|s_|nf0rmat|0ner? Giber i
unter die Arme areift. Das hilft Ihnen dabei. zu iiberorii- wesentliche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die
ne greitt. o P EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT ] Auspragung zeigen wir durch Schieberegler an. So iiber-
fen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht. 2 3 | 4 5 6 108 9 1 B Schnelle Reaktionen R : L S
o 0 priifen Sie, ob sich das Spiel mit Ihren Vorlieben deckt.
B Orientierungsfahigkeit
| EINSTIEG leicht g schwierig Logik & Uberlegung
PC'KONFIGURATION_ SPIELMECHANIK einfach '] komplex Geduld |
PP SPIELTEMPO langsam 3§ schnell [ Handeln unter Zeitdruck ERFORDERTE FERTIGKEITEN o
Welche Systemanforderungen stellt das Spiel? Der blaue Vorausplanung In der Checkliste haben wir die wichtigsten Féhigkeiten
Balken gibt einen Schnelliberblick uber den Hard- HILEEN Tutorial Texthlfen, Sprachhifen Mikromanagement zusammengefasst, die Spiele erfordern. Wenn ein Feld
ware-Hunger, im Kasten darunter geben wir getestete | | speicueasvrem  automatisch B Teamfhigkeit I markiert ist, dann setzt das Spiel diese Eigenschaft vor-
Empfehlungen. Minimum: Das Spiel l4uft gerade noch aus. Ego-Shooter bendtigen zum Beispiel stets schnelle
50, dass es Spa8 macht. Standard: Flissig, aber nicht mit | TECHNIK Reaktionen, Adventures fast immer Geduld, Strategie-
vollen Details. Optimum: Das Spiel lduft auf dieser Konfi- | = ririrere pes FURSTANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN 71 spiele meist Vorausplanung. Die Liste hilft Ihnen, zu
guration fliissig ohne nennenswerte Abstriche. 14 5 6 7 18 9 0 I Radeon 9500/ 9600 entscheiden, ob das Spiel Ihren Fertigkeiten entspricht
[ wwom. | T oTMUM. | B Geforce 6600 GT oder Sie potenziell langweilt oder iiberfordert.
SYSTEMDETAILS—1 | 206Hzintel 3,4 Ghz Intel Core 2 Duo E6300 : ﬁ;g:ﬁ: ;‘ggg;ggg
Moderne Spiele unterstiitzen oft aktuelle Technologien, )S(?ZZ&OQE’A%MD mzsggmm '2\6(]46)%;(;3% AMD Geforce 6800 6T — 3D-KARTEN
etwa Mehrkern-Prozessoren. Solche optionalen Vorteile 72GBFestplatte 7, GBFestplatte 7.2 GB Festplatte Radeon X800 XL Die Liste enthalt die géngigsten 3D-Kartentypen. Ist
listen wir unter Profitiert von auf. Bildformate be- | | Geforce 7600 GT Ihre Karte in der Liste griin markiert, lauft das Spiel
schreibt, ob das Spiel Breitbild-Monitore | = prormiErTvON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware Radeon X850 XT darauf tadellos und mit allen Effekten. Ist die Farbe gelb,
unterstiitzt; Ton gibt Auskunft dariiber, wie viele ' giororuae #843 W54 W16 WB16:10 KoPIERSCHUTZ (D-Key I Radeon X1900 XT ruckelt es gelegentlich, oder Sie miissen die Aufldsung
Lautsprecher angesteuert werden. L. Ton Wseeo W40 WSI 61 71 I Geforce 7900 GTX _| und die Details herunterdrehen. Eventuell werden nicht
r alle Effekte unterstiitzt, die das Spiel beherrscht. Bei
) MULTI,PI'AY,ER MODUS MULTIPLAYER  Sehr gut Rot lduft das Spiel in den Minimaleinstellungen gerade
Der Multiplayer-Modus eines Spieles flieBt nicht in die
player-! P SPIELMODI (SPIELER) Duell (2), Deathmatch (32), Team-Deathmatch (32), Capture the Flag (32), Warfare (32) 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. DEDICATED SERVER  ja . ) MULTIPLAYER-sPASS 100 Stunden
AuBerdem finden Sie hier Details zu den Spielmodi. L P27 Werauf pleift ein Riesenpaket schlau gemachter Action. —DIE SPIELSPASS-WERTUNG
BEWERTUNG Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der
_ _ | zehnEinzelwertungen.
EINZELWERTUNGEN - © imposante Kulissen @ scharfe Texturen @ sehr abwechslungsreich iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, ein Muss

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien © tolle Zwischensequenzen @ Explosionen etwas mickrig
(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz) SoUND © gute Suffortn:-fgfe;(te Oh gute épr_achsal{s?ablz in Zwischense-
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche quenzen © oft doofe Sprachausgabe im Spielselbst
Pro- und Kontrapunkte begriinden das Urteil © Karten gut aushalanciert © fairer Kampf um Superfahrzeuge

fiir jeden Spieler!
80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
70 bis 79 Gut, aber nicht genial. Titel mit

I

BALANCE

© in Solokamy Méglichkeit, zwischen Einsétzen zu wéhlen kleineren Fehlern.
ATMOSPHARE © gefalliges SciFi-Szenario @ Zwischensequenzen vermitteln Gefiihl 60 bis 69 Noch okay fiir Fans des Genres.
von -+ © . die wahrend des Spiels wieder loten geht 50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken.
PREIS/LEISTUNG— BEDIENUNG © flotte Shooter-Steuerung @ Sprungmandver @ niitzliche Karte 10 bis 49 Schwaches bis mieses Spiel, nicht

© hilfreiche Tipps © viele Variablen in Sachen Spielmodi und Bots

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusatzliche Kaufbe- i i
g © 42 Karten © lange Solokampagne mit freispielbaren Inhalten mal fiir wenig Geld zu empfehlen.

ratung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel entpuppt UMFANG © sechs Hauptmodi © viele Kleinere Ang © viele Fahrzeuge J unter10 Definitiv eines der grausamsten Spiele
sich als langfristig m0t|V|.erend, Wah'end "'cht wenige LEVELDESIGN © abwechslungsreich @ asynchrone, dennoch aushalancierte Areale der PC-Geschichte.
sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel: © schmale, fiir Fahrzeuge unpassierbare Wege @ teilweise zu groR

ic i © Fahrzeuge mit mehreren Positi Hoverboard als Anhéng
Solo-Spielzeit Pr(e'\ll? Iﬂ‘Elljm Spielzeit : 2) TEAMWORK © keine Punktebelohnung fiir Teamwork
olo-spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : WAFFENZ EXTRAS @ beliebte UT-Waffen @ feste Geschiitztiirme @ reichlich Vehikel
Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro mit unterschiedlicher Schlagkraft und Wendigkeit

Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert MuLTIPLAYER-Mop1 © Viele beliebte und leicht durchschaubare Modi © die bekannten
rechnen wir wie folgt in die Note um: | UT-Mutatoren © neuer Warfare-Modus in gro8 und in klein

bis 1 Euro  Sehr gut — PREIS/LEISTUNG Sehr gut
bis 2 Euro  Gut

bis 3 Euro  Befriedigend
bis 4 Euro  Ausreichend
bis 5 Euro  Mangelhaft
dariiber ~ Ungeniigend

Abwertungen

Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach
seinem Erscheinen Gberprifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeich-
nen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol .

FAZIT Wie immer, aber schoner, schneller, a

Den hier abgebildeten groBen Wertungskasten setzen wir nur
bei Spieletests ab einem Umfang von drei Seiten ein. Bei Tests
mit weniger Seiten benutzen wir verkleinerte Versionen.
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Petra Schmitz
verplempert jeden Abend
wertvolle Minuten mit der
Frage, was Sie online spie-
len soll. Und dann startet
sie doch wiederTF 2.

Fabian Siegismund
befindet sich aktuell in ei-
ner dhnlichen Crysis wie
Petra: Guitar Hero 3 oder
das Spiel mit den Palmen
und dem Nanosuit?

Action

Tod aus dem Nachbarbiiro

Wenn Kollegen zu gut treffen, bleibt der Humor auf der Strecke.

Fijr gewohnlich diirfen Sie hier
mit einem geistreich-witzigen
Text rechnen. Doch ich habe all
mein Pulver verschossen. Und
zwar in den UT 3-Partien gegen
die Kollegen. Nicht, dass es da
geistreich zugegangen ware — wir
bevorzugen Deathmatch —, aber

kandidaten gelten, miissen wir
von Tests im Heft absehen, denn
solche Artikel konnen uns als
Werbung ausgelegt werden —und
die ist fiir indizierte Spiele verbo-
ten. Unser Urteil zur Monsterjagd
Jericho finden Sie dafiir bereits
auf gamestar.de, das zur Painkil-

Action-Inhalt witzig war es allemal. Beweise ler-Fortsetzung folgt. [ PET |
finden Sie auf der DVD. Unreal
Tests Tournament 3, so haben wir tibri-
Unreal Tournament 3.................. 52 Kane&Lynch: gens Peschlossen., spielen wir
Die Multiplayer-Konkurrenten...60  Dead Men .........coeceeeeeveervrererrnns 70 erst wieder gegeneinander, wenn
. . Praktikant Yassin fort ist. Oder
CrYSiS conrrrrirsnenesssssssssesssssssnenss 61  DieLegende o T
Call of Duty: von Beowulf 75 heimlich. Der Mann ist einfach zu
Modern Warfare.........ccocc.... 62 L mmmmm—— schlecht fiir uns. Ganz ehrlich!
Enemy Territory: Guitar Hero 3.......veveeveesenenenne 78 Nicht zu schlecht, sondern ein-
Quake Wars Monster Madness........oowveeeene 81  fach zu blutig sind Painkiller:
Team Fortress 2... Battlestrike: Overdose und Jericho. Da die bei-
Multiplayer-Vergleich.......... 67  DerWiderstand.......o.coomereernens 81 den Titel als hei3e Indizierungs-  »Derist zu ... schlecht! Mit dem spielen wir nicht mehrl«
GameStar-Action-Charts 01/2008 « ¢ B
£ g & £ £ 3B
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = g 5 £l 8 g E :.==, == | Kommentar
Wetung & 3 =2 £ 2 5 = = £ =2
Ego-Shooter
1 Crysis Electronic Arts Crytek 12/07 94 0 10 8 0 10 9 10 8 10 9
2 (allof Duty 4 Activision Infinity Ward 12/07 91 9 0 10 10 10 7 9 8 10 8
3 Half-Life2 EA Games Valve 01/05 (93) 90 10 10 10 10 9 9 8 9 8
4 Stalker THQ GSC Game World 04/07 90 9 8 9 10 9 9 10 8 9 9
5 FarCry Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 90 9 10 8 9 0 10 10 9 9 6 | Version1.3
6  Bioshock 2K Games Irrational Games 10/07 87 0 10 7 10 9 8 7 8 10 8
7 FEAR. Vivendi Monolith 11/05 (89) 87 8 10 9 10 10 8 7 9 8 8 12/06: Addon
8  MoH: Pacific Assault Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 86 6 10 9 10 9 9 B 8 8 9
Taktik- und Multiplayer-Shooter
1 Battlefield 2 Electronic Arts Digital lllusions 08/05 (93) 91 7 10 9 9 9 10 10 10 10 7 | 01/06: Addon
2 Unreal Tournament 3 Midway Epic Games [ NEU ] 90 9 8 10 7 10 | 10 9 7 10 | 10
3 Team Fortress 2 Electronic Arts Valve 12/07 90 8 9 0 10 6 10 9 10 8
4 Rainbow Six: Vegas Ubisoft Ubisoft Montreal 02/07 90 9 10 9 8 9 10 9 9 9 8
5  Battlefield 2142 Electronic Arts Digital lllusions 12/06 88 7 9 9 8 8 10 8 0 10 9 | 04/07: Addon
6  Joint Operations Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 88 5 9 10 10 9 10 9 10 8 8 | 02/05: Addon
7 Counterstrike Source EA Games Valve 12/04 (85) 86 7 10 10 5 9 10 8 10 7 | 02/07: Kontrollbesuch
8  Ghost Recon: Adv. Warfighter2 | Grin Ubisoft 08/07 82 7 9 6 10 8 8 7 9 8
Actionspiel
1 Portal Electronic Arts Valve 12/07 90 8 9 0 10 10 5 0 10 8 10
2 Dark Messiah of M&M Ubisoft Arkane Studios 12/06 89 9 8 9 0 10 8 8 8 10 9
3 GTA San Andreas Take 2 Rockstar North 08/05 (90) 89 6 10 8 10 9 10 10 6 10 10
4 Tomb Raider: Legend Eidos Crystal Dynamics 05/06 (89) 88 8 9 10 10 9 7 10 7 8 10
5 Chronicles of Riddick Vivendi Starbreeze 02/05 (90) 88 7 10 9 10 10 7 9 9 7 10
6 Splinter Cell 3 Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90) 88 7 10 10 9 10 9 8 9 8 8
Simulation
1 Silent Hunter 4 Ubisoft Ubisoft Ruménien 05/07 87 9 10 9 9 7 9 8 8 9 9
2 Darkstar One Ascaron Ubisoft 07/06 (86) 85 7 9 9 9 10 7 8 8 9 9
3 Falcon 4.0 Allied Force ASH Lead Pursuit 09/05 (85) 83 4 8 7 9 10 | 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.

GameStar 01/2008

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
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Unreal Tour-
nament 3

- Mega-Video

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3505
- Online-Special
> Quicklink: 4382
|
) Win Vista 32 Bit
- lauft
- 5.1-Sound mit X-Fi

D F;lcts

» 4 Fraktionen

» Kampagne mit 5 Akten

> 42 Karten
» 5 Spielmodi
» 16 Fahrzeuge

> 32 Spieler

——1——4

An Abwechslung mangelt es nicht: Auf der Karte Gateway hat der Entwickle

»fiir Multiplayer-SpaB«

Unreal Tour-
nament 3

anctuary, also Heiligtum, heifit

das riesige, leicht verfallene
Gebdude, aber darin ist uns nichts
heilig, schon gar nicht die sonst so
hochgeschétzten Kollegen. Im Ge-
genteil! Die werden gnadenlos nie-
dergehdmmert. lhnen wird giftiger
Griinschleim ins Gesicht gepumpt,
werden Kugeln zwischen die Rip-
pen geschossen und Raketen vor
die FuBe gejagt. Wir
sind ja auch nicht zum
Wettbeten hierher ge-
kommen, sondern zum
WettschieBen, ge-
nauer: zum Death-
match. Tod dem Klinge,
dem Siegismund, dem
Schmidt, dem Matschi-
jewsky, dem Visarius!

Ach, allen! Wo liegt gleich wieder
der Redeemer?

Wir haben’s ausgiebig getes-
tet und kénnen mit Fug und Recht
behaupten: Kaum hat man das
Spiel gestartet, sich in eine Partie
eingeklinkt, sich an Geschwindig-
keit, satten Farben und an den
ersten Abschiissen berauscht,
kann man einfach nicht mehr auf-
horen mit Unreal Tournament 3.

Spiel mit Geschichte

Das erste Unreal Tournament von
1999 (hierzulande indiziert) war
neben Quake 3: Arena und der
Half-Life-Modifikation Counter-
strike der Titel, der das Clanwe-
sen weltweit ins Rollen brachte.
Den Entwicklern Epic und Digital

e —

r gleich drei Grafiksets vereint. Sie schliipfen durch Portale auf e

+ 50

Ohne den Team-Klassiker Capture the Flag ist ein Unreal Tournament nicht denkbar.

1 Sie sie zurdckl

Floggz!

Will man das spielen? Ja! Und wie!

Extremes gelang es damals auf
Anhieb, durch ihren wunderscho-
nen, einfach zu spielenden, aber
hart zu meisternden Multiplayer-
Shooter gigantische Spielerzah-
len zu mobilisieren. Noch heute
spielt man in Ligen den tollen
Capture-the-Flag-Modus des ur-
alten UT 99, wie es zur Abgren-
zung von den Nachfolgern mitt-
lerweile genannt wird.

Apropos Nachfolger: UT 2003
und UT 2004 konnten trotz neuer
Spielmodi und besserer Grafik
nicht so recht an den Erfolg von
Teil 1 ankniipfen. Das hatte aller-
dings weniger mit der Qualitat
der Programme zu tun als viel-
mehr mit der Tatsache, dass die
Konkurrenz langst deutlich harter

e

Unreal Tournament3

geworden war. Andere Titel wie
die Battlefield-Reihe, das mittler-
weile von Valve vertriebene Coun-
terstrike, Call of Duty oder Ope-
ration Flashpoint schopften Spie-
ler ab und lauteten die Erfolgs-
welle der semi-realistischen Pro-
gramme ein — die noch immer an-
halt. Insofern ist Unreal Tourna-
ment 3 durchaus ein Wagnis,
steckt in dem Titel doch alles, nur
kein Realismus. Und gerade des-
wegen ist das Spiel so erfrischend
— obwohl Epic nur sehr dezent in
das aus den Vorgangern bekann-
te Konzept eingegriffen hat.

Krudes Kriegsturnier
Es ist mal wieder Krieg in der Zu-
kunft. Nicht nur die widerlichen

@u 0o - S

ine Raumstation, in ein Eis-Areal und in eine Dschungel-Landschaft.




~I—l_ i

7 4 Feindlichen Primearknoten ar.

s

ey, y’:’i-‘f"'?

Errichtet Rater Kno

Krall, Handlanger der Skaarj, set-  aufin die Schlacht — beziehungs- ~ Nach einem pompd&sen Intro sind  gantische Raum-
zen den Kolonien zu. Auch die  weise in die Solokampagne, auf  wir allerdings schnell erniichtert.  schlachten oder
Necris, halbtote Wesen mit er-  die Epic angeblich den Schwer-  Hinter dem Kriegsszenario ver-  was man
staunlicher Technologie, wollen  punktimjiingsten Unreal Tourna-  bergen sich keine riesigen

die Menschen unterjochen. Also  ment gelegt hat. Angriffe auf Stadte, gi-
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Srepaine l.vumnwm N \ },

Gefechte werden meist diber Distanz ausgetragen. So nah kommen Sie Gegnern selten. / é
- A
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Action

Mit dem flinken Scavenger konnen Sie sogar einen gigantischen Darkwalker knacken. Schwachpunkt des Riesen: seine Tragheit.

sonst vom SciFi-Krieg erwarten
diirfte. In fiinf Akten bolzen wir
stattdessen schlicht mit Bots
durch die fiinf normalen Spielmo-
divon Unreal Tournament 3. Zwar
werden die einzelnen Einsdtze
stets durch dramatische gespro-
chene Texte eingeleitet, in denen
Epic eine kleine Rahmenhand-
lung spinnt, aber am Ende spielen
wir dann doch nur Team-Death-
match, Capture the Flag oder den
neuen Warfare-Modus. Da war
die Kampagne in Unreal Tourna-

ment 2004 nachvollziehbarer. In
der haben wir uns namlich nur
durch ein Turnier geschossen,
eben das »Tournament«, das das
Spiel seit jeher im Namen tragt.
Nichtsdestotrotz macht die
sieben- bis zehnstiindige Weltret-
tung Freude. Die Karten und
Spielmodi sorgen fiir reichlich Ab-
wechslung. Wir diirfen manchmal
sogar zwischen simplem Mann-
schaftsgeballer, Flaggenklau oder
komplexeren Warfare-Schlachten
wahlen. Die Bots verhalten sich in

Gegnerschonheiten

i, inbi

134

den meisten Fallen clever und ge-
horchen sogar unseren Vorgaben,
die wir auf der Karteniibersicht
geben. Lassen Sie sich tibrigens
nicht durch das Wortchen »Solo-
kampagne« in die Irre fiihren: Sie
konnen Krall und Necris auch ko-
operativ mit vier Mitspielern so-
wohlim LAN als auch online ver-
hauen. Super!

Die Kugel zum Sieg
Kann mal jemand den Siegismund
stoppen? Oh mein Gott, der hat

die Kugel! Klinge, los, du hast das
schnellste Fahrzeug, hinterher!
Verflixt, Fabian hat den Ball ins
Ziel getragen. Der Knotenpunkt
ist verloren, und wir stehen mit
kompletter Mannschaft in der
feindlichen Basis, konnen aber
nichts mehr gegen den nun ge-
schiitzten Energiekern ausrich-
ten. Toll gemacht, Kollegen!

Kommt lhnen das Beschrie-
bene bekannt vor? Hinter dem
von Epic als neu angepriesenen
Warfare-Modus verbirgt sich Ons-
laught aus UT 2004. Das Ziel da-
bei ist es, den gegnerischen
Hauptkern zu zerstéren. Dazu
kniipfen Sie Energielinien, indem
lhr Team Verbindungsstellen, so-
genannte Primdrknoten tber-
nimmt. Gelingt es lhnen, eine sol-
che Linie bis zum Hauptquartier
der Gegner zu spannen und lange
genug aufrechtzuerhalten, bis der
feindliche Kern geknackt ist, ha-
ben Sie gewonnen. Das klingt ein-
facher, als es ist, wechseln die Pri-
marknoten doch dauernd und zu-
weilen blitzschnell den Besitzer.
Das langwierige Vorgehen einer
Ubernahme: Der Knoten wird zu-
ndchst zerballert und dann neu
errichtet. Die flotte Methode: Mit-
tels einer kleinen Energiekugel,
die Ihre Basis ausspuckt, tiber-
nehmen Sie den Punkt direkt. Da-
mit nicht nur Kugeln geschleppt
werden und so niemand gewinnt,
brauchen die Teile geraume Zeit,
bis sie neu entstehen.

Warfare spielt sich stets ein
wenig anders, denn Epic hat
reichlich Variationen eingebaut:
Mal geht es in gigantischen Are-
alen zur Sache, in denen Sie bis
zu drei Primdrknoten erobern

Um die recht aufwédndigen und anpassbaren Spielerfiguren sehen zu kénnen, mussen Sie im Meni unter dem Reiter »Spieler« die entsprechende Funktion
aktivieren. Andernfalls zeigt Ihnen das Spiel auf Freund- wie Feindseite eine Standardgestalt. Das Aktivieren der Figuren kostet ein wenig Rechenleistung.

Team Ronin

Standardfir 7 \
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lv i);r Warfare-Modus

Die Warfare-Karte »Torlan« ge-
hort zu den groBten im ganzen
Spiel. Drei neutrale Knoten
spucken Superfahrzeuge aus:
Die Panzerknoten im Nordos-
ten und Stidwesten liefern
Goliath-Tanks, der Knoten in
der Mitte stellt eine Cicada
bereit, die bis zu 16 Raketen
gleichzeitig verschieBen kann.

Panzerknoten

Torlan bietet die Méglichkeit,
sowohl tber die linke als
auch die rechte Flanke eine
Energielinie zum gegne-
Hauptst, nknoten Straftenknote rischen Kern zu legen und so
P gegebenenfalls auszuwei-
il chen, falls einer der wichtigen
‘ StraBenknoten zu gut vom
Gegner verteidigt wird.

Straffenknoten

Torlan l&sst sich Ubrigens auch
n mit Necris-Fahrzeugen wie
37 dem Darkwalker auf der einen

und Menschen-Verhikeln wie
A 2
‘Prlmnrknamv Rot Energiekern

dem Raptor auf der anderen

Panzerknoten Seite spielen.

i \ \ % . g (3 4 :,’ =
100 J+100 ¢ N 57 4 +100 : &4

Mist! Gerade am blauen Primarknoten angekommen, Das Spiel rét uns, die Kugel zum westlichen Knoten
verlieren wir den stlichen StraBenknoten wieder.  zu schleppen, um die blaue Linie zu unterbrechen.

Geschafft, die Linie steht. Im letzten Moment fangen  In der Basis der Feinde angekommen, zerlegen wir
wir noch einen feindlichen Kugeltréager ab. mit vereinten Kréften den Energiekern. Gewonnen!

GameStar 0

v

missen, um den gegnerischen
Kern zu schrotten. Mal sind die
Karten winzig mit nur einem Kno-
ten in der Mitte. Mal muss nur ein
Team einen Primdrknoten ero-
bern, wahrend das andere gleich
den Hauptkern attackieren darf -
der jedoch von mdchtigen Ge-
schiitzen eingerahmt ist.

Auf manchen Karten mischt
der Entwickler auch ein bisschen
des alten Assault-Spiels unter
den Warfare-Modus. Auf diesen
Mixkarten lassen sich neben den
Primdrknoten noch neutrale Kon-
trollpunkte einnehmen. Diese
Punkte spucken entweder beson-
ders mdchtige Vehikel wie den
Goliath-Panzer aus, oder sie akti-
vieren Briicken, liber die auch
schweres Gerat rollen kann. Oder,
superfies: Sie 6ffnen ein Fluttor.
Das ausstromende Wasser be-
schadigt den gegnerischen Kern.
Sie konnen die Karte »Floodgate«

folglich theoretisch auch gewin-
nen, indem Sie standig den Kno-
ten, der das Fluttor steuert, in Be-
sitz nehmen und die Feinde aus
Ihrer Basis fern halten.

Ein echtes Brett!
Ah! Schon wieder gestorben! Wir
stehen allein in der Basis, alle
Fahrzeuge sind futsch, und die
Schlacht tobt gefiihlte drei Kilo-
meter entfernt. Bleiben drei Mog-
lichkeiten: 1) Warten, bis ein Fahr-
zeug erscheint, 2) warten, bis die
Schlacht zu einem kommt oder 3)
einfach loslatschen. So war es zu-
mindest noch in UT2004. Jetzt ist
alles anders, denn jetzt ist Hover-
board-Zeit! Ein Tastendruck, und
schon haben wir ein Gleitbrett un-
ter den FiRen, das uns in Windes-
eile zur Action bringt.

Das Hoverboard erscheint auf
den ersten Blick simpel und kaum
hilfreich. Seine taktische Vielfalt

erschlief3t sich aber erst nach ei-
niger Eingewohnung. Es macht
Schluss mit langen Fufimarschen
Uber riesige Karten. Es lasst uns
kampfstarken, aber trégen Pan-
zern einfach davonbrausen. Und

wir kénnen flink Flaggen oder die
im Warfare-Modus wichtigen Ku-
geln zu ihren Zielorten transpor-
tieren. Rasend schnell wird das
Ganze vor allem dann, wenn wir
uns per Abschleppstrahlan einen

Feindlichen Primtrknoten angreifeni-
o 100 e

Primﬁ';nrt @

Driicken Sie [SCHIEGEN] fir eine-Auseindng Setzl
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STANDARD-PC

ATHLON 64/3.000+ - 512 MBYTE RAM - RADEON X800 PRO

»1024x768 » Detailstufe 1

Polygonarme Modelle @, fehlende dynamische Beleuch-
tung B und niedrig aufgeldste Texturen B - so sieht
Unreal Tournament 3 in »minimalen Details« aus. Dafiir
lauft das Spiel so auch auf betagten Systemen flissig.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

B b 5 S

Niedrig aufgeldste Texturen, keine dynamische Beleuchtung, fehlende Lichteffekte

»1280x1024 » Detailstufe 3

Bereits in »mittleren Details« sieht Unreal Tournament 3
sehr gut aus, im Vergleich zu den maximalen Einstellun-
gen fallen lediglich die nicht ganz so detaillierten Model-
le @ sowie die schwadchere Beleuchtung auf 8.

und weder Tiefen- noch Bewegungsunscharfe: In »minimalen Details« (links) bleiben
kaum noch Hingucker iibrig. Dafiir Iauft Unreal Tournament 3 in diesen Einstellungen
auch auf alteren Systemen noch fliissig. In maximalen Details zeigt UT 3, was es kann.

TECHNIK-TIPPS

» Nach der Installation brauchen
Sie zum Spielen keine DVD
mehrim Laufwerk.

» Verringern Sie den »Bildschirm-
anteil« auf 50, lauft Unreal
Tournament 3 auch auf einer
Geforce 6600 GT flssig, sieht
aber unfassbar hasslich aus.

» Der beste Kompromiss von
Optik und Leistung sind die
Detaileinstellungen »3«im
Grafikmend.

» Wenn Sie die Waffe verstecken,
bringt das einen kleinen Leis-
tungssprung, bis zu 5 fps
konnten wir messen.

» Die meisten Optionen kénnen
Sie nur manuell in den Konfi-
gurationsdateien andern. Die-
se finden Sie unter »Eigene Da-
teien/My Games/Unreal Tour-
nament 3/UTGame/Config.

» Wenn Sie die Werbevideos vor
dem Spielstart stéren, klicken
Sie mit der rechten Maustaste

auf die UT3-Verknupfung und
dann auf »Eigenschaften«. Un-
ter »Ziel« hdngen Sie das Kiir-
zel »-nomoviestartup«an (zum
Beispiel: ,D:\Spiele\Unreal
Tournament 3\Binaries\UT3.
exe” -nomoviestartup)

» Die maximale Framerate liegt
beim Solo-Spiel bei 62 Bildern
pro Sekunde, online sind es 90
fps. Furr einen schnelleren Bild-
aufbau missen Sie in der Datei
UTEngine.ini »MaxSmoothed-
FrameRate« erhohen.

» Umim Spiel die aktuelle Fra-
merate angezeigt zu bekom-
men, driicken Sie [5_J. In der
Konsole geben Sie dann den
Befehl »Stat FPS« ein.

Checkliste

» 7,2 GByte Speicherplatz
» 2,0 GHz Prozessor

» 512 MByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c [Hw |

.
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HIGH-END-PC

CORE 2 DUO E6300 - 2,0 GBYTE RAM - GEFORCE 8800 GTS 640

UNREAL TOURNAMENT 3

»1680x1050 » maximale Details

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

Bildschirmauflésung
Bildschirmmodus
Helligkeit
Nachbearbeitung
Untertitel

Hardware-Physik

Bildschirmanteil
Texturendetails
Details der Welt

V-Sync aktivieren

) Hohe Auflésungen kosten

viel Rechenleistung - pro
Stufe bis zu 20 Prozent.

) |n Zukunft soll es extra
PhysX-Levels geben, mo-
mentan bringt lhnen der

Physikbeschleuniger noch

keinen Vorteil.

@) Die kryptische Grafikein-

stellung »Bildschirmanteil«

spartzwar eine Menge
Leistung, verschlechtert die
Bildqualitat aber enorm.

Bevor Sie diesen Regler an-

In »maximalen Details« protzt UT 3 mit einer detaillierten
Spielwelt 8, jeder Menge Lichteffekte B und knack-
scharfen Texturen 8. Um die Optik noch weiter zu verbes-
sern gibt es Bewegungs- und Tiefenunschérfe obendrauf.

Volibild <
| —
Standard <

L

fassen, verringern Sie zuerst
die Textur- und Weltdetails.

@ Mit niedrigen Texturdetails
sieht UT 3 deutlich schlech-
ter aus, lauft aber etwa
zehn Prozent schneller.
Einstellungen tber Stufe 3
verbessern die Bildqualitat
hingegen kaum.

B Mit minimalen Welt-Details
fehlen Ihnen Schatten,
dynamische Lichter und an-
dere Effekte - Stufe 3 ist der
beste Kompromiss.

SO LAUFT UNREAL TOURNAMENT 3 AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B ceoces NG SO 650067
Radeon X100 (SSONNN (SOONN X800 XL

w

E Geforce 7 [E00GS 7600 GT

£ RadeonX1000 B0 X1600XT

% Geforce 8 8500 GT

& Radeon HD 2400Pr0 2400XT

E3 Athlon X 2000+ 2600+ [ 3200+
Pentium 4 20GHz  26GHz | 32GHz

e Athlon 64 3200+

S

A Pentium D

4]

S Athlon 64 X2

&

e (ore2

BN specerinvs  NIREIN IESGN 572

B3 technisch lauft so fliissig:

w  unmdglich 1024x768,

2 Detaillevel: 1 (minimale Details)

=

6800 Ultra
X850 XT
7900 6S

X1800 GT
8600 6T
2600 Pro

3,8GHz

3500+
915

3800+

768

lauft so fliissig:
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Detaillevel: 3 (mittlere Details)
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Monkeypusher
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Auf der Karte »Onyx Coast« treten in der Kampagne die Mensch:

Buggy klemmen. Denn in Unreal
Tournament 3 gilt noch immer die
alte Regel: Flaggen und Vergleich-
bares gehdren nicht in Vehikel!
Doch auch das Brett hat Nach-
teile: Haben Sie es unter den Fii-
Ben, konnen Sie nichts aufneh-
men — keine Waffen, keine Ge-
sundheitspakete, keine Flaggen,
keine Energiekugeln, da ist vor-
her Absteigen angesagt. Bei
einem Treffer purzeln Sie vom Ho-
verboard und lassen Flagge oder
Kugel fallen. In solchen Mo-
menten reicht es also nicht, sich
schnell wieder aufs Board zu
klemmen und tber die verlorene

Fracht zu sausen. Sie miissen erst
wieder runter vom Brett, um das
Zeug erneut einzusammeln. Und
Sie stehen stets vor einer kniff-
ligen Frage: Brett oder Waffe?
Denn schieBen dirfen Sie auf
dem Hoverboard nicht.

Fliegen und kugeln

Huch! Hat das noch jemand gese-
hen? Unglaublich, ja absolut fan-
tastisch! Sie meinen, wir faseln,
liebe Leser? Nicht im Mindesten,
Sie wiirden unsere Verwunderung
teilen, hatten Sie auf der Capture-
the-Flag-Karte »Sandstorm« die
folgende Szene mit uns erlebt: Da

Unsere Meinungen

Bullyparade

4 v

en gegen die Necris an. Mit dabei natiirlich: der Darkwalker.

\ = :37 Feindlichen Primarknoten angreifen!

-

Yy

"y

kam plotzlich dieser Fury-Flieger
mit Hoverboard-Reiter im
Schlepptau liber die grofie Mauer
gefetzt. Der Surfer dockt kurz ab,
schnappt sich blitzschnell die
Flagge, hangt sich wieder an den
Fury und ist, schwups, zuriick
tiber die Mauer — das war die
neue Definition von schnell in
Multiplayer-Titeln. Dabei behaup-
ten wir noch im Fahrzeug-Video
aufder DVD, der Fury sei weniger
spannend. Wir nehmen das zu-
riick, denn so fix haben wir un-
seren Wimpel noch nie verloren.
Ebenso hatten wir zu Beginn
den Eindruck, der Scavenger sei

Werden Sie getroffen, farbt sich der Bildschirm.

kaum hilfreich, da schwach und
im Uberroll-Angriff zu schwierig
zu steuern. Doch mit diesem run-
den, durchsichtigen Winzling auf
seinen elastischen Beinen lassen
sich sogar die gigantischen Dark-
walker schrotten. Das ist recht
simpel, wenn sich der Spieler im
Dreibeiner nur auf die extrem t6d-
lichen, aber trégen Energiestrah-
len verldsst und das zweite,
schnellere Bordgeschiitz nicht
besetzt ist. Sie miissen lediglich
stets aus der Gefahrenzone hiip-
fen und den Koloss mit einem
Suchstrahler markiert halten.
Dann [6st sich die Angriffsdrohne
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Das bisher beste UT

Petra Schmitz:
Unreal Tournament 3
zu spielenist ein biss-
chen, wie nach lan-
ger Zeit einem guten
Freund zu begegnen:
Eine grundlegende
Vertrautheit ist da.
Aber das Leben hat
Spuren hinterlassen,
kleine Veranderungen fallen auf, man muss
sich erst wieder aneinander rantasten. Nach
einer Weile hat man dann unbekiimmerten
Spal miteinander. Vielleicht sogar mehr als
friiher, denn — um mal beim Spiel zu bleiben
- UT 3istim Vergleich zu den Vorgdngern
schneller und runder. Alles wirkt einen Tick
durchdachter, mit Ausnahme der Kampag-
ne. Aber die lauft bei mir sowieso nur unter
der Rubrik »protziges Tutorial«.

petra@gamestar.de

Fabian Siegismund:
Unreal Tournament
war das erste Spiel,
dasich je online ge-
spielt habe - meine
Einstiegsdroge qua-
si. Damals hat es
mich auch nicht ge-
stort, dass die Figu-
ren alle aussahen
wie mutierte Footballspieler. Mittlerweile
mag ich’s aber lieber realistisch. Wenn ich
Fahrzeuge und Eroberungen will, spiele ich
also Battlefield 2 oder Crysis, fir schnelle
Schusswechsel Call of Duty 4. Fiir eines sind
die bulligen Charaktere von Unreal Tourna-
ment aber immer noch gut: Deathmatch
oder Capture-the-Flag im Modus Instagib.
Da fallen die Gegner so schnell um, da sehe
ich kaum, wie die aussehen.

fabian@gamestar.de

lhr Diener, Redeemer

Christian Schmidt:
Pop oder Rock? Hund
oder Katze? Quake
oder UT? Wie bei allem
im Leben muss man
sich auch beiden
schnellen Death-
match-Shootern auf ei-
ne Seite schlagen. Und
meine Seite ist Unreal
Tournament. War’s schon immer, ist’s mit UT 3
endlich wieder. Der Warfare-Kram kann mir
gestohlen bleiben, ich brauche nur Death-
match und Capture-the-Flag — gern mit Vehi-
keln, denn die bringen zusatzlich Teamgeist
und Abwechslung ins Spiel. Das Hoverboard
ist die beste Erfindung seit den Bots, spiele-
risch perfekt eingebaut. Und ein Grof3teil der
Karten wischt in puncto Look und Design mit
der Konkurrenz den Boden auf.

christian@gamestar.de
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Der Kugeltrager ist tot. Noch zehn Sekunden braucht der Ball bis zur Selbstzerstorung.

des Scavengers und erledigt den
Darkwalker fiir Sie.

Das vielseitigste Vehikel im
Spielist aber der Nightshade. Das
Ding ist komplett unsichtbar, so-
lange es nicht feuert. Beginnt der
Nightshade zu schielen, erkennt
man zumindest die Konturen.
Komplett sichtbar wird er erst,
wenn er eine Blockade legt. Diese
an Wackelpudding (Geschmacks-
richtung Waldmeister) erin-
nernden Kl6tze verlangsamen al-
les, was sich in sie hineinbewegt.
Raketen fliegen wie in Zeitlupe,
Fahrzeuge und Spieler kriechen.
Auf den Karten, auf denen der
Nightshade zum Einsatz kommt,
gibt es reichlich Engstellen, die
sich so nahezu unpassierbar ma-
chen lassen. Wenn der Nightsha-
de dann noch an anderen schma-
len Passagen seine Spinnenmi-
nen aussetzt und EMP-Bomben
platziert, haben die Gegner nicht
mehr viel Bewegungsfreiheit.

Platz ohne Ende
Wie soll ich denn bitte mit dem
riesigen Fahrzeug zum Gegner
kommen? Hier ist doch gar kein
Platz! Das ist eine der Fragen, die
auch Sie sich wahrend der ersten
Partien beschaftigen werden.
Doch Platz ist ja bekanntlich in
der kleinsten Hiitte. Oder anders:
Epic hat Karten und Vehikel so
entworfen, dass es immer einen
Weg gibt. Der Darkwalker etwa
kann auf der Karte Necropolis un-
ter die Briicke kriechen, wenn
man seine langen Beine ein we-
nig einfahrt. Oder er klettert auf
der Karte Sandstorm iiber eine
Art Treppe die Mauer zur anderen
Seite rauf, statt den langen Weg
durch einen Tunnel zu nehmen.
Eine andere Frage ist die: Wo
ist denn hier das Ende? Zuweilen
hat es Epic mit der Kartengrofle
ibertrieben. Gerade einige klas-
sische Capture-the-Flag-Areale
ziehen sichin die Lange wie Weih-
nachten bei Oma. Doch alles in
allem bewiesen die Entwickler ein

8 Voroife don frindlichzn Ko
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gutes Handchen im Entwurf — wie
auch in der Optik der Schlacht-
felder. Mal geht es durch zier-
liche, asiatisch anmutende Tem-
pelanlagen, dann wieder durch
die Schluchten einer Grof3stadt.
Mal wird im Schnee gekampft,
dann wieder in riesigen, griinen
Landstrichen, in denen gigan-
tische Baumkronen das Gebiet
iberspannen. Und die Karte
»Gateway« verbindet gleich drei
unterschiedliche Grafiksets.

Dabei stellt die Unreal Engine 3
alles mit enorm detailreichen
Texturen dar. Ob man allerdings
kleinste Schnitzereien in einem
Holzpfahl zwingend simulieren
muss, wenn die Spieler sowieso
nur auf die Gegner achten? Schick
ist es jedenfalls allemal.

UT spricht AuB3erirdisch
Wie bitte, wir sollen uns mit dem
Buggy auseinandersetzen? So je-
denfalls mochte es Unreal Tour-
nament 3, denn wenn wir mit un-
serem Hoverboard hinter einem
Team-Gefdhrt herpreschen, er-
scheint die Anzeige: »Driicken Sie
SchieBen fiir eine Auseinander-
setzung.« Was das Spiel eigent-
lich aber sagen mdchte: »Drii-
cken Sie Schiefien, um von lhrem
Kollegen abgeschleppt zu wer-
den.« Neben der kiinstlichen Rah-
menhandlung der Kampagne ist
die deutsche Ubersetzung das
groBte Manko des Spiels. Hin und
wieder finden sich falsche Artikel
oder eben komplett unsinnige
Begriffe in den Texten. Auch die
gesprochenen Texte der Bots wir-
ken oft reichlich tiberzogen oder
schlicht albern, obwohl sie von
durchweg guten Stimmen into-
niert werden. UT 3 ldsst sich aber
auf Wunsch auch in der eng-
lischen Version installieren. Da
stimmen die Bezeichnungen und
die Sprachausgabe. Und wenn
der Kollege Siegismund dann
endlich auch mal stirbt, schicken
wir ihm noch ein altbekanntes
»And stay down!« hinterher.

UNREAL TOURNAMENT 3 mutripLaver-siooter

Epic Games (Unreal Tournament 2004, GS 05/04: 90 Punkte)
PUBLISHER Midway TERMIN (D) 12.11.2007
SPRACHE Deutsch, Englisch CA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 50 Seiten Handbuch sk ab 16 Jahren

ENTWICKLER

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION
realistisch Bfiktiv
FREIHEIT linear offene Welt
HANDLUNG einfach { ] komplex
GEWALT keine L ] brutal

SPIELABLAUF Action @ Taktik

Schlimmer »An-den-PC-Fessler«.
Wird selbst mit Bots nicht langweilig.

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

ANSPRUCH

EINSTEIGER ERFORDERT

[ Schnelle Reaktionen

B Orientierungsfahigkeit
schwierig Logik & Uberlegung
komplex Geduld

B schnell [ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement

B Teamfahigkeit

FORTGESCHRITTENER
§

EINSTIEG leicht g
SPIELMECHANIK einfach ]
SPIELTEMPO langsam

HILFEN Tutorial, Texthilfen, Sprachhilfen
SPEICHERSYTEM automatisch

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

| 4 5 3 7 3 9 10

[ i
2,0 GHz Intel Core 2 Duo E6300

XP 2000+ AMD A64 X2/5000+ AMD
512 MB RAM 2,0 GB RAM

7,2 GB Festplatte 7,2 GB Festplatte

3D-GRAFIKKARTEN

I8 Radeon 9500 / 9600

B Geforce 6600 GT

B Radeon X600/ X700

B Radeon 9700/ 9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT

M Radeon X1900 XT

B Geforce 7900 GTX

3,4 GHz Intel

XP 3500+ AMD
1,0 GBRAM

7,2 GB Festplatte

PROFITIERT VON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware
BILDFORMATE 43 54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ (D-Key
TON W0 W40 W5 6.1 71

MULTIPLAYER Sehr gut

sPIELMODI (SPIELER) Duell (2), Deathmatch (32), Team-Deathmatch (32), Capture the Flag (32), Warfare (32)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern

DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

FAZIT Wer auf pfeift, bek ein Riesenpaket schlau gemachter Action.

BEWERTUNG

© imposante Kulissen © scharfe Texturen @ sehr abwechslungsreich
© tolle Zwischensequenzen @ Explosionen etwas mickrig

© qute Surround-Effekte @ gute Sprachausgabe in Zwischense-
quenzen @ oft doofe Sprachausgabe im Spiel selbst

© Karten gut aushalanciert @ fairer Kampf um Superfahrzeuge

© in Solokampagne Mdglichkeit, zwischen Einsétzen zu wéhlen

© gefalliges SciFi-Szenario @ Zwischensequenzen vermitteln Gefiihl
von Bedrohung ... © ... die wahrend des Spiels wieder floten geht

© flotte Shooter-Steuerung @ Sprungmandver @ niitzliche Karte
© hilfreiche Tipps © viele Variablen in Sachen Spielmodi und Bots
© 42 Karten © lange Solokampagne mit freispielbaren Inhalten

© sechs Hauptmodi © viele kleinere Anpassungen © viele Fahrzeuge
© abwechslungsreich © asynchrone, dennoch aushalancierte Areale
© schmale, fiir Fahrzeuge unpassierbare Wege @ teilweise zu gro
© Fahrzeuge mit mehreren Positionen © Hoverboard als Anhanger
© keine Punktebelohnung fiir Teamwork

© beliebte UT-Waffen @ feste Geschiitztiirme @ reichlich Vehikel
mit unterschiedlicher Schlagkraft und Wendigkeit

© viele beliebte und leicht durchschaubare Modi © die bekannten
UT-Mutatoren @ neuer Warfare-Modus in groB und in klein

PREIS/LEISTUNG Sehr gut
FAZIT

GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN
TEAMWORK
WAFFEN & EXTRAS
MULTIPLAYER-MODI

mer, aber schoner, schneller, actionreicher.




Die neue Generation will das Feld aufrollen.

Die Multiplayer-
Konkurrenten

D ie Neuen heiBen Unreal Tour-
nament 3, Crysis oder Team
Fortress 2. Dagegen sind etwa
Counterstrike, Battlefield 2 oder
Call of Duty 2 schon fast im Ren-
tenalter. Zum Weihnachtsge-
schaft 2007 dréngt eine Gruppe
frischer, schicker und schneller
Shooter auf den Markt, die das
Geflige im Multiplayer-Kosmos
aufbrechen mochte. Zeit war’s,
denn nach wie vor bindet eine
Handvoll Titel die gro3e Mehrheit
der Spieler — die Alten eben, de-
ren Greisengruppe seit fast einem
Jahrzehnt von Counterstrike do-
miniert wird. Allein 131.000 aktive
Server zdhlt der Online-Dienst
Steam fiir die klassische Variante,
dazu kommen 50.000 fiir die nun
auch schon drei Jahre alte Neu-
auflage Counterstrike Source.
Die wichtigste europdische E-
Sport-Verbindung, die ESL, hat
83 Ligen fiir die beiden Spiele re-
serviert, fast das Dreifache des
nachstgréferen Shooters Call of
Duty 2 (30 Ligen). Wer’s als Team-

Supardicet [Aronc) Terecds
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spieler eine Nummer gréfier mag
als die eher kompakten Terroris-
ten-gegen-Polizisten-Duelle, der
spielt die Schlachten der Battle-
field-Reihe. 1,27 Millionen Spieler
weltweit erfasst allein die offizielle
Rangliste; die Dunkelziffer der Ge-
legenheitsspieler diirfte um ein
Vielfaches hoher liegen. Die bei-
den Schwergewichte teilen unter
sich den Grof3teil der Online-Team-
schiefRer auf. Wer eher unkompli-
ziert auch im Deathmatch ballern
will, bleibt ebenfalls beinahe
zwangsldufig bei mehr oder weni-
ger angegrauten Platzhirschen
wie Quake 4, UT 2004 oder Call
of Duty 2 hdangen. Nun soll die
neue Generation von Multiplayer-
Shootern die ndchste Wachablo-
sung bringen.

Sohn gegen Vater

Die meisten der Neuen treten ge-
gen ihre eigenen Vorgdnger an.
Die Hiirden fiir die Thronfolge
sind mitunter hoch. Enemy Terri-
tory: Quake Wars zum Beispiel

muss erst mal auf die 4.000 Ser-
ver kommen, auf denen immer
noch Tag fiir Tag der (kostenlose)
Vorganger Enemy Territory ge-
spielt wird. Auch UT 2004 wurde
nach Epics offizieller Zahlung al-
lein im November 2007 auf mehr
als 3.000 Servern ausgetragen.
Der Neuling Team Fortress 2, seit
Ende Oktober verdffentlicht,
kommt laut der Steam-Statistik
immerhin bereits auf 5.000 Ser-
ver. Noch kein Vergleich zur zehn-
fachen Anzahl von Counterstrike
Source allein, aber immerhin be-
reits locker tiber dem etablierten
Day of Defeat (4.000 Server). Und
Call of Duty 4 tritt sowieso ein
schweres Erbe an: Der Vorldufer
ist vor allem in Deutschland nach
wie vor hochgradig popular.

Bruder gegen Bruder

Welche Spielerschaft die Newco-
mer einfangen, hangt auch von
ihrem Multiplayer-Modell ab.
Denn die Mehrspieler-Gemeinde
zerfallt grob in zwei Lager: Die

Grof3gruppenspieler in langgezo-
genen Kampagnen nach Battle-
field-Vorbild und die Tempokrie-
ger in flotten Deathmatch- oder
Teampartien a la Call of Duty.
Quake Wars und mit Abstrichen
auch Crysis richten sich mit ihren
komplexen Gefechten an die erste
Gruppe. Call of Duty 4 und Team
Fortress 2 laufen dagegen klar auf
der zweiten Linie. Unreal Tourna-
ment 3 liegt mit seiner breiten
Auswahl an Spielmodi irgendwo
dazwischen, lockt aber traditio-
nell eher Fans kurzer Duellspiele
an. Wir stellen Ihnen auf den fol-
genden Seiten die aktuellen Kan-
didaten auf die Multiplayer-Thron-
folge vor, beschreiben die Starken
und Schwéachen und geben zum
Abschluss in einer Ubersichtsta-
belle klare Empfehlungen fiir je-
den Spielertyp. Selbst, wenn Sie
mit Counterstrike oder Battlefield
nach wie vor zufrieden sind —
schauen Sie doch mal, ob Sie ei-
ner der Neuen nicht doch von den
Alten weglocken kann.




gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: H114

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4293

Win Vista 32 Bit
- lauft

v

GameStar 0 i

a machen die Amis so einen

Aufriss um ihre neuen Nano-
suits, damit der Feind diese Tech-
nologie nicht in die Hande be-
kommt, dabei haben die Koreaner
schon langst selbst solche Din-
ger. Nun gut, sonst fiele der Mul-
tiplayer-Modus von Crysis auch
recht einseitig aus, denn hier tre-
ten die USA wiederum gegen
Nordkorea an. Waren die Gls dank
iberlegener Technik im Einzel-
spielerpart noch gewaltig im Vor-
teil, sind die Waagschalen nun
wieder ausgeglichen. Im Kampf
gegen menschliche Gegner er-
weist sich der Nanosuit dabei als
weit weniger machtig: Spieler er-
kennen getarnte Gegner, und auf
Kraftkloppereien lasst sich kaum
jemand ein. Daher rennen die
meisten Amerikaner und Korea-
ner im Panzerungsmodus herum.

Eroberungstour
Der Hauptspielmodus von Crysis
nennt sich »Power Struggle« und
orientiert sich an teamlastigen
Shootern wie Battlefield 2. Die
Kampfer beider Teams starten in
ihren Basen, die von automa-
tischen Geschiitztiirmen umge-
ben sind. Ahnlich wie in Counter-
strike steigen Sie nur mit einer
Pistole ins Spiel ein, haben aber
100 sogenannte Prestigepunkte,
mit denen Sie Ausriistung kaufen
konnen. Eine Maschinenpistole
etwa kostet 75 Punkte, eine
Handgranate 25. Fiir jede missi-
onsrelevante Leistung wie einen
Abschuss erhalten Sie zusatz-
liches Prestige, das Sie innerhalb

Crysi

T L f

An Bord eines Hubschraubers iiberfliegen wir »Beachc, eine der schonsten Karten. Im Hintergrund liegt ein US-Flugzeugtrager.

der Basis wieder in Waffen und
Ausriistung wie Radarscanner
oder Schalldampfer investieren.
Uber das Schlachtfeld verteilt
liegen mehrere Gebdude mit un-
terschiedlichen Funktionen. Um
sie einzunehmen, missen Sie
sich nur lange genug darin auf-
halten, anschlieBend kénnen Sie
die Anlage nutzen: Bunker dienen
als Einstiegspunkt, in Fabriken
bauen Sie Fahrzeuge. Entschei-
dendes Einsatzziel ist jedoch die
Forschungsstation. Besetzen Sie
die Station und ein Kraftwerk (die
letzte Gebdudeart) lang genug,
erhalten Sie Zugang zu Alien-Aus-

25
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Die Forschungsstation ist das meistumkampfte Gebaude im Power Struggle.
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Statt simplem Deathmatch bietet der Edel-
Shooter einen unkomplizierten Taktikmo-
dus mit Fahrzeugen und Eroberungen.

HO:IDD% gt HLL 100%
@ I

ristung wie Eisstrahlern und zu
taktischen Atomwaffen — aufge-
motzte Raketenwerfer. Wenn Sie
damit die Basis des Feindes ein-
dschern, haben Sie gewonnen.

Erkundungstour
Die Standard-Rundenzeit betragt
eine Stunde. Die verstreicht je-
doch gelegentlich ohne Sieg fiir
eine der Parteien, weil viele neue
Spieler noch nicht wissen, was
tiberhaupt ihre Aufgabe ist und
lieber durch die weitlaufigen Le-
vels streifen. Verstandlich, denn
die Schlachtfelder sehen toll aus:
Sie bieten mal Dschungel, mal

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE

Electronic Arts
Deutsch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 32 Seiten Handbuch

EINSTEIGER

ANSPRUCH

MULTIPLAYER-DATEN

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet
DEDICATED SERVER  ja
FAZIT

PRO & CONTRA

Crytek (Far Cry, GS 05/04: 90 Punkte)

FORTGESCHRITTENER

SPIELMODI (SPIELER) Power Struggle (32), Deathmatch (32)

Fiir jeden etwas: Fahrzeuggefechte, Scharfschiitzenduelle oder Nahkampfe in Gebauden.

© flotte Mischung aus Teamtaktik und Deathmatch @ Sprech-Chat, Textchat, niitzliche Tastenkiirzel
© Spieleinstieg jederzeit maglich © Tutorial im Gefecht @ schwammige Fahrzeugsteuerung
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felsige Wiiste, mal verregnete Ha-
fenanlagen. Dabei ist prazise ko-
ordiniertes Teamspiel hier ohne-
hin nicht zwingend notwendig:
Solange Sie die Forschungsstati-
on und ein Kraftwerk halten, kon-
nen Sie die librigen Gebdude ei-
gentlich links liegen lassen. Spe-
zialauftrage wie etwa in Enemy
Territory: Quake Wars oder allzu
komplizierte Teammandover gibt
es also nicht. Wem jedoch selbst
Power Struggle zu taktisch ist,
der spielt auf vier weiteren Karten
den Instant-Action-Modus mit
simplem Deathmatch. [ FAB |
» Originaltest: 12/07, 94 Punkte

TERMIN (D) 15.11.2007
CA.PREIS 50 Euro 0
UsK keine Jugendfr.

SERVERSUCHE Gamespy
MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut
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Das ist der Multiplayer-Modus von Call of Duty 4.

Call of

Duty

Modern Warfare

ass der Entwickler Infinity

Ward mit Call of Duty: Mo-
dern Warfare einen der intensivs-
ten Ego-Shooter der letzten Jahre
abgeliefert hat, ist seit unserer Ti-
telgeschichte im letzten Monat
kein Geheimnis mehr. Doch scha-
de: Bereits nach etwa sechs bis
sieben Stunden haben Sie alle
Terroristen und Putschisten des
Solospiels aus dem Weg gerdumt.
Bleibt also die Frage nach dem
Multiplayer-Teil. Ist der so gut ge-
lungen, wie immer behauptet
wurde? Antwort: Ja, ist er.

Sie werden sterben!

Call of Duty 4 orientiert sich im
Multiplayer-Modus an den Star-
ken der Solokampagne und ver-
bindet wirklichkeitsnahe Optik
mit leichtgadngiger Steuerung so-
wie unrealistischer Schnelligkeit:
Soldaten flitzen wie Wiesel tiber
die Karten, schmeifBen sich blitz-
schnell in den Staub (sogenann-
tes »Dolphin Diving«), wechseln
in Sekundenbruchteilen von Ge-
wehr auf Pistole und heilen ihre
Wunden, wenn sie eine Weile aus
der Schusslinie verschwinden —
sollten sie es denn noch rechtzei-

KLASSENEDITOR

Primarwaffe

Pistole

M249/SAW

Spezialgranate

Extra 1 KemrAufsatz

Extra 2
Extra 3

USP .45

Extrembedingungen

Reichweite:
Feuerrate:
Beweglichkeit:

Zuriick

Ruhige Hand
Eliminator:

tig schaffen. Denn Call of Duty 4
spielt sich ein wenig wie Day of
Defeat, schon wenige Treffer sind
todlich. Und die Gegner lauern
tiberall in den zumeist reichlich
verwinkelten Karten: auf Dachern,
in schlecht einsehbaren Ecken, im
hohen Gras. Damit das Programm
nicht zum Camper-Wettschiefien
verkommt, die Soldaten also in
Bewegung bleiben, hat der Ent-
wickler eine sogenannte Kill-Cam
eingebaut. Die zeigt lhnen nach
Ableben, von wo und von wem
Sie ausgeschaltet wurden. So
bleibt der Hauserkampf stets
spannend, und die dank exzel-
lenter Grafik und Animationen oft
dramatischen Szenen entschadi-
gen ein bisschen fiirs Sterben.

Sie werden befordert!

Darunter hat Infinity Ward noch
ein motivierendes Belohnungssys-
tem gemixt. Zum einen verdienen
Sie sich durch Abschussserien in-
nerhalb einer Partie Boni wie ei-
nen Radar-Scan (drei Abschiisse),
einen Luftschlag (fiinf Abschiisse)
oder einen Kampfhubschrauber,
der etwa 30 Sekunden lang das
Areal unter Feuer nimmt (sieben

-

EigenerPlatz 3

% » Erhohte Patronendurct

® Splitterx1

Im Klasseneditor basteln Sie sich Ihre indi

viduellen Kampfer zusammen.

Im Modus »Herrschaft« miissen Sie mehrere Flaggenpunkte auf einer Karte erobern.

Abschiisse). Zum anderen steigen
Sie wie in den jiingsten Battle-
field-Titeln dauerhaft in Rdngen
auf und schalten nicht nur weitere
Waffen und Zusatzausriistung wie
Schalldampfer oder Tarnfarben
frei, sondern auch »Perks« ge-
nannte Spezialtalente. Maximal
drei dieser Perks lassen sich fiir ei-
nen Charakter aktivieren. »Jug-
gernaut« etwa starkt Ihre Panze-
rung, »Tiefenwirkung« erhoht die
Durchschlagskraft Ihrer Patronen.
Ungemein praktisch: Bis zu fiinf
individuelle Soldatenkreationen

CALL OF DUTY 4

lassen sich speichern, Sie miissen
also nicht vor jedem Match einen
neuen Krieger bauen.

Und nicht panisch werden: Da
auch hochgeziichtete Superkrie-
ger mit guter Ausriistung ge-
wdohnlich schneller sterben, als
sie »Ach du griine Neune!« sagen
konnen, und da Call of Duty 4 Sie
wie ein Online-Rollenspiel zu Be-
ginn schnell in den Rangen auf-
steigen lasst, ist das Frustpoten-
zial der Online-Schieferei selbst
fiir Einsteiger niedrig. PET
» Originaltest: 12/07, 91 Punkte

EGO-SHOOTER

eNTwickLER  Infinity Ward (Call of Duty 2, GS 01/06: 85 Punkte)

PUBLISHER  Activision TERMIN (D) 9.11.2007

SPRACHE Deutsch CA.PREIS 50 Euro

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 16 Seiten Handbuch UsK keine Jugendfr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

ANSPRUCH 3 9 10

MULTIPLAYER-DATEN

SPIELMODI (sPIELER) DM, T-DM, Herrschaft, Hauptquartier, Suchen und Zerstoren, Sabotage (jeweils 32)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet
DEDICATED SERVER ja
FAZIT

PRO & CONTRA

SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

Schneller Multiplayer-Shooter mit motivierendem Belohnungssystem.

© Dedicated Server @ Sprachiibertragung, Textchat @ Spieleinstieg jederzeit méglich @ Verbesserungen

© Absck -Boni

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut
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Quake Wars

D ie Strogg, feindselige Aliens,
greifen die Menschheit an —
fertigist die Handlung von Enemy
Territory: Quake Wars. Im Multi-
player-Shooter konnen Sie auf
beiden Seiten kdmpfen und wie
in der Battlefield-Serie gemein-
sam mit anderen Spielern um den
Sieg ballern. Anders als bei der
Konkurrenz miissen Sie auf den
Karten eine Reihe spezieller Auf-

as
%9 ,

TETERLEE

Selchungen

64

Im Kampf sammeln Sie neuerdings mehr
Erfahrung — gut fiir Einsteiger.

gaben erfiillen, sonst wird’s nichts
mit der Vorherrschaft. Durch un-
terschiedliche Soldatenklassen
und speziell darauf zugeschnitte-
ne Missionen richtet sich die Neu-
auflage der Return to Castle Wol-
fenstein-Mod besonders an orga-
nisierte Teams. Wir haben uns in
die mit Patch 1.2 {iberarbeiteten
Massenschlachten geworfen.

Das ist gut
Das 280 MB grof3e Update auf
Version 1.2 kiimmert sich in erster
Linie um technische Kleinig-
keiten. Darstellungsfehler bei den
Schatten und Texturen wurden
entfernt, die Kollisionsabfrage
der Fahrzeuge Uberarbeitet und
diverse Sound-Bugs behoben.
Quake Wars fiihlt
sich deshalb runder,
fertiger an als die
Verkaufsversion —
das belohnen wir mit
einem Punkt Aufwer- BALANCE
tung bei der Atmo-
sphare. Auch an der

Y o

-

PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNGEN

ATMOSPHARE

Balance haben die Entwickler ge-
feilt und etwa die Scharfschiitzen
abgeschwacht. So richten die Ge-
wehre nicht mehr so viel Schaden
an, und deren Leuchtspur ist ldn-
ger zu sehen. Viel interessanter:
Sie sammeln kiinftig etwas mehr
Erfahrung und schalten deshalb
schneller Boni frei. Das macht
Quake Wars fiir Einsteiger attrak-
tiver, was uns einen Punkt in der
Balance-Note wert ist. Argerlich:
Das Update fiigt auch neue Fehler
ein. So zahlt das Programm nun
die auf dem gerade ausgewahl-
ten Server vorhandenen Spieler
manchmal nicht korrekt.

Das ist schlecht

Grofites Manko von Quake Wars
ist nach wie vor das Verhalten vie-
ler Spieler. Auf 6ffentlichen Ser-
vern kommen so gut wie nie Tak-
tik oder Teamspiel auf. Kollegen
fahren Ihnen mit dem Panzer vor
der Nase davon, Hilferufe oder
Unterstiitzungsgesuche per Funk
werden oft ignoriert. Ebenfalls
storend: Ausgeglichene Teams
findet man besonders auf Rang-
listen-Servern selten. Stattdes-
sen wechselt zum Beispiel die
halbe Mannschaft zum Geheim-
agenten, wenn es laut Missions-
ziel einen Schildgenerator zu ha-
cken gibt—klar, immerhin belohnt
das Spiel erfiillte Auftrage mit
Auszeichnungen. Wenn Sie je-
doch Leute gefunden haben, die
Wert auf gemeinsames Vorgehen
legen, lohnt es sich, die in der
iberarbeiteten Freundesliste ein-
zutragen. Denn wenn man Enemy
Territory: Quake Wars organisiert
mit anderen spielt, vergehen die
Stunden wie im Flug. [ DM |

ET: QUAKE WARS V1.2

280 MByte -
29 Punkte (6511/07) NEVEWERTUNG

67 ¢ 81

v e
7>8 V%500

Einzelganger sollten jedoch lieber woanders ballern.

Enemy Territory

[ 7] Front-Einstiegspunkt befreien

Driicke m, um eine Mission zu
wahlen.

=€ Aktuelle Mission

[Sturmgewehr] Madkid
monsoon Fu
monsoon

StraTeo [Lacerator]

Everyman [Blitzpistole] rpriisholm

ENTWICKLER  Splash Damage (Return to Castle Wolfenstein, GS 02/01)
PUBLISHER  Activision TERMIN (D) 27.9.2007
SPRACHE Deutsch, Englisch CA.PREIS 50 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 20 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

ANSPRUCH 6 71 | 8 9 10
MULTIPLAYER-DATEN

SPIELMODI (SPIELER) Kampagne (32), Ziel (32), Stoppuhr (32)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Durch die Missionen speziell fiir organisierte Teams eine Offenbarung.
PRO & CONTRA

© Dedicated Server @ Text-Chat, niitzliche Tastenkiirzel © Spieleinstieg jederzeit mdglich © unzéhlige
Optionen (Regeln, Bots, etc.) @ Filterfunktionen @ auf 6ffentlichen Servern oft chaotische Zustéande

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut
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einer der cleversten und spaBligsten Multiplayer-Shooter

Team Fortress 2

Wenn Sie in einem Multiplay-
er-Shooter aus mehreren
sehr unterschiedlichen Klassen
wahlen kénnen, deutet das ver-
ddchtig auf Mannschaftsspiel hin.
Wenn Sie sich zusdtzlich noch
zwischen den Seiten Rot und Blau
entscheiden miissen, wird es im-
mer verddchtiger. Und wenn ein
solcher Shooter dann auch noch
Team Fortress 2 heift, ist alles
klar: Hier geht es ums Miteinan-
der. Doch der Clou an Valves Neu-
auflage der Half-Life-Modifikati-
on Team Fortress Classic von
1999 ist, dass auch Einzelkampfer
ihren Spaf haben. Das clevere
und trotzdem leicht zu durch-
schauende Spieldesign macht
aus denen namlich ganz schnell
und vor allem beinahe zwanglos
wertvolle Truppenmitglieder.

Allein im Team

Die meisten Klassen von Team
Fortress 2 sind so angelegt, dass
sie unabhdngig voneinander
schon bestens funktionieren, ge-
meinsam mit anderen aber erst
ihre ganze Kraft entfalten. Als Spi-
on etwa konnen Sie einfach rei-
henweise Gegner von hinten nie-
derstechen und missen sich
nicht darum kiimmern, was der

Rest Ihrer Gruppe treibt. Wenn Sie
aber zusatzlich noch geféhrliche
feindliche Sentryguns (Ge-
schiitztiirme) mit lhrem Electro
Sapper (Storgerat) lahmlegen, be-
kommen Sie nicht nur Beloh-
nungspunkte, Sie erhohen auch
die Chance auf den Sieg lhrer
Mannschaft. Als sogenannter Hea-
vy wiederum richten Sie schon al-
lein ordentlichen Schaden mit lh-
rer Minigun an; sollte Sie jedoch
ein Arzt zusatzlich heilen, werden
Sie zu einer fast uneinnehmbaren
Ein-Mann-Armee. Apropos Arzt:
Der Doktor, ganz auf Unterstiit-
zung ausgelegt, ist die einzige
Klasse im ganzen Programm, die
nicht ohne Teamspiel auskommt.
Damit trotzdem zum Heilstrahler
gegriffen wird, erhalten Arzte mehr
Punkte fiirs Assistieren als andere
Klassen, und zudem gibt es auto-
matische Lobhudeleien vom Spiel
(»Du verdienst einen Orden,
Doc!«), wenn Sie eine bestimmte
Anzahl von Gesundheitspunkten
ausgeteilt haben.

Das Design macht’s

Im Vergleich zu den 42 Karten
eines Unreal Tournament 3 wir-
ken die bisherigen offiziellen
sechs von Team Fortress 2 mick-

66

Der mittlere Kontrollpunkt auf »cp_granary« st verloren: Gegen zwei Soldaten, einen
Arzt und einen Scout sind wir mit unserem Raketenwerfer allein chancenlos.

Gerade iiber kurze Distanz ist der Flammenwerfer des Pyros absolut todlich. Halten Sie

danzOr + Taart!

s
matt med & =

bloB reichlich Abstand zu den Burschen mit der Gummimaske!

rig. Doch wer sich eine Weile mit
den Soldatenklassen und ihrem
jeweiligen Konnen auseinander-
gesetzt hat, wird feststellen, dass
das Kartendesign von Team For-
tress 2 eine Fiille von Vorgehens-
weisen erméglicht. Der Demoman
(Sprengmeister) kann sich mit ei-
ner seiner Granaten unglaublich
weit und hoch katapultieren und
erreicht etwa auf der CTF-Karte
»2fort« mit einem Sprung tber
das Wasser sogar den gegne-
rischen Balkon. Apropos Balkon
und Wasser auf »2fort«: Scharf-
schiitzen (Sniper) stehen am
liebsten am Geldander und sind

TEAM FORTRESS 2

ENTWICKLER
PUBLISHER  Electronic Arts
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG  Download

EINSTEIGER
ANSPRUCH

MULTIPLAYER-DATEN

FORTGESCHRITTENER

dort leichte Opfer fiir die oben er-
wahnten Sprengmeister oder Sol-
daten, die sich per Rakete zu ih-
nen hinaufkatapultieren. Clevere
Spieler stellen sich mit ihrem Ge-
wehr deshalb nah der eigenen
Basis ins Wasser. Dort werden sie
seltener gesehen und kénnen so
in Seelenruhe mehrere Gegner
hintereinander ausschalten.
Fazit: Team Fortress 2 sieht
ungewohnlich aus, spielt sich ex-
trem kurzweilig und ist sowohl fiir
erkldrte Einzelkampfer als auch
flir Mannschaftsspieler hervorra-
gend geeignet.
» Originaltest: 12/07, 90 Punkte

MULTIPLAYER-SHOOTER
Valve (Half-Life 2: Episode 1, GS 08/06: 84 Punkte)

TERMIN (D) 10.10.2007
CA.PREIS 30 Euro
Usk keine Jugendfr.

PROFI
8 [] 10

SPIELMODI (sPIELER) Capture the Flag (32), Control Point (32), Territory Control (32)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet
DEDICATED SERVER ja
FAZIT

PRO & CONTRA

SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

Dank Kartendesign und abwechslungsreicher Klassen ein groRartiger LangzeitspaR3.

© Dedicated Server @ Sprach-Chat, Text-Chat, niitzliche Tastenkiirzel © Spieleinstieg jederzeit mdglich
© Errungenschaften (Achievements) © Freundesliste (mit Vergleichssystem) @ nur sechs offizielle Karten

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut




»lch will schnelle,
unkomplizierte
Partien«

Unreal
Tournament 3

gegebenermafien schwierig, denn
bei der Fiille und Vielfalt verliert
man schnell den Uberblick. Des-

Crysis

wegen haben wir die fiinf Platz-
hirsche noch einmal nebeneinan-
der gestellt, um lhnen zu zeigen,

Call of Duty:
Modern Warfare

Schnell, teamorientiert, moderat in den Hardware-Anforderungen oder zuganglich:
Wir sagen lhnen, welcher der aktuellen Multiplayer-Shooter der richtige fiir Sie ist.

Multiplayer-Vergleich

H aben Sie sich alle Details der
von uns vorgestellten Multi-
player-Titel gemerkt? Das ist zu-

fiir Ihre Hardware ist.
Enemy Territory: Team Fortress 2

Quake Wars

welches Programm das richtige fiir
Ihre Anspriiche, Ihre Vorlieben und

Deathmatch und Team-
Deathmatch versteht jeder
auf Anhieb: Hier geht es
um die meisten Abschis-
se. Allerdings miissen Sie
sich zum Teil in die Karten
einarbeiten, um zu wissen,
wo die Waffen liegen.

2. 8.2.8.8.¢

Der Modus Instant-Action
bietet einfaches Death-
match, und selbst Power
Struggle stellt keine allzu
hohen Anspriiche an die
Team-Koordination.

%k ok

Call of Duty 4 sieht auf den
ersten Blick unkompliziert
aus, wird aber spatestens
dann knifflig, wenn Sie
sich auf einen Server voller
Konner mit bereits toller
Ausruistung verirren.

*k

Quake Wars macht es Ein-
steigern schwer, ins Spiel
zu finden - hier sind
Ubung und Teamgeist
Pflicht. Zudem verlieren
Sie gesammelte Boni nach
dem Verlassen des Servers.

* %k

Die Spielmodi (Kofferklau,
Kontrollpunkte) sind flott
durchschaut, die Klassen
bedurfen ein wenig der
Eingewohnung. Spald
macht es aber immer, auch
ohne den Vorganger von
1999 zu kennen.

2. 2.8.8.9

»lch will ernsthaft
im Clan spielen«

Unreal Tournament 3 hat
den Clan-Klassiker im Re-
pertoire: das groBartige
Capture the Flag. Aber
auch Warfare machtin gut
eingespielten Teams ein-
fach mehr Spaf.

2 8. 8.8.¢

Crysis kann auf keinen Vor-
génger und dessen Com-
munity aufbauen, aller-
dings ist der Power-
Struggle-Modus fiir Clans
durchaus reizvoll.

* %k

Durch die deutlichen An-
leihen bei Counterstrike
und die semi-realistische
Handhabung ist Call of
Duty 4 ein idealer Clan-
spiel-Kandidat.

2.2.8.2.0.9

Klassenspezifische Missio-
nen und der coole Stopp-
uhr-Modus machen Ene-
my Territory: Quake Wars
zum idealen Clanspiel.

2. 2.8.2.8 ¢

Team Fortess 2 hat viel
Clanpotenzial. Was derzeit
noch am meisten fehlt,
sind ein paar mehr gute
Capture-the-Flag-Karten.

%k kK

»lch lege Wert auf
Abwechslung«

42 Karten, unterschied-
lichste Grafiksets, abge-
fahrene Waffen und Vehi-
kel machen UT 3 zum
Meister der Abwechslung.
2.8.8.8.8 ¢

Karten, Waffenarsenal und
Fuhrpark bieten grof3en
Handlungsspielraum; Klas-
sen oder spezielle Spiel-
modifehlen aber.

ok k

Zwar kann man eine Weile
mit Klassenbau experi-
mentieren und die Karten
auf alternative Wege er-
kunden, doch das halt

nicht lange vor. * %

Die Klassen spielen sich
hiibsch unterschiedlich,
und die Karten sind eben-
falls abwechslungsreich.

2. 2.8. 8.1

Wenn sich etwas abwechs-
lungsreich spielt, dann
sind es die TF2-Klassen. Al-
lerdings gibt es bisher nur
sechs offizielle Karten.
ok k ok

- »Mirist hohes Spiel-
| tempo wichtig«

Die Figuren sind zu Fuf3,
mit Hoverboard, Fahr-
oder Flugzeug fix unter-
wegs. Wartezeiten gibt es
nicht. Wer stirbt, steigt so-
fort wieder ins Spiel ein.
2.8.8.8.8 9

Dank grofB3er Karten mit
langen Fahr- oder Laufwe-
gen und regelmaBigen Ru-
hephasen lauft Crysis ver-
gleichsweise geruhsam ab.

* Kk

Flr einen Soldaten-Shoo-
ter sehr flott. Man rennt,
schieBt und stirbt schnell.
Nur im Modus »Haupt-
quartier« mussen Sie nach
dem Tod warten.

Yk kK

Enemy Territory ist Quake-
typisch sehr schnell. Die
Fahrzeuge und manche
taktischen Geréte bremsen
aber etwas den Fluss.

* %ok ok

Das Tempo hangt von der
Klasse und den Serverein-
stellungen ab. Direkten
Wiedereinstieg nach dem
Tod gibt es nur selten.

* Kk

»Ich will ein Spiel,
das auf meinem
zwei Jahre alten

Rechner sch6n und
fliissig lauft«

Unreal Tournament 3 wird
auf einem zwei Jahre alten
Rechner sicher nicht son-
derlich schon aussehen.
Aber immerhin lauft es.

* %k

DirectX 10 kann in den
Serveroptionen zwar de-
aktiviert werden, Crysis hat
aber dennoch ausgespro-
chen hohe Hardwareanfor-
derungen. *

Call of Duty 4 ist ein Wun-
der der Genligsamkeit und
lauft auch auf lteren
Rechnern noch flussig und
vergleichsweise hiibsch.
2.8.8.8.0 .4

Das Spiel ist durch zahl-
reiche Optionen sehr stark
abwartskompatibel, sieht
aber nur auf modernen
Rechnern wirklich gut aus.
%k k

TF 2 ist gut skalierbar und
grafisch wenig aufwandig.
Es lauft auf dlteren Rech-
nern noch ordentlich.

2 2.2.2.0

. »Ich suche ein Spiel
fiir Multiplayer-
Anfénger«

Hier sind Sie an der perfek-
ten Adresse: UT 3 hat ein-
stellbare Bots, mit denen
Sie Karten und Modi tiben
kénnen, bevor Sie sich ins
Netz wagen.

ek k% k

Tutorials erkldren den
Power-Struggle-Modus,
auBerdem hilft die nied-
rige Spielgeschwindigkeit
Anféngern. Die Levels sind
allerdings sehr groRB.

2. 8.2.8.¢

Wenn Sie die Solokampag-
ne auf Veteran gespielt ha-
ben, wissen Sie ungefahr,
was Sie online erwartet:
derTod im Minutentakt.

*k

In Quake Wars stirbt man
schnell. Zudem braucht
man im Team agierende
Kollegen, sonst sieht man
auf den Karten kein Land.

*

Sehr hiibsch: Das Spiel
zeigt Ihnen vor den Partien
Lehrvideos. Zu den Klas-
sen gibt es sinnvolle Tipps.
Und TF 2 macht selbst
beim Verlieren Spal3.
Fook %k k
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Action

Die Hitman-Entwickler veroffentlichen nach vier Jahren wieder
ein Spiel, das nicht Hitman ist. Statt einem Protagonisten gibt's /&
zwei, statt Taktik Action, statt Vorsicht atemloses Tempo. :

™ v | n einem Nachtclub in Tokio bah-
- Video-Special nen sich zwei grobschldchtige

Ménner ihren Weg durch die dicht-
gepackte Menge der Korper, die
im Stroboskoplicht pulsieren.
»Wohin jetzt?«, schreit der eine.
»Die Treppe rauf. Und halt’s Maul,
bellt der andere. Die beiden rem-
peln sich zu einer Tiir durch, ver-
schwinden, tauchen wieder auf:
Der eine tragt eine leblose Frau,
der andere eine Waffe. Einige Be-
sucher wollen Schiisse gehort ha-
ben, Taschenlampenstrahlen der

Sicherheitsleute tasten sich su-
chend durch die Tanzenden. Einer
entdeckt die beiden Mdnner und
eroffnet das Feuer. Der Saal bricht
in Panik aus, Menschen stieben
auseinander, rennen in die
Schusslinie und stiirzen getroffen
nieder. Scheiben bersten im
Kugelhagel, Sdulen splittern, eine
Bar geht in Trimmer. Die beiden
Maénner fliichten aufs Dach, hin-
terlassen eine Spur aus Leichen
wie Hansel und Gretel Brotkru-
men im Wald. Am Ende sind Dut-

Die Kollisionsabfrage bei Gegnern stimmt teilweise nicht, so-
dass Polizisten unverwundbar bleiben und nicht auf Treffer rea-
gieren, selbst wenn man aus nachster Nahe auf sie schief3t.
Dafiir ziehen wir einen Punkt bei der Balance ab.

Beim Geiselaustausch in Tokio fror unser Begleiter Shinya ein und
reagierte nicht mehr auf Befehle. Weil das Missionsziel vorsieht, al-
le Gruppenmitglieder am Fluchtwagen zu versammeln, war die
Mission dadurch unldsbar, wir mussten von vorn beginnen.

In Retomotos Hochhaus pressten wir uns an die Wand neben ei-
nerTir, die Bodyguards aufsprengten. Danach steckte Kane im
Turfligel fest und war nicht zu befreien — Neustart.

Die deutsche Sprachausgabe istin manchen Féllen abgeschnitten.

zende von Menschen tot, Wach-
leute wie Clubgéste, aber Kane
und Lynch haben ihre Geisel. Zu-
mindest fiir ein paar Stunden —
bis der ndchste Plan schiefgeht.

Tango & Cash

Das Nachtclub-Dramaist eine der
starksten Szenen des an film-
reifen Momenten reichen Action-
spiels Kane & Lynch: Dead Men.
Ob die beiden eine Bank ausneh-
men und dann von der Polizei
durch die Stadt gehetzt werden,
eine Gefdngnisrevolte vom Zaun
brechen oder im Biirgerkrieg in
Havanna Hind-Helikopter ab-
schielen—in Sachen coole Schau-
platze und krachig-abwechslungs-
reiche Inszenierung kann derzeit
kaum ein Spiel Kane & Lynch das
Wasser reichen. Die Handlung
setzt im Inneren eines Gefangnis-
transporters zur Todeszelle ein
und hetzt in 16 rund halbstiindigen
Abschnitten bis in den Dschungel
von Kolumbien. Kane, Ex-S6ldner
und Hinrichtungskandidat, wird
von einer Gruppe ehemaliger Kol-
legen namens The7 befreit. Die

Das letzte (und vor Kane & Lynch einzige) Nicht-Hitman-Spiel von 10 Interactive war Freedom Fighters (2003).

wollen gestohlenes Geld von ihm
zuriick. Was da in der Vergangen-
heit passiert ist, welche Geschich-
te die Clique verbindet, warum
Kane im Knast sitzt, wieso seine
Familie ihn hasst —keine Ahnung;
klart das Spiel auch nicht auf,
sondern streut nur Andeutungen
und Geschichtsfetzen. Die wer-
den nicht verkniipft, sondern fiih-
ren (@abhangig von einer Entschei-
dung, vor die Sie das Spiel am
Schluss stellt) zu verschiedenen
ebenso abrupten wie unbefriedi-
genden Enden. The 7 stellt Kane
jedenfalls den Mit-Knasti Lynch
als Aufpasser zur Seite —fertig ist
das Helden-Duo, das sich ab
dann wie im klassischen »Buddy
Movie« (Lethal Weapon-Reihe,
Stirb langsam 3 etc.) fiir den Rest
des Spiels gegenseitig anschreit.
Nur deutlich derber und diisterer
als in den Kino-Vorbildern.

Jekyll & Hyde

Dass Kane & Lynch ein Erwachse-
nenspiel ohne Jugendfreigabe ist,
liegt nicht nur an der expliziten
Gewaltdarstellung samt Kopf-

GameStar 01/2008



In der kubanischen Hauptstadt Havanna herrscht
Biirgerkrieg, Kane und seine Séldner werden auf dem
Marktplatz von einem Hind-Helikopter gejagt.

,
J.I,N.lr.wnsnammernlnfammus.ﬂuhlnﬂa Bifbringstuns
nodifeideum!
N ﬂ

Im Nachtclub bricht Panik aus, die Menge fliichtet, Sicherheitsleute
suchen mit Taschenlampen nach Kane und seinem Partner.

Mehrmals im Spiel bewegen Sie sich nicht selbst, sondern sind an
Bord von Fahrzeugen fiirs SchieBen zustandig.

schiissen in Nahaufnahme. Ra-
benschwarze Stimmung verbrei-
ten vor allem die beiden Protago-
nisten. Kane hat keinerlei Skrupel
und opfert bedenkenlos Kame-
raden, Lynchs Kontakt mit der
Wirklichkeit ist mitunter nur noch
fingernagelbreit. Der Langhaarige
rastet in unregelmasigen Abstdn-
den aus und ballert Zivilisten tiber
den Haufen. Davon gehen sowie-
so allerhand hops, denn das Spiel
bevolkert seine 6ffentlichen
Schaupldtze mit Hundertschaften
von Passanten. Die technisch ein-
drucksvolle Simulation fiihrt auf
StraBen und in weitldufigen Ge-
bduden zu einem Atmosphdre-
sprung, weil die panisch flie-
henden Menschenstrome fiir ein
realistisches Hintergrundrau-
schen sorgen. In vollgepackten
Rdumen wie dem Tokio-Club Mi-
zuki fallt allerdings storend auf,

GameStar 01/2008

Kane presst sich automatisch an Wande und hinter Objekte und kann dann

dass die Massen nur aus Klonen
bestehen —als sdhen Asiaten so-
wieso alle gleich aus. Mitunter
bekommen die Personenmengen
auch spielerische Bedeutung,
namlich dann, wenn sie ihnen im
Gewiihl vor die Flinte rennen.
Dann fallt es schwerer, die Geg-
ner im Visier zu behalten. Wer
trotzdem drauflosballert, hat al-
lenfalls ein leeres Magazin zu be-
fiirchten. Konsequenzen fiir geto-
tete Zivilisten gibt es nicht. So
werden lhnen zivile Opfer bald so
gleichgiiltig wie den Gegnern, die
ebenfalls ohne Riicksicht auf Ver-
luste feuern — selbst wenn sie auf
der Seite des Gesetzes stehen.
Wohlim Sinne der Geschlechter-
gerechtigkeit machen die beiden
Straflinge beim Erschiefen von
Streifenpolizisten auch keinen
Unterschied zwischen Mdnnern
und Frauen. Dicke Blutlachen und

Wandspritzer hinterldsst sowieso
beiderlei Geschlecht. Die deut-
sche Fassung ist komplett unge-
schnitten und ldsst sich im Opti-
onsmeni mit einem Mausklick
auf Englisch umstellen, wahlwei-
se auch in drei andere Sprachen.

Tod & Verderben

Wer die Hitman-Spiele vom Kane
& Lynch-Entwickler O Interactive
kennt und ein dhnlich taktisches
Spielerlebnis erwartet, liegt
falsch. Zwar ist die Schulterpers-
pektive vergleichbar und die Le-
vels sind ebenfalls eher kompakt
angelegt, allerdings fehlt in den
streng gradlinigen Karten fast je-
de Méglichkeit zu alternativem
Vorgehen. Stattdessen lduft die
Mechanik in Richtung Strangle-
hold: Dauergeballer auf grole
Mengen anstiirmender Feinde,
dann vorriicken zum ndchsten

aus der Deckung feuern (links). Effektiver ist es aber, aus der Nahansicht (rechte Maustaste) zu schieGn.

LN

w

Kampfpunkt. Die (durchaus spa-
Bige) Herausforderung liegt eher
im geschickten Ausnutzen der
Deckung. Kane presst sich auto-
matisch an Wande und feuert um
die Ecke; mit der rechten Maus-
taste zielen Sie {iber Kimme und
Korn und picken so die Feinde ei-
nen nach dem anderen heraus.
Bei Gegentreffern lauft das Bild
zunehmend blutrot an, farbt sich
aber wieder zuriick, wenn Sie ein
paar Sekunden in Sicherheit ver-
harren. Kippt Kane doch mal um,
setzen ihm nahe Kollegen die ret-
tende Adrenalinspritze. Wenn
kein Kamerad im Umkreis ist oder
Sie zu oft am Stiick fallen, dann
geht’s zuriick zum letzten der au-
tomatischen Speicherpunkte.
Dort missen Sie sich hdufig auch
die einleitenden Zwischense-
quenzen nochmals ansehen, die
teils nicht mal abbrechbar sind.

Mizuki ist ein japanischer Frauenname.
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Action

In der niedrigsten Grafikstufe verliert das Spiel zwar alle Schatten und die meisten Effekte, aber nur we-

nig Atmosphare, was an den gelungenen Animationen und detailreichen Umgebungen liegt. (800x600)

Freies Speichern kennt Kane &
Lynch nicht. Argerlich: Das Spiel
merkt sich nur die bereits bestan-
denen Kapitel, nicht den Fort-
schritt darin. Wenn Sie vor dem
Missionsende aussteigen, mis-
sen Sie beim ndchsten Start von
vorn beginnen.

Killer & Kollegen

Kane istin der Mehrzahl aller Mis-
sionen nicht nur mit Lynch, son-
dern einem ganzen Team unter-
wegs. Dem diirfen Sie zwar Waffen

Fragile Alliance

Ein Team von Raubern tiberféllt einen Zielort,
macht fette Beute und bringt sich dann ge-
genseitig um - das ist das Grundprinzip des
originellen Multiplayer-Modus von Kane &
Lynch. Der hort auf den Namen Fragile Alli-
ance (»zerbrechliche Allianz«) und flihrt vier
bis acht Spieler in kompakten, schnellen Ein-
satzen zusammen. Das Team muss zunéchst
gemeinsam agieren, um auf den vier mitge-
lieferten Karten mal eine Bank auszunehmen,
mal einen Juwelier zu Gberfallen.

Ist die Beute gemacht, steht die Fluchtan -
und der Verteilungskampf. Denn wer ein
Gruppenmitglied totet, wird zum Verréter
und muss sein Raubgut nicht teilen. Wer um-
gekehrt einen Verrater erledigt, erhdlt beim
Rundenende einen hoheren Anteil.

Cleverer Dreh: Getotete Spieler steigen als
Polizisten wieder auf der Karte ein und mus-
sen nun die Flucht der Gangster vereiteln. Fir
jeden ausgeschalteten Gauner gibt's 10% Fin-
derlohn von dessen Beute. Klingt auf dem Pa-
pier gut — ausprobieren konnten wir's noch
nicht, weil zum Test keine Server online waren.
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aushdndigen und Befehle wie
»Greife dieses Ziel an« oder »Fol-
ge mirl« geben. Das ist aber ers-
tens duBerst umstandlich gelost
und zweitens generell unnétig.
Denn die KI-Kameraden bleiben
sowieso in lhrer Ndhe und verhal-
ten sich clever. Geht doch mal ei-
ner zu Boden, dann haben Sie ei-
ne halbe Minute Zeit, um hinzu-
laufen und ihn mit einer Adrena-
linspritze wieder aufzupdppeln.
Im Kampf brabbeln die Jungs stim-
mungsvolle Kommentare, melden
Treffer und helfen Kane automa-
tisch aus: »Hat jemand Munition
fiir mich?« —»Soll ich dir was ab-
geben?« Ihr S6ldnerheld darf ge-
nerell nur zwei Waffen tragen, ein
Gewehr und eine Pistole. Zwar
kann Kane die Schie3eisen gefal-
lener Gegner aufsammeln, das ist
aber selten notig, denn die weni-
gen Varianten unterscheiden sich
kaum. Nur gelegentlich sind
Wechsel zwingend, wenn Sie zum
Scharfschiitzengewehr oder zur
Panzerfaust greifen miissen. Apro-
pos Scharfschiitzen: Die gegneri-
schen Distanzspezialisten geho-
ren zu den lastigeren Widersachern
im Spiel. Ein Fadenkreuz zeigt |h-
nen an, wenn einer Kane ins Visier
genommen hat. Dann sollten sie
sofort die Stellung wechseln,
sonst fallt der tédliche Schuss.
Das zwingt zu hektisch-hilflosem
Zickzack, denn die Scharfschiit-
zen sind meist weit auBerhalb Ih-
rer Waffenreichweite.

Dick & Doof

Wéhrend die KI-Kollegen verniinf-
tig handeln, schalten die Gegner
gerne mal das Hirn aus. Prinzipi-
ell verhalten sich die Feinde
durchaus realitdtsnah und pas-
sen sich an die Situation an: An
einem Busbahnhof in Tokio um-
laufen die SWAT-Polizisten zum

Der Splitscreen-Modus im Koop-Spiel: Wahrend Kane oben Polizisten aufs Korn nimmt, gibt Lynch unten

Feuerschutz. Der zweite Spieler muss seinen Charakter zwingend mit dem Xbox-360-Gamepad steuern.

Beispiel weitldufig Ihre Stellung,
wechseln je nach lhrer Position
die Seite, ducken sich hinter Ob-
jekte und feuern um die Ecke. Das
wirkt nicht nur spannend lebens-
nah, sondern erh6ht auch die
Herausforderung; wer beim ers-
ten Anlauf scheitert, sucht sich
beim zweiten eine andere De-
ckung oder bleibt gleich in Bewe-
gung. Wenn Maschinengewehr-
stellungen leer stehen, versuchen
die Gegner, diese zu besetzen. Al-
lerdings rennen die KI-Massen im
Zweifel auch stur in Ihr Feuer und
lassen sich im Gansemarsch ab-
knallen. Teilweise stehen Polizis-
ten rat- und tatenlos herum. Weil
der Computer seine Mannen prin-
zipiell zur ndchsten Deckung zu
schicken versucht, laufen sie

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

»Wenn Sie die Schatten deak-
tivieren oder auf »hart«und
»nur Held« stellen, steigt die
Leistung teils um 30 Prozent.

» Hohe »Postfilter-Detailtiefe«
macht die Spielwelt schicker,
die niedrige Einstellung spart
aber zehn Prozent Leistung.

auch mal vor lhrer Nase vorbei,
weil die passende Mauerecke hin-
ter lhnen ist. Schade auch, dass
die Feinde gesichtslos bleiben. Im
spdteren Spiel erledigen Sie ein
paar aus der Handlung bekannte
Personen, ohne das tiberhaupt
richtig mitzukriegen.

Stolz & Vorurteil

Statische Bilder werden Kane &
Lynch nicht gerecht; in Bewegung
sieht das Spiel deutlich besser
aus, was vor allem an den gelun-
genen Animationen und dem Ef-
fektreichtum liegt. Wie in Strang-
lehold ist ein Grofteil der Umge-
bung zerstorbar; Putz splittert, Vi-
trinen bersten, Autos explodie-
ren. 10s hauseigene Glacier-Engi-

ne bietet ordentlichen Detail- > >

KANE & LYNCH

» Ab 256 MByte Videospeicher
sollten Sie bereits hohe Tex-
turdetails auswéhlen .

Checkliste

» 8,0 GByte Speicherplatz
» 2,6 GHz Prozessor

» 512 MByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c [ FK |

SO LAUFT KANE & LYNCH AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B ceforce6
Radeon X100
Geforce 7
Radeon X1000
Geforce 8
Radeon HD
Athlon XP
Pentium 4
Athlon 64
Pentium D
Athlon 64 X2
Core2

speicherinmz (NN IDESEID 52

[GE00N 66006T 6800 GT
DGO 700 Xs00XL
(E00ESN 7600 6T
00 X1600XT

8500 6T

(ZE00RRE 2400 XT
DEGEN 2600+ 3200+
OGH 26GHz  326Hz

3200+

] GRAFIKKARTE

B PRozESSOR

technisch lauft so fliissig:
unmiglich 1024x768,

- minimale Details, Schatten aus

LEGENDE [

Die Glacier-Engine, die IO Interactive fiir alle Spiele benutzt, existiert seit 13 Jahren.

6800 Ultra
X850 XT
7900 65

X1800 6T
86006T
2600 Pro

3,8GHz

3500+
915

3800+

768

780067 [7950GTH) (79006040 (7950623

X1300X. [ XTSO0TH (NTESONTKY

86006TS [8800GTS | 8800GX | 8300Utra
[2000XT |

2600 XT

lauft so fliissig:

1280x102¢

4,

niedrige bis mittlere Details,
harte Schatten
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reichtum und gute Fernsicht, die
aber durch starke Tiefenunschar-
fe ausgewaschen wird. Generell
hat Kane & Lynch einen Hang zu
Weichzeichner-Optik. Grafikfilter
und Motion-Blur-Effekte verdeut-
lichen obendrauf noch den Ge-
miitszustand der Helden: Kane
sieht verschwommen, wenn er
benommen ist, im Blutrausch
farbt sich sein Blickfeld rot. Die
schicken, kurz gehaltenen Zwi-
schensequenzen inszeniert das
Programm direkt in Spielgrafik.
GroBes Lob verdient die Sound-
kulisse: Wuchtige Waffensounds
und differenzierte Umgebungsge-
rdusche drehen sich in glasklarem
6.1-Sound um den Spieler. Die
mal treibende, mal melancho-
lische Musik passt bestens zum

—das hat’s in Actionspielen am
PC lang nicht mehr gegeben. We-
der die Ubersicht noch sonderlich
viel Spielleistung gehen durch die
Doppelung verloren, das Spiel
lauft trotzdem in anstandiger Ge-
schwindigkeit. Reife Leistung!
Noch besser: Selbst wenn Sie die
Solo-Kampagne schon durch ha-
ben, lohnt sich ein zweiter Koop-
Durchgang. Denn das Spiel dn-
dert sich leicht. Zum einen be-
kommen Sie’s mit deutlich mehr
Gegnern zu tun, was die Heraus-
forderung hebt. Zum anderen
sehen Sie das Geschehen nun
auch aus Lynchs Perspektive. Beim
Bankuberfall zum Beispiel tren-
nen sich die beiden Protagonis-
ten in der Kampagne, Kane be-
kommt im Tresor nicht mit, was

ENTWICKLER

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

10 Interactive (Hitman: Blood Money, GS 07/06: 80 Punkte)
PUBLISHER Eidos

SPRACHE Deutsch, Englisch, 3 weitere
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 24 Seiten Handbuch  usk

TERMIN (D) 23.11.2007
cA.PREIS 50 Euro
keine Jugendfr.

GENRE ACTION

SZENARIO realistisch @ fiktiv
Geschehen. Nur die deutschen  Lynch oben im Schalterraum mit o Hilt die Spannung bis FREIHEIT linear @ offene Welt
Sprecher schwankeninderQuali-  den Geiseln anstellt. Im Koop-Mo- 3 zum Schluss. HANDLUNG einfach @ komplex
5 5 i i i i GEWALT keine @brutal
tdt. Wahrend die beiden Helden  dus schon, denn da spielen Sie EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL o A e
exzellente (aber schwer ausein-  beide Manner. Das Spiel findet
anderzuhaltende) Stimmen be-  sogar einen stimmigen Dreh, um ANSPRUCH
kommen haben, wirken manche die Halluzinationen des Psycho- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Nebenfiguren wie etwa die Japa-  pathen Lynch zu illustrieren. Ein- ot ;‘r:‘e':lel'l':j:;i‘;‘;’l‘::en
nerin Yoko laienhaft. ziger Wermutstropfen: Der zweite EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
Spieler braucht zwingend ein SPIELMECHANIK einfach @ komplex Geduld
Batman & Robin Xbox-360-Gamepad. Weil Kane & SPIELTEMPO langsam a schnell B Handeln unter Zeitdruck
. . . . . Vorausplanung
Eines der erfreulichsten Spielele-  Lynch Teil des »Games for Win- HILFEN Tutoriak-Einblendungen Mikromanagement
mente an Kane & Lynch ist der  dows Live«-Programms ist, diir- SPEICHERSYTEM  Rilcksetzpunkte Teamfahigkeit

Koop-Modus, in dem Sie mit ei-

fen dort angemeldete Spieler 44

TECHNIK
nem Freund gemeinsam am glei-  Erfolge freispielen und dadurch o . )
. » .. . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
chen PC spielen diirfen. Der liber- ~ Gamerscore-Punkte sammeln. Ei- N T Radeon 9500 / 9600
nimmt dann den Part von Lynch.  nen echten Multiplayer-Modus BT Geforce 600 GT
Das Spiel teilt dazu den Bild- namens Fragile Alliance gibt’s 2.6 GHz Intel 30.GHz Intel Core 2 Duo E4400 Radeon X600 /X700
. . . S - y y Radeon 9700/ 9800
schirm horizontal in zwei Halften  obendrauf (siehe Kasten). A642600+ AMD  A643000+ AMD  A64X2/4000+ AMD adeon 9700/
1,0 GB RAM 2,0GB RAM 2,0GB RAM Geforce 6800 GT
8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT

Fire & Forget

PROFITIERTVON Xbox-360-Controller (nur fiir Koop)
iLOFORMATE 43 W54 EB16:9 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom

B Radeon X850 XT
M Radeon X1900 XT

Christian Schmidt: Seltsam: Kane & Lynch TON Msteeo M40 W51 W61 71 I Geforce 7900 GTX
ist vollgestopft mit dramatischen Momenten,
; : . MULTIPLAYER -

trotzdem geht das Spiel an mir vorbei, ohne
mich zu beriihren. Es liegt wohl an der Diskre- SPIELMODI (sPIELER) Koop (2), Fragile Alliance (4-8)

. . s SPIELTYPEN an einem PC (Koop); Netzwerk, Internet (Fragile Alliance) SErVERsUCHE intern
panz ZW|SChen I'nszenlerung Und MeChanl!(' DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 7
Wahrend um mich herum die Handlung wir- \ 2 FAZIT Im Koop ein groBer Spa, Fragile Alliance konnten wir noch nicht testen.
belt, schiee ich acht Stunden lang auf immer christién@gamestar de
gleich reagierende Feinde. Weder die Ge- ’ BEWERTUNG
schichte (wirr und oberflachlich) noch die Charaktere (wiist und GRAFIK © detaillierte Umgebungen und Figuren © realistische Animationen

© stimmungsvolle Effekte © viel Weichzeichner-Einsatz

© knackige Waff he © dichte Soundkulisse © d
Musik © fiinf Sprachen wahlbar @ manche Sprecher laienhaft

© Heilsystem © Todesrettung durch Adrenalin © schaffbare Heraus-

oberflachlich) helfen, die Actionsplitter sinnvoll zusammenzufiigen.
Schicke Action-Unterhaltung ist das Spiel aber allemal. Ein Spiel wie SOUND
ein Hollywood-Blockbuster: toll gemacht, schnell wieder vergessen.

BALANCE forderungen @ nervige Scharfschiitzen @ Riicksetzpunkte @ Bugs
. " © temporeiche Inszenierung © Team arbeitet gut zusammen
Antihelden vor! ATMOSPHARE pannende Deckungsgefechte © unsympathische Prot
BEDIENUNG © gute Kampfsteuerung mit Maus/Tastatur oder Gamepad
Daniel Matschijewsky: Als Fan grof3artiger © Splitscreen-Koop-Modus @ Befehle an Kollegen umstandlich
Actionfilme wie Heat und Ronin ist Kane & UMFANG © Abwechslung zwischen Lauf- und Fahrsequenzen © viele Orte

© kurze Gesamtspielzeit @ wenig Ausriistung

© originelle, detailreiche und realistische Schaupldtze © zerstorbare
Objekte @ immer Deckungsmaglichkeiten @ streng linear

© sucht Deckung, besetzt Geschiitze © passt sich an Situation an

Lynch genau mein Ding. Vor allem die bru-
tal-brachiale Inszenierung und die eigent-
lich total unsympathischen Hauptfiguren

LEVELDESIGN

KI " - P
haben es mir angetan. Die stindigen Reibe- 2= © lauft oft dumpf ins Feuer @ bleibt teilweise tatenlos stehen
. . . . . i © gute Handhabung © verschiedene, sinnvolle Granaten
relen ZW_ISC__hen den belden.las.?en mlch mit danielm@gamestar.de WAFFEN © kaum Unterschiede bei den Schusswaffen
ihnen mitfiihlen, machen sie fiir mich leben- HANDLUNG © dichte Zwischensequenzen © Charaktere haben Leichen im Keller

© vieles bleibt im Dunkeln © enttéuschende Enden

PREIS/LEISTUNG  Noch keine Angabe mdglich

FAZIT Rasant und schick inszeniert, cooler Koop-Modus.
%

dig. Das trostet ganz gut Uber die spielerischen Schwachen hin-
weg. Denn im Grunde ist Kane & Lynch nichts weiter als eine gra-
fisch wenig beeindruckende Aneinanderreihung derber Ballereien
mit doofen Kl-Polizisten. Cool, aber auf Dauer zu banal.

74 Hohe Zivilisten-Populationen in Spielen sind derzeit im Trend. Auch Assassin’s Creed fiillt so seine Stral3en. GameStar 01/2008



k> Ab 18 DVD
- Test-Check

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4309

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4310

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Action

Die Kampfe sind im Prinzip nichts anderes als vollig unkontrollierte Klickorgien.

Opern, Biicher, Filme - nur als Stoff fiir
Spiele scheint Beowulf nicht zu taugen.

Die Legende
von Beowulf

Derzeit lauft der Film Beowulf
in deutschen Kinos, passend
dazu bringt Ubisoft das Compu-
terspiel in die Laden. Als Sagen-
held Beowulf ziehen Sie in der Ac-
tion-Priigelei los, um das Monster
Grendel zu bezwingen. Mit dem
simplen Kampfsystem zerlegen
Sie auf Ihrer Reise unzahlige Geg-
ner: Per linker Maustaste fiihren
Sie schnelle Angriffe aus, wah-
rend Sie mit der rechten lang-
same, aber besonders starke At-
tacken starten. Driicken Sie die
mittlere Taste, packt Beowulf sei-
ne Gegner und kann Sie dann ge-
gen die ndchste Wand werfen. Auf
Knopfdruck versetzt
sich der Hiine zudem
in Rage und schladgt
dann zwar harter zu,
drischt wegen der
unprazisen Zielfunk-
tion aber auch auf
seine Kameraden
ein. Die schlechte Ka-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Florian Kneringer: Anfangs hat mir Die Le-
gende von Beowulf richtig Spafll gemacht.
Das liegt vor allem an den simplen Kédmpfen
und dem eingéngigen, schnell zu erlernen-
den Spielprinzip. AuSerdem sind zumindest
die ersten Bosskdampfe ganz nett inszeniert.
Auf lange Sicht schwachelt das Spiel aller-
dings deutlich — sehr schlechte technische

mera sorgt ebenfalls fur Bild-
schirmtode. In Schlachten verlie-
ren Sie sehr schnell die Ubersicht;
so werden die Scharmiitzel gera-
dezu brutal schwer. Viel Abwechs-
lung vom eintonigen Dauerprii-
geln gibt’s nicht, nur gelegentlich
absolvieren Sie ein Minispiel. So
spornen Sie lhre Leute bei einer
Bootsfahrt durch rhythmisches
Driicken zweier Kndpfe zu schnel-
lerem Rudern an. Technisch weif3
das Spiel nicht zu tiberzeugen —
mit faden Texturen, Grafikfehlern
und standigem Ruckeln geht Beo-
waulf sicher nicht in die Annalen
der Spielegeschichte ein. FLO

DIE LEGENDE VON BEOWULF

usk ab 18 Jahren

",
54

s, s
“IEL5RN

Actionspiel
Ubisoft / Ubisoft
50 Euro

Profis

2,2GHz, 1,0 MBRAM

preis/LeisTun Ausreichend

ﬂo@gamestar.dé

Umsetzung, eintdniges, unmotivierendes Dauermetzeln und eine
geradezu schreckliche Kamerafiihrung lassen mich das Spiel
schnell wieder vergessen. Sogar beinharte Fans des Films sollten
sich die Anschaffung dieses Spiels gut Giberlegen.

GameStar 01/2008



™ gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4387

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4388

- Video-Special

©) Win Vista 32 Bit
- lauft

[Dwin Vista 64 Bit
- lauft nicht

Die Vorganger waren den Konsolen
vorbehalten, doch das macht nichts:
Teil 3 ist ohnehin der bislang beste.

Guitar Hero

Alle 71 Songs

Aerosmith

AFI

Alice Cooper

An Endless Sporadic
Backyard Babies
Beastie Boys

Black Sabbath

Bloc Party

Blue Oyster Cult
Bret Michaels Band
Charlie Daniels Band
Cream

Dead Kennedys
Die Toten Hosen
Disturbed

Dope
Dragonforce

Eric Johnson
Foghat

Gallows

Guns N'Roses
Heart

Hellacopters
Heroes Del Silencio
In Flames

Iron Maiden

Kaiser Chiefs
Killswitch Engage
Kiss

L.A. Slumlords
Lacuna Coil

Lions

Living Colour
Matchbook Romance
Metallica
Mountain

Muse

Nast

Pat Benatar

Pearl Jam

Poison

Priestess
Prototype

Queens Of The
Stone Age

Rage Against The
Machine

Red Hot Chili Peppers
Revolverheld

Rise Against
Rolling Stones
Santana

Scorpions

Scouts of St. Sebastian
Senses Fail

Sex Pistols

Slayer

Slipknot

Smashing Pumpkins
Social Distortion
Sonic Youth

Stevie Ray Vaughan
Stone Roses
Superbus
Tenacious D

The Fall Of Troy
TheKillers

The Sleeping

The Strokes

The Who

Weezer

White Zombie
ZZTop

Same Old Song And Dance
Miss Murder

School’s Out*

Impulse

Minus Celsius
Sabotage

Paranoid*

Helicopter

Cities On Flame*
GoThat Far

Devil Went Down To Georgia*
Sunshine Of Your Love*
Holiday In Cambodia*
Hier kommt Alex
Stricken

Nothing For Me Here
Through Fire And Flames
Cliffs Of Dover*

Slow Ride*

InThe Belly Of A Shark
WelcomeTo The Jungle
Barracuda*

I'm InThe Band
Avalancha

Take This Life

Number Of The Beast
Ruby

My Curse

Rock N Roll All Nite*
Down And Dirty

Closer

Metal Heavy Lady

Cult Of Personality
Monsters

One

Mississippi Queen*
Knights Of Cydonia
Mauvais Garcon

Hit Me With Your Best Shot*
Even Flow

Talk Dirty To Me*

Lay Down

The Way It Ends

3’sand 7's

Bulls On Parade

Suck My Kiss
Generation Rock
Prayer Of The Refugee
Paint It Black

Black Magic Woman*
Rock You Like A Hurricane*
In Love

Can't Be Saved
Anarchy InThe UK.
Raining Blood

Before | Forget
Cherub Rock

Story Of My Life*

Kool Thing

Pride And Joy*

She Bangs A Drum*
Radio Song

The Metal
F.CPREM.LX

When You Were Young
Don't Hold Back
Reptilia

The Seeker*

My Name Is Jonas
Black Sunshine*

La Grange*

Alle mit einem * markierten Lieder sind keine
Originalsongs, sondern nachgesungene Stiicke.

78

in Gitarrengott zu werden,

dauert rund 20 Jahre. 15 um
das Instrument zu beherrschen
und fiinf, um sich lange Haare
wachsen zu lassen. Mit Guitar
Hero 3 von Activision geht das
schneller. Hier schrammeln Sie 71
Gitarrenhits der letzten vier Jahr-
zehnte und fiihlen sich wie ein
echter Rockstar. Ganz ohne Un-
terricht. Und lhren Haarschnitt
konnen Sie auch behalten.

Taktvoll

Guitar Hero 3 funktioniert nach
dem Prinzip simpler Reaktions-
spielchen wie Rayman Raving
Rabbids: Sie miissen nurim rich-
tigen Moment die richtige Taste
driicken. Doch wenn man es dar-
auf reduziert, dann ware das, als
wiirde man sagen: »Beim Fu3ball
treten 22 Mdnner gegen einen
Ball.« Denn bei Guitar Hero 3
hd@mmern Sie nicht einfach auf

gamestar GameStar
Ko (o I3 EFAVY /AR LD )

GUITAR HERO 3

»fiir MultiplayerspaB«

GUITAR HERO 3

dem Keyboard herum, sondern
auf der mitgelieferten Gitarrenat-
trappe. An deren Hals befinden
sich fiinf farbige Tasten, am Kor-
pus sitzt ein breiter Kippschalter.
Wollen Sie einen Song spielen,
laufen auf dem Monitor farbige
Punkte im Takt der Musik auf Sie
zu. Driicken Sie im richtigen Mo-
ment die richtige Taste und schla-
gen dabei den Kippschalter an,
ertont der zum Lied passende Gi-
tarrensound. Auf dem leichtesten
von vier Schwierigkeitsgraden ist
das kein grof3es Problem: Guitar
Hero 3 ldsst Sie nur die wichtigs-
ten Akkorde greifen. Ein perfekter
Einstieg fiir Anfanger!

Starbauer

Erwischen Sie die falsche Saite,
krachzt Thr Instrument, schlagen
Sie gar nicht an, bleibt es stumm,
und Sie horen nur den Rest der
Band. Was grundsaétzlich nicht

Die Gitarre

Der Controller von Guitar Hero 3 ent-
spricht dem des Vorgéangers fiir die

Xbox 360. Die Konsole hingegen
bekommt nun eine neue, kabel-
lose (aber teurere) Gitarre.

Die lduft mit einem entspre-
chenden Funkempfénger

auch am PC, ist aber
noch nicht sepa-

rat erhaltlich.

£®:

schlimm waére, denn ein Grofiteil
der Lieder sind Originalaufnah-
men der echten Stars — bei Paint
It Black von den Rolling Stones
etwa singt tatsachlich Mick Jag-
ger. Allerdings will das virtuelle
Publikum auch die Gitarre horen,
und so verlieren Sie bei Missgrif-
fen nicht nur Punkte, sondern
auch die Gunst der Zuhorer. Fallt
die auf einer ampelartigen Anzei-

oy~

A
>

-

A

In der Kampagne von Guitar Hero 3 arbeiten Sie sich mit Ihrer Band von kleinen Vorstadtkneipen bis hoch in prachtige, farbenfrohe Konzertsale.

Kopfhaare wachsen in einem Jahr circa 15 Zentimeter.
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ge vom griinen in den roten Be-
reich und schlieBlich auf null, ha-
ben Sie den Gitarrenpart vergeigt.
Ihre letzte Rettung in brenzligen
Situationen ist die»Starpower«.
Spielen Sie mit Sternchen mar-
kierte Passagen perfekt, sam-
meln Sie Stiick fiir Stiick Energie.
Haben Sie genug davon, reifien
Sie die Gitarre hoch: Nun verdop-
pelt sich flir kurze Zeit Ihre Punkt-
zahl bei jedem getroffenen Ton,
und das Publikum flippt total aus.
Gleichzeitig bekommt die Musik
einen fetzigen Hall-Effekt. Rock!

Saitenhieb

In Guitar Hero 3 schalten Sie nach
und nach 42 stetig schwerer wer-
dende Songs frei. Je besser Sie
spielen, desto mehr Geld verdie-
nen Sie mit einem Auftritt. Davon
kaufen Sie sich neue Spielfiguren,

Fiir Starpower miissen Sie die Stern-Passagen meistern.

Fabian Siegismund:
Als Schlagzeuger bin
ich neidisch auf Gitarris-
ten, dieimmer bejubelt
werden. Aber in Guitar
Hero 3 schrubbe ich die
alle weg. Am besten
kommt das Rockstar-
Feeling allerdings auf einem gro3en Fernse-
her. Wer ein Riesen-TV oder einen Beamer hat,
sollte den PC dort anschlieBen - sobald es
keine Ruckler mehr im Spiel gibt. Und Vor-
sicht: In Sachen Hardware-Anforderungen
hat Guitar Hero 3 echte Star-Alluren.

fabian@gamestar.de
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Im Koop-Modus iibernimmt ein Spieler die Gitarre, einer den Bass.

Klamotten oder Gitarren (die sich
jeweils nur optisch unterschei-
den) sowie Bonussongs. Echte
Rockstars gibt’s in Guitar Hero 3
auch: Tom Morello von Rage
Against The Machine und Slash
von Guns N’Roses fordern Sie zur
Gitarrenschlacht. Dann spielen
Sie mal abwechselnd, mal gleich-
zeitig gegeneinander. Statt Star-
power sammeln Sie nun Sabota-
geakte, die Sie Ihrem Kontra-
henten unterjubeln. Eine geris-
sene Saite etwa schaltet eine Tas-
te ab, bis der Spieler sie mehr-
mals gedriickt hat. Wessen Publi-
kumsgunst zuerst auf null fallt,
der verliert die Schlacht. An sich
macht das Spa#, allerdings ver-
greift sich der Computergegner
ohne Ihr Zutun praktisch nie, und
wenn er am Ende des Songs noch
auf den Beinen ist, verlieren Sie,
selbst wenn die Zuschauer Sie
besser fanden —unbefriedigend.

Doppelrock

Im Mehrspielermodus, in dem Sie
online oder an lhrem Rechner zu
zweit antreten, sind die Schlach-
ten natiirlich ein Riesenspaf. Vor-
ausgesetzt, Sie haben eine zwei-
te Gitarre: Auf dem Keyboard fiihlt
sich Guitar Hero 3 nicht anna-
hernd so cool an. In der Variante
»Duell« entscheidet die Publi-
kumsgunst beim letzten Ton —es
bleibt also spannend bis zum
Schluss. Fantastisch ist auch der
Koop-Modus: Hier tibernimmt der
zweite Spieler den Bass oder die
Rhythmusgitarre. In einer separa-
ten Kampagne spielen Sie so wei-
tere Songs frei, darunter Hits wie
Sabotage von den Beastie Boys—
Pech fiir reine Einzelspieler. Doch
weil Sie in Guitar Hero 3 fiir jeden
Rocker einen eigenen Schwierig-
keitsgrad einstellen konnen, soll-
ten sich sogar Neulinge dazu brin-
gen lassen, mit Ihnen zu musizie-
ren. Im hochsten Schwierigkeits-
grad ist Guitar Hero 3 aber derart

Slash erhdht in der Gitarrenschlacht unseren Schwierigkeitsgrad.

schwer, dass die Tonfolgen spa-
terer Lieder wie One von Metal-
lica oder besonders Through Fire
And Flames von Dragonforce fiir
ein durchschnittliches menschli-
ches Auge eigentlich gar nicht mehr
zu erfassen sind. Bis Sie die beherr-
schen, sind Ihnen lange Haare ge-
wachsen. Danach sind Sie aller-
dings ein echter Rockstar. [ FAB |

Mit Starpower verdoppeln sich Ihre Punkte, die Menge jubelt.

PX Ruckelrock
3

Eigentlich hétte Guitar Hero 3 wegen
der Gitarre zehn Punkte flr die Bedienung ver-
dient. Unsere Testversion kam jedoch trotz sta-
biler Bildwiederholrate ins Stocken, was das Ti-
ming erschwerte — unverzeihlich. Activision
empfiehlt lapidar starkere Hardware. Wir zie-
hen in der Bedienung fiinf Punkte ab.

GUITAR HERO 3

ENTWICKLER  Aspyr

MUSIKSPIEL

PUBLISHER Activision TERMIN (D) 29.11.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 70 Euro
AUSSTATTUNG  Gitarre, DVD-Box, 1DVD, 18 Seiten Handb. usk ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
anspruch [P I R T T A I N )
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
7 3 9 10 [ Radeon 9500 /9600
[ o e o ey
366Hzlntel Core2DuoE4400  Core 2 Duo E6300 I Radeon X600/ X700
XP3500+ AMD  AG4X2/4000+ AMD  A64X2/4800+ AMD I Radeon 9700/ 9800
1,0 GB RAM (XP) 2,0 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
2,0GBRAM (Vista) 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
6,0 GB Festplatte M Geforce 7600 GT

M Radeon X850 XT
B Radeon X1900 XT

PROFITIERTVON  Surround-Anlage, groBem Bildschirm, zweiter Gitarre
BILDFORMATE 43 EBS:4 EM16:9 MM16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe

TON Wsteeo W40 WS 6.1 71 M Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER Sehr gut

sPIELMODI (sPIELER) Schlacht, Duell, Pro Duell, Koop (je 2)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
FAZIT Fantastischer RockspaB3, ob mit- oder gegeneinander.

BEWERTUNG

© stimmiger Comic-Look © coole Gitarrenhelden mit schicken

GRAFIK Animationen © sparsame Effekte® geklontes Publikum
© viele Originalsongs, teils neu

SOUND © gute Coverversionen @ netter Starpower-Effekt
© langsam ansteigender Schwierigkeitsgrad

BALANCE © praktischer Ubungsmodus @ Profimodus wahnsinnig schwer

ATMOSPHARE © Publikum jubelt oder buht © abgefahrene Biihnen

03 © witzige Videoclips © Gastauftritte von Stars

BEDIENUNG © genialer Gitarren-Controller © Tremolo-Hebel ldsst Tone verzerren
© Songs sind in Abschnitten trainierbar @ starke Ruckler

UMFANG © 715ongs © 13 spielbare Charaktere mit unterschiedlichen Outfits
© groBe Auswahl an Gitarren und Bassen © freischaltbare Videos
© viel Alternative Rock © viel Metal © viel Classic Rock

SONGAUSWAHL © zwei deutsche Songs @ einige Songs nur im Koop freischaltbar
© echtes Gitarrengefiihl © Soli und Powerchords

SONGDESIGN © fortgeschrittene Songs technisch unglaublich anspruchsvoll

TEAMPLAY © Schlachtmodus @ tolles Duett-Gefiihl im Koop
© separate Schwierigkeitsgrade © Koop-Kampagne

KAMPAGNE © Comic-Zwischensequenzen © Schlachten gegen Stars

© iiberraschender letzter Club und Endgegner

PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

FAZIT  Gitarrenspiel mit toller Songauswahl. 8 5
v
i

s0LOSPIELZEIT 100 Stunden

Einige Bands wie die Sex Pistols oder Living Colour haben ihre Songs fiir Guitar Hero 3 neu aufgenommen.
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Besonders absurd: Die Maschinengewehre sind viel zu hoch angebracht. Gelegentlich steuern Sie ungewdhnliche Gefahrte wie das Scwanenboot.

Battlestrike DerWiderstand  Monster Madness

) gamestar.de In Battlestrike: Der Widerstand  die Mission sei »gescheiter«. Wirk- Mit einem von vier Charakte- ~ Kdmpfen aber schnell die Uber- F¥1T)
_Screenshot-Galerie 1 S@abotieren Sie als Teil der Re-  lich gescheit ist, wer diesen Shoo- ren metzeln Sie sichim ab-  sicht. Achtung: Die deutsche Ver- EIEHEEES

> Quicklink: 4218 sjstance die Wehrmacht. Wegen  terim Regal lsst. il gedrehten Actionspiel Monster  sion lduft nur mit Patch! FLO

der sehr schwachen Madness durch Hor- Dssame:t:rglle '
. . - J(reenshot-Galerie
Kl und den langwei- . den von Zombies, » Quicklink: 4316
) . BATTLESTRIKE: DER WIDERSTAND MONSTER MADNESS :
ligen Missionen macht Monsterclowns und  Infos zum Spiel
das keine Sekunde GENRE Ego-Shooter usk  keine Jugendfreig. hnlichem Hollenge- GENRE Actionspiel usk ab 12 Jahren » Quicklink: 4317
. HERSTELLER (it Interactive / Dtp HERSTELLER  South Peak / Flashpoint
ab. Die erset- CA.PREIS 20 Euro SOCKS. egen den CA.PREIS 30 Euro

SpafB. Die Uberset ks. Wegen d E y'
zung krankt zudem an ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene hiufigen Rucklern ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis "
derben Fehlern: Stirbt MINIMUM 1,6 GHz, 512 MB RAM 21 und der schlechten MINIMUM 1,5 GHz, 512 MB RAM w56

P < s
“ELseNS “1E1 0¥

dEI: Held, mei{1t C_Ias preis/LEisTung Ausreichend K.ameraﬂ].hru.ng ver-
Spiel zum Beispiel, lieren Sie in den

preis/LeisTuNG Ausreichend



Strategie-Inhalt

Gunnar Lott

begann seine GameStar-
Karriere 1998 mit der Kom-
plettlésung zu StarCraft.
Seitdem lasstihn das
Genre nicht mehr los.

Michael Graf

Uberrollte bereits im Alter
von zehn Lenzen seine
Feinde im Echtzeit-Klassi-
ker Dune 2. Derzeit freut
er sich auf Spore.

Strategie

Strategie

Sim Sonstwas

Electronic Arts orientiert eine alte Serie um.

ie Marktbeherrscher aus Ka-

lifornien, die Damen und
Herren vom Publisher-Giganten
EA, haben sich vor ein paar Mona-
ten »neu aufgestellt«, wie manim
modernen Business-Sprech sagt.
Vor allem ging es da um eine Neu-
ordnung der eigenen Submarken,
seitdem gibt es: EA Games, EA
Sports, EA Casual und Die Sims.
Huh? Richtig, das Sims-Univer-

City Societies? Jeder. Und wen
vernachldssigt man als Zielgrup-
pe, wenn man versucht, seine
Spiele fiir »eigentlich jeden« PC-
Besitzer tauglich zu

machen? Richtig, die [ [:[IHJ]_,_'

B

Strategiespieler, die
Freunde klassischer
komplexer Strategie,
die Leute also, wel-
che die Sim City-Rei-

Tests sum ist EA mittlerweile genauso  he tUberhaupt erst
Sim City Societies 88 wichtig wie alle Sportspielreihen  gro gemacht ha-
Empire Earth 3 90 zusammen. Und wer ist die Ziel-  ben. Schade - Socie-
Supreme Commander: Forged Alliance........coo..cu.. 92 gruppe fiir die Produkte des Sims-  ties ist ein hiibscher
Puzzle Quest 94 Universums? Diese Frage stellten ~ Sandkasten, eine
Circus Grande 94 wir vor ein paar Jahren maleinem  nette Probierwiese, Sim City 2000
Pacific Storm: Allies 94 EA-Entwickler; seine Antwort: ei-  nur eben kein Strate- (1993) war
Strategic War Command 94 gentlich jeder. Wer ist also folg-  giespiel im eigent- der Hohepunkt
Thrillville 95 lich die Zielgruppe des neuen Sim  lichen Sinne. der Serie.
GameStar-Strategie-Charts 01/2008 =
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  C&CGenerile Electronic Arts EA Pacific 03/03 (89%) 88 6 9 10 10 10 10 9 7 9 8 | 11/03: Addon
6  Age of Empires 3 Microsoft Ensemble 12/05 (89) 87 8 0 10 8 8 10 8 8 10 7
7  Paraworld Sunflowers SEK 10/06 (87) 86 8 8 7 10 8 8 9 8 10 10
8  Dawn of War THQ Relic 11/04 (83) 83 6 9 8 9 10 8 9 6 9 9 | 10/05: Addon
9  Panzers Phase 2 v Stormregion 09/05 (85) 83 7 9 8 8 9 9 10 7 10 6
10  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 9
2 Company of Heroes THQ Relic 11/06 (87) 87 10 10 8 10 8 8 7 9 10 7 12/07: Addon
3 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 (84) 83 6 9 8 9 7 9 8 9 9 9
4 StarWolves Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 83 6 7 8 8 8 10 10 6 10 10
5  Rise &Fall Midway Midway/Stainl. Steel |  08/06 (83) 82 7 9 7 9 10 8 8 8 6 9
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 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
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D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4197

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4383

© Win Vista 32 Bit
- lauft

D Im Heft

- Budget-Tests
Caesar 4

In ihrer inzwischen fiinften Auflage gewinnt die legendare Stadtebau-Serie ein
runderneuertes Spielprinzip, verliert aber zugleich jeden strategischen Anspruch.

Sim City Societies

Ein junger Mann entwickelt
1984 das Spiel Raid on Bunge-
ling Bay, in dem man mit einem
Hubschrauber Sachen kaputt-
schiet. Das ist unwichtig. Wichtig
ist, dass dem jungen Mann nicht
das Ballern, sondern das beiliegen-
de Bastelprogramm fiir Stadtlevels
am meisten Spafs macht. So viel

Das Vorbild

CT000 | PopURIoN 28 | S

T

—
SimTownt

Auch im Maxis-Titel Sim Town von 1995 errichten Sie

einzelne Gebaude und kiimmern sich um die Bediirfnisse
der Einwohner. Das Aufbauspiel richtete sich allerdings in
erster Linie an Kinder zwischen sieben und zwélf Jahren.

sogar, dass er beschlie3t, daraus
einen eigenen Aufbautitel zu stri-
cken—den er 1989 mit seinem Stu-
dio Maxis verdffentlicht. Der Name
des Spiels ist Sim City, der Rest
Geschichte. Und der junge Mann?
Heif3t natiirlich Will Wright, ist in-
zwischen deutlich gealtert und wer-
kelt gerade am Evolutions-Simula-
tor Spore. Mit der Sim City-Reihe
haben Wright und Maxis indes
nichts mehr zu tun; der inzwischen
fiinfte Spross Sim City Societies
entstand beim Entwickler Tilted
Mill (Kinder des Nils, Caesar 4).
Das ist nicht die einzige Anderung.
Die frischen Designer haben das
Spielprinzp komplett umgekrem-
pelt und auf Einsteigerfreundlich-
keit getrimmt. Mit seinen Vorgan-
gern hat Societies nur noch ge-
meinsam, dass man Stadte baut.
Aber das gab’s schliefilich sogar
schon in Raid on Bungeling Bay.

Mehr Kultur

Keine Sorge, Hubschrauber er-
warten Sie in Societies nicht. Da-
fiir hat ein klassisches Serienele-

ment ausgedient: die Wohn-, In-
dustrie und Gewerbefldchen. Die-
se wurden bislang von Ihnen aus-
gewiesen und vom Spiel automa-
tisch bebaut. In Societies kaufen
Sie hingegen jedes Einzelgebau-
de selbst, also Wohnhéduser, Ar-
beitspldtze, Zierobjekte und Frei-
zeiteinrichtungen. Fast alle der
vielfdltigen Bauten erzeugen oder
verbrauchen eine bestimmte An-
zahl kultureller »Rohstoff«-Punkte,
und zwar in den Kategorien Pro-
duktivitat, Wohlstand, Wissen,
Kreativitat, Glauben und Autori-
tat. Deren Zuteilung ist jedoch oft
unlogisch. Zum Beispiel erzeugen
manche Wohnhé&user Glaubens-
punkte, wahrend andere welche
verbrauchen—und nirgends steht,
wieso. Daher brauchen Sie manch-
mal ewig, um in den umstandli-
chen Baumeniis die gewiinschten
Einrichtungen zu finden.

Der Clou: Je nachdem, welche
Ressourcen die Siedlung vorran-
gig produziert, dndern sich ihr Er-
scheinungsbild sowie die musika-
lische Untermalung. In Glaubens-

gemeinden etwa rumpeln Pferde-
kutschen iiber Feldwege, dazu er-
ténen Spharenklange. Im autori-
tdaren Moloch hangen tberall Ka-
meras, Polizisten patrouillieren
zu Marschmusik. Jede Kulturrich-
tung hat ihren eigenen Architek-
turstil: Schmutzfabriken und
Mietskasernen dominieren In-
dustriestadte, Clownschulen und
Baumhduser bonbonbunte Krea-
tivmetropolen. Daher kénnen Sie
sich mit der Siedlung stets identifi-
zieren —ein Atmosphare-Plus.

Mehr Biirger

Das vereinfachte Bauprinzip diirf-
te vielen alten Serienfans missfal-
len: Strom- und Wasserleitungen,
Autobahnen, U-Bahntunnel - all
das gibt’s in Societies nicht mehr.
Das zufallsgenerierte 3D-Terrain
diirfen Sie nach Spielbeginn nicht
mehrverdndern, Steilhdnge nicht
bebauen. Der Fokus des Aufbau-
spiels liegt vielmehr auf den
Stadtbewohnern, den Sims. Ahn-
lich wie in Sim Town (siehe Kas-
ten »Das Vorbild«) kiimmern Sie

@
% Mi. 04:00
A\

Jede Kulturrichtung hat andere Gebaude samt eigener Archi-

tekturstile. Der Stolz unserer autoritdren Stadt ist der Justiz-
r bereits sinnstiftend umbenannt haben.
_ - -

Das Aussehen der Stadt passt sich den produzierten Kulturpunkten
an. In kreativen Stadten etwa farben sich die StraBen bonbongelb. §

40.950

Um die Gesellschaft zu verbessern,
wird hier von denen Recht
gesprochen, die wissen, was das
Beste fur die Stadt ist.

@@= & = .y

(< ™ X\

s ——
Q § 2.252.836
7 %33.510

Die Baumeniis sind verschachtelt und uniibersichtlich. Verkaufer in SimLand gaben an, Sims wirden ihrc A

Will Wright wurde am 20. Januar 1960 in Atlanta, Georgia geboren und wollte als Kind angeblich Astronaut werden. GameStar 01/2008
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Mit dem Spezialtalent der Riesenkirche gleichen wir kostenlos einen Mangel an Glau-
benspunkten aus. Dann stromen jedoch Kultisten heraus, die sich mit Polizisten priigeln.

Uber Tagesablauf und Stimmung der einzelnen Sims kénnen Sie sich jederzeit informie-
ren. In dieser Glaubensgemeinde fahrt ein Bauer mit der Pferdekutsche zur Arbeit.

sich um deren Bediirfnisse. Und
in den belebten Straf3en lhrer
Stadt konnen Sie die realistischen
Tagesabldufe der Bewohner ver-
folgen. So sehen Sie, wie die Sims
zur Arbeit gehen, nach Hause fah-
ren, sich ins Krankenhaus schlep-
pen oder tiberfallen werden.

Der Besuch von Freizeitein-
richtungen macht die Biirger
gliicklich. Wer keine Spa3bauten
errichten mochte, kann unzufrie-
dene Biirger anderweitig aus-
schalten. Zum Beispiel ordnen
Sie in der Polizeistation die kos-
tenpflichtige Aktion »S.W.A.T.«

pX Uberbevélkerun
3, .

Je mehr Ihre Metropole wéachst, desto
hoher wird auch die Wahrscheinlichkeit, dass
Sim City Societies abstiirzt. Unter Windows
XP geschieht dies selten, unter Vista haufiger.

Michael Graf: Sid Meier
hat mal gesagt: »Ein
gutes Spiel besteht aus
einer Abfolge interes-
santer Entscheidun-
gen«. Gemal dieser De-
fintion ist Sim City Socie-
ties ein schlechtes Spiel
- oderim Grunde iberhaupt keines. Denn der
jungste Serienspross stellt mich nie vor wirk-
lich knifflige Probleme, zumal das Geld fast
automatisch aufs blrgermeisterliche Konto
flieBt. Was bleibt also? Ein liebevoller und le-
bendiger Stadtebau-Sandkasten, der durch-
aus Charme besitzt. Fiir kreative Naturen (mit
schnellem Rechner) ist es reizvoll, eine scho-
ne und zugleich funktionierende Stadt zu er-
richten. Serienveteranen sollten um Societies
aber einen groBen Bogen machen.

micha@gamestar.de
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an, damit die Gesetzeshiiter aus-
schwdrmen und unzufriedene
Biirger einbuchten. Die meisten
Gebdude haben solche aktiven
oder passiven Spezialfdhigkeiten,
die fiir interessante Wechselwir-
kungen sorgen. Ein naher Stadt-
park etwa kann die Attraktivitat
einer Kirche erh6hen. Einige Bau-
werke verwandeln Besucher zu-
dem in hilfreiche oder schadliche
Spezialisten. Durch wiederholte
Kneipentouren etwa wird ein
Sims zwar gliicklich, kann aber
auch auf die schiefe Bahn gera-
ten. Und manche Géste einer Offi-
zierkammer steigen zu Geheim-
dienstlern auf, die selbststandig
verdrgerte Einwohner jagen.

Mehr Geld

Echte Revolten oder StraBen-
schlachten gibt es zwar nicht,
doch unzufriedene Einwohner
streiken —und erwirtschaften folg-
lich kein Geld, denn nur aktive Fa-
briken, Laden, Bauernhofe und
Biiros werfen taglich Steuertaler
fiir neue Bauvorhaben ab. Hier of-
fenbart Societies jedoch seine
groBte Schwache: Auf allen drei
Schwierigkeitsgraden werden Sie
kinderleicht reich. In einer un-
serer Testpartien etwa errichteten
wir eine Siedlung und lieen So-
cieties dann wahrend der Mit-
tagspause einfach weiterlaufen.
Als wir eine Stunde spater zuriick-
kehrten, hatte die Metropole be-
reits satte zwei Millionen Simole-
ans (die Spielwdhrung) ange-
hduft, und zwar ohne grof3e Nach-
teile. Unsere Biirger waren zwar
ungliicklich geworden, doch mit
dem neuen Kapital konnten wir
flugs Freizeiteinrichtungen hoch-
ziehen, um sie wieder zu besanf-
tigen. Und auch danach hatten
wir noch Unsummen brig. Selbst
wenn wahrend unserer Abwesen-
heit eine der (abschaltbaren) Na-
turkatastrophen die Siedlung ver-
wiistet hdtte — wir hdtten sie lo-
cker wieder aufbauen kénnen.

Auf Dauer verliert Societies so je-
den spielerischen Anspruch; schei-
tern kdnnen Sie nicht. Immerhin
haben die Entwickler versucht,
motivierende Ziele einzubauen.
Wer etwa eine besonders autori-
tdre Siedlung errichtet, verdient
Medaillen ohne spielerischen
Nutzen und schaltet eine Statue
frei, die allen zukiinftigen Stadten
Autoritdtsboni sowie ein Zusatz-
einkommen beschert. Erfahrene
Aufbauspieler langweilt Societies
dennoch rasch. Fiir Einsteiger und
Gelegenheitsspieler wiederum
sind die Hardware-Anforderungen

SIM CITY SOCIETIES

eNTwickLER  Tilted Mill (Caesar 4, GS 11/06: 84 Punkte)

zu hoch: Der Rechner, auf dem
Societies bei vollen Details fliis-
sig lduft, ist noch nicht erfunden.
Selbst auf Crysis-tauglichen PCs
kommt der Biirgermeister-Simu-
lator schwer ins Stocken. Und so-
gar fiir die niedrigste Einstellung
brauchen Sie mindestens einen
Athlon XP 3200+ mit 1,0 GByte
RAM sowie einer Geforce 6600
GT. Tilted Mill hat sein Ziel, ein
einsteigerfreundliches Sim City,
also verfehlt. Die Designer sollten
lieber wieder etwas anderes ma-
chen. Vielleicht mal was mit Hub-
schraubern?

AUFBAUSPIEL

PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 15.11.2007
SPRACHE Deutsch ca.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 34 Seiten Handbuch USK ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 [ Radeon 9500/ 9600
[ o | o
3,26Hz Intel 40GHzIntel Core 2 Duo E6600 8 Radeon K600/ X700
XP3200+AMD  AG44000+AMD  A64X2/6400+ AMD 8 Radeon 9700/ 9800
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 2,0GB RAM Geforce 6800 GT
2,1 GB Festplatte 2,1GB Festplatte 2,1GB Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — Radeon X850 XT
BILDFORMATE  I43 WS4 E16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ keine Angabe : [ Radeon X1900 XT
ToN [ Stereo 40 5.1 6.1 JAl I Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© schone, detaillierte Gebaude © flieBende Tag-Nacht-Wechsel 7
GRAFIK inklusive wandernder Schatten @ schwach animierte FuBganger “
© die gute Musik passt sich der Stadt an © Kommentare der Sims 7
SOUND spiegeln den Zustand der Metropole wider @ diinne Effekte i
© abgestimmte Wechselwirkungen zwischen Gebauden @ gutes 4 /
BALANCE Tutorial © viel zu einfach @ kaum spielerische Herausforderungen !
M © das Aussehen der Stadt passt sich der kulturellen Ausrichtung an 9
ATMOSPHARE © sechs Architekturstile @ belebte StraBen © individuelle Sims !
© Symbole zeigen Problemherde @ an sich gutes Interface ... 7
BEDIENUNG © ... mit verschachtelten und umstandlichen Baumeniis 7
UMFANG © extrem vielfdltige Gebdude und Zierobjekte © stets neue, 8 /
abwechslungsreiche Zufallskarten @ keine Szenarios !
KARTEN © neun Landschaftstypen © glaubwiirdige Umgebungen ... @ ... die 6 /
aber nicht veranderbar sind @ Steilhange lassen sich nicht bebauen
X © selbststandige Einwohner @ nachvollziehbare Bediirfnisse 8/
© Spezialisten mit besonderen Aufgaben @ keine echten Revolten !
GEBAUDE © enorme Vielfalt @ niitzliche Fahigkeiten @ Rohstoff-Produktion 7
3

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG  Befriedigend  soospieizeir 25 Stunden

FAZIT Charmanter, anspruchsloser Stadtebau-Sandkasten.

oft unlogisch @ keine Strom- und Wasserleitungen mehr

© Ziele und Medaillen als Dreingabe @ nettes Sandl fiihl
© Geldverdienen viel zu einfach @ auf Dauer zu simpel

%
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By S
Gy

Im Oktober 2007 verlieh ihm die British Academy of Film and Television Arts einen Preis — als erstem Spieledesigner iberhaupt. 89



Trotz Neuerungen verendet das Strate-
giespiel in einem Mix aus spielerischem
MittelmaB3, bemiihtem Witz und Bugs.

Empire Earth 3

™ bvp Seien Sie froh, dass das spre-
~Video-Special chende Papier noch nicht er-

D) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4071

- Infos zum Film
» Quicklink: 4381

) Win Vista 32 Bit
- lauft

funden wurde! Oder zumindest,
dass es noch nicht marktreif ist —
Infos dazu finden Sie unten an
den Seitenrandern. Sonst wiirden
Ihnen aus den Bildern von Empire
Earth 3 allerlei merkwiirdige Kom-
mentare entgegenschallen. Zum
Beispiel: »Ich fliege mit dem Wind,
das machen die Bohnen!« Oder:
»Fangt an zu heulen, Madchen!
Wir ziehen in den Kriegl« Was das
soll? Ganz einfach: Der Entwickler
Mad Doc versteht sein Echtzeit-
Strategiespiel als augenzwin-
kernde Historienparodie; alle Ein-

heiten geben entsprechend, &h,
»lustige« Spriiche zum Besten.
Doch die Scherze sind platt, teils
mies {ibersetzt, in den nervigsten
Stimmlagen vertont und wieder-
holen sich obendrein standig. Im-
merhin konnen Sie das Gepldrre
abschalten, um sich auf die spie-
lerischen Neuerungen von Empi-
re Earth 3 zu konzentrieren. Denn
im Vergleich zu den Vorgangern
hat sich vieles verdandert — aber
nicht unbedingt zum Besseren.

Krieg um Zeitalter
Empire Earth 3 ist erneut ein Epo-
chen-Strategiespiel a la Age of

PN Patch 1.1 und die Folgen
3 .

Das satte 360 Megabyte gro3e Update auf Version 1.1 erschien bereits am
15. November, also einen Tag vor Empire Earth 3 selbst. Die lange Anderungsliste
umfasst neben minimalen (und eher nutzlosen) Anpassungen an der Einheitenba-
lance sowie einigen behobenen Absturzursachen auch die folgenden Punkte:

» Einige KI-Fehler wurden bereinigt. Zum Beispiel griffen Abwehrtiirme manch-
mal nicht an, Bomber diisten beim Luftangriff Gber ihr Ziel hinaus.

» Viele zuvor defekte Upgrades funktionieren nach dem Update korrekt.

» Sabotageakte im Weltkarten-Modus haben nun die richtigen Auswirkungen.

» Diverse fehlerhafte Kampagnenmissionen und -ereignisse wurden geflickt.

» Zuvor lickenhafte Tooltipps zeigen nun die richtigen Informationen an.

Empire Earth 3 leidet allerdings immer noch unter Fehlern. Hier die wichtigsten:

» Balance: Bei Echtzeit-Gefechten im Weltkarten-Modus starten Gegner hin und
wieder in derselben Provinz wie Sie. Wenn Sie in Einzelschlachten gegen die Kl
die Option »Schnellstart« wéhlen, beginnt der Feind oft ohne Bauarbeiter und
breitet sich nicht aus. Daher werten wir die Balance um zwei Punkte auf 5 ab.

» Bedienung: Im Gefecht befolgen Ihre Einheiten Anweisungen haufig erst stark
verzégert. Beim Andern der Auflésung friert das Spiel manchmal ein. Das Stra-
Benbau-Symbol wird manchmal auf der Weltkarte angezeigt, obwohl die Wege
langst fertig sind. Daher werten wir die Bedienung um zwei Punkte auf 6 ab.

» KI: Die Wegfindung ist katastrophal, Einheiten verklumpen oft zu Haufen oder
hangen fest. Die Computergegner laufen hin und wieder mit unbewaffneten Ein-
heiten wie Bauarbeitern in [hr

Abwehrfeuer. Auf der Weltkarte
hangen KI-Flotten manchmal
minutenlang auf See fest, bevor
sie eine Invasion starten. Daher
werten wir die Kl um zwei
Punkte auf 3 ab.

Mad Doc ist sich der meisten Pro-
bleme bewusst und arbeitet be-
reits an Patch 1.2, der noch vor

|

Die nahdstliche Raketen-Spezialwaffe zerlegt mehrere Gebaude gleichzeitig, ist aber viel zu billig.

Empires 3, in dem Sie Truppen-
Upgrades erforschen und in im-
mer fortschrittlichere Zeitalter
aufsteigen. Die Entwickler haben
die Spielmechanik jedoch grob
vereinfacht. Die 15 Aren von Em-
pire Earth 2 sind auf fiinf ge-
schrumpft: Antike, Mittelalter, Ko-
lonialzeit, Moderne und Zukunft.
Uberdies gibt’s nur noch drei Par-
teien: den Westen, den Nahen
Osten sowie Fernost. Damit ist
Empire Earth 3 weniger komplex
als seine Ahnen. Immerhin besitzt
jede Fraktion individuelle Trup-
pen, Upgrades und Spezialfdhig-
keiten. Originell: Auf Wunsch
kombinieren Sie lhre Lieblings-
einheiten zu einer Eigenbau-Par-
tei fiir einzelne Scharmiitzel ge-
gen bis zu acht KI-Gegner oder
menschliche Rivalen. Hier stehen
auch Unterfraktionen zur Wahl; in
der Moderne etwa diirfen Sie ne-
ben der normalen West-Partei
auch mit den Deutschen und de-
ren besseren Panzern antreten.

Krieg um Gebiete

Die Gefechte verlaufen wie im
Vorganger, die groflen Schlacht-
felder sind in Provinzen unterteilt.
Weil Sie wichtige Bauten wie Roh-
stoff-Férdergebdude in jedem Ge-
biet nur einmal hochziehen diir-
fen, miissen Sie sich flugs aus-
breiten. Aus lhren Militargebau-
den stapfen, rollen, brummen und
diisen abwechslungsreiche Ein-
heiten, von Soldaten tiber Reiter

mehr einzeln, sondern bestellen
kostenpflichtige Luftschldge. Die
Einheiten- und Upgrade-Vielfalt
bringt taktischen Tiefgang, aller-
dings ist die Balance noch masig.
In der Zukunft etwa sind die ver-
nichtenden Raketen der Nahost-
ler zu billig, ihre schwachen Pha-
senpanzer hingegen zu teuer. Auch
die Bedienung hat Macken: Die
Kamera ist zu nah am Geschehen,
zudem fehlt eine Anzeige fiir un-
tatige Bauarbeiter. Im Kampf ner-
ven die grauenhafte Wegfindung
und zahlreiche Bugs —auch in der
aktuellen Version 1.1, auf der unser
Test beruht (siehe Extrakasten
links). Die KI-Rivalen fahren stupi-
de Massenangriffe. Aufgrund der
unfairen Startpositionen aller-
dings beginnen sie manchmal di-
rekt neben lhrer Anfangsprovinz
und greifen sofort an, was Ein-
steiger tiberfordert.

Krieg um die Welt

Das Herzstiick des Solo-Feldzugs
ist der neue Weltkarten-Modus.
Darin verschieben Sie auf einer
dreh- und zoombaren Erdkugel
rundenweise Truppen, um Provin-

a7 395

Weihnachten erscheinen soll. Miese Wegfindung: Die Einheiten verhaken am Gebaude.

und Panzer bis hin zu Mechs und
Schiffen. Flieger bauen Sie nicht

Mit dem hdsslichen Froschregen (die griinen Punkte links)
versetzt unser mittelalterlicher Prophet die Feinde in Panik.
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Forscher der schwedischen Mid Sweden University haben tatsachlich bereits erste Prototypen von sprechenden Papierseiten entwickelt. GameStar 01/2008



MODERNE

zen zu erobern. Und zwar mit ei-
ner der Parteien West, Nahost
und Fernost, die Sie von der Anti-
ke in die Zukunft fithren. Gefechte
kdnnen Sie im Echtzeit-Modus be-

benquests lockern den Feldzug
zusatzlich auf. Zum Beispiel erfin-
den lhre Forscher eine neue Ein-
heit, und Sie sollen sie erstmals
auf dem Schlachtfeld einsetzen.

ENTWICKLER  Mad Doc (Empire Earth 2, GS 06/05: 74 Punkte)
PUBLISHER  Vivendi/ Sierra
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 45 Euro

TERMIN (D) 16.11.2007

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 50 Seiten Handbuch USK keine Jugendfr.
streiten oder auswiirfeln lassen,  Zur Belohnung gibt’s etwa zusétz- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
was einigermafien brauchbare Er-  liche Rohstoffe. Moment: Roh- ANSPRUCH § 9 10

gebnisse bringt. Welche Einheiten

stoffe? Stimmt, jede Provinz er-

TECHNIK
Ilhre Armeen enthalten, bestim-  zeugt eine bestimmte Menge Res- . ; .
. . . . . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
men Sie selbst. Das ist sinnvoll: ~ sourcen, mit denen Sie auf der 718 o Radeon 9500/ 9600
Wenn Sie eine Provinz angreifen  Strategiekarte Heere rekrutieren, [ W | Geforce 6600 GT
oder attackiert werden, starten  Provinzen ausbauen (zum Beispiel 2,6GHz Intel 34GHzIntel Core 2 Duo £6200 Eage"" gggg;ggﬁ
adeon

Sie bereits mit den Wunschtrup-  mit Strafen), Spionageakte finan- XP2400+ AMD ~ AG44000+ AMD  A64X2/5200+ AMD

X ts mit u _.S t up K tSt )’, P geakte fina 1,0 MB RAM 1,5GBRAM 2,0GB RAM Geforce 6800 GT
pen ins Gemetzel. So miissen Sie  zieren oder Rivalen bestechen. 48GBFestplatte  4,8GBFestplatte 4,8 GB Festplatte Radeon X800 XL
nicht erst langwierig Gebdude er- Die wichtigste Ressource sind Geforce 7600 GT
richten und ein Heer aufstellen. die Forschungspunkte. Nur wer ~ PROFIIERT VoN Dual-Core-Prozessoren Radeon X850 XT

Auftri hdemM B die anhiuft. steietim Soielverlauf BiLoFORMATE 43 W54 169 MH16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 1B Radeon X1900 XT
uftrage nach dem Motto »Be-  die anhduft, steigtim Spielverlaut | ., Bsteeo W40 W51 W6l W7 8 Geforce 7900 6TX

setzen Sie diesen Landstrich« ge-
ben in der Kampagne die Marsch-
richtung vor; Ereignisse und Ne-

inmodernere Zeitalter auf. Spates-
tens in der Zukunft (also nach 20
bis 30 Stunden) wird die Kampag-

MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (8), Team-Deathmatch (8)

ber einténi ielerisch SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Gamespy, Direct IP
ne aber eintdnig. Denn spielerische DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
Neuerungen bleiben dann aus. FAZIT Vielfltige, aber schlecht ausbalancierte Gefechte — alles schon mal da gewesen.
er ntergang .
AuBerdem fehlt Empire Earth 3 BEWERTUNG

Michael Graf: Empire

eine richtige Handlung, in einem

© ansehnliche Effekte © detaillierte Einheiten @ schickes Wetter

; schmucklosen Textfenster proto- GRAFIK © schone Landschaften @ teils schwache Animationen
Earth 3 ist das allererste
it_Snial i kolliert das Spiel lediglich den © ordentliche Musik © gute Kampfkulisse ... © ... aber nurin Stereo
iEcchhctJIZiZ Iltii?l?\leeiltl;: i‘;’:} Verlauf lhrer Erzberunggn Natiir: o © nervige und schlecht dherstzte Eineftenspriche
) i : ) © drei Schwierigkeitsgrade @ langes Tutorial ... © ... aber dde
che abgeschaltet habe. lich nur, wenn Sie nicht schon vor- BALANCE @ fiir Einsteiger zu schwer @ méBige Truppenbalance @ Bugs
Sie sind schlichtweg zu her aufgegeben haben. Wegen der ATMOSPHIRE g p:cl;lenﬂe "° b htfah? mo i .E‘ h{t"'s- h g2 la Risiko
nervig. Die vereinfachte : sterile Meniis @ bemiiht witzige Einheiten-Spriiche
Spielr%echanik hat zu- micha@gamestar.de Doof-KI, der Wackelbalance, der BEDIENUNG © bewihrter Standard © Komfortfunktionen @ keine Anzeige fiir

untdtige Bauarbeiter @ Kamera zoomt nicht weit heraus @ Bugs

© Weltkarten-Modus © drei Fraktionen ... © ... plus individuelle
Volker © viele Einheiten und Upgrades @ nur noch fiinf Epochen

nervigen Einheiten-Spriiche, der
Bugs. Oder wegen der Leistungs- UMFANG
probleme, denn selbst auf einem © Auftrage peppen die Kampagne auf @ hin und wieder originelle
Intel Core 2 Duo E6600 mit Ge- Aufgaben @ meist gleiche Ziele @ unfaire Startpositionen
force 8800 GT und 2,0 GByte RAM X © Feinde mischen Truppentypen ... © ... fahren aber simple

) Iy o Wenfi |

i g iffe © | © Bugs
ruckeln die Gefechte bei hohen © die zahlreichen Truppentypen und Talente erdffnen vielfaltige

dem ihre Tlcken; der Vorganger war vielfal-
tiger und ausgereifter. Zugegeben, die Epo-
chen-Hatz wére erneut nett, der Weltkarten-
Modus motivierend — wenn die Bugs und Per-
formance-Probleme nicht so stéren wiirden.
Falls Sie ein originelles Echtzeit-Strategiespiel

MISSIONSDESIGN

mit Upgrade-Forschung und Rundenkam- Details extrem. Deshalb wiirden FINHEITEN Taktiken @ insgesamt aber weniger Abwechslung als im Vorganger
pagne suchen, dann kaufen Sie Rise of Le- wir Ihnen aus dem Meinungskas- KAMPAGNE © Missionen gebeq Rifh!ung vorlo besondere Ereignisse und Quests
. © auflange Sicht eintdnig @ keine Handlung

gends. Das kostet 20 Euro, ist runder und er- ten links gerne »Kaufen Sie Empi-
Eahlt.obEendr:e;n elkr;eds.chor;]e seSCh'lﬁhtehwer re Earth 3 nichtl« zurufen. Wenn PREIS/LEISTUNG Gut sorospieLzerr 30 Stunden / '

mpire art ' > unbe ingt haben will, sollte das sprechende Papier doch nur FAZIT  Undurchdachte und fehlerhafte Epochen-Strategie. ‘
zumindest die ndchsten Patches abwarten. B

schon auf dem Markt wire. &3

By )
Gy

GameStar 01/2008 Die Lautsprecher sind aufgedruckt; abspielen kann man die Téne, indem man das Blatt beriihrt - leitfahige Tinte macht’s moglich. 91



Kaum haben UEF, Cybran und Aeon Frieden geschlossen,
macht eine vierte Fraktion wieder alles kaputt.

Supreme Commander
Forged Alliance

™ vd Man kann sagen, was man
- Video-Special will: Supreme Commander

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4078

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4377

©) Win Vista 32 Bit
- lauft

D Im Budget-Regal

Supreme Commander Gold

istim wahrsten Sinne des Wortes
ein grofies Spiel. Dutzende rie-
siger Karten, unzahlige Einheiten
und drei Fraktionen — waren die
Kombinationsmoglichkeiten bis
jetzt schon gewaltig, entziehen
sie sich mit dem Addon Forged
Alliance allmahlich dem mensch-
lichen Vorstellungsvermogen.
Denn hier bekommen die UEF, Cy-
bran und Aeon nicht nur je zehn
neue Einheiten oder Ge-
bdude, es stoBt auch
noch eine neue Partei

Inhalt:  Supreme Commander hinzu: die Seraphim.
Forged Allianc

Publisher: THQ L__

Termin: ~ 23.11.2007 |

Preis: 45 Euro " .anger ) )

Aktuell:  v1.1.3260 Die Seraphim sind das

Wertung: 82 Punkte

vermeintlich ausgestor-
bene auBerirdische Volk, dem die
Aeon in Supreme Commander
nacheifern. Die Neuankdmmlinge
machen jedoch Jagd auf alles
Menschliche, sei es Cybran, UEF
oder eben Aeon. Im Solomodus
von Forged Alliance kdmpfen Sie
daher in sechs Missionen gegen
die Invasoren, wobei Sie sich zu
Beginn fiir UEF, Cybran oder Aeon

entscheiden. An diese Wahl blei-
ben Sie bis zum Ende der Kam-
pagne gebunden, kdnnen also
nicht von Einsatz zu Einsatz die
Partei wechseln. Wollen Sie das
Finale mal als Cybran, mal als Ae-
on erleben, miissen Sie die Kam-
pagne mehrmals spielen—nervig!
Nervig auch das immergleiche
Missionsdesign: Zerstoren Sie
Gegnerbasis A, so erweitert sich
das Schlachtfeld, woraufhin Sie
Gegnerbasis B platten missen,
woraufhin sich das Schlachtfeld
erweitert, und so fort. Mit jeder
Kartenvergrofierung stellt Sie
Forged Alliance vor eine neue
Herausforderung. Die ist in der
Regel jedoch nur zu schaffen,
wenn Sie wissen, was kommt. Ein
vermeintlicher Bergsee wird etwa
plotzlich zur Meeresbucht, in der
eine feindliche Flotte anriickt.
Natiirlich haben Sie in dem Berg-
see keine eigenen Schiffe produ-
ziert, miissen also neu laden und
vorsorgen. Die Alternative: Sie
motzen in stundenlanger Arbeit
lhre Kriegsmaschinerie bis zum
Limit auf, bevor Sie das letzte Ge-
bdude von Gegnerbasis A dem

Erweitert sich die Karte, konnen Sie mit unfairen Uberraschungen wie diesem Angriff rechnen.

92

In Forged Alliance gibt es gar keine Klohduschen. Glauben wir zumindest.

Erdboden gleichmachen. Span-
nung will dabei nicht entstehen,
Forged Alliance verkommt zur
langwierigen FleiRarbeit.

GroBer

Als Seraphim diirfen Sie nur im
Multiplayer-Modus antreten — ei-
ne Enttauschung fiir reine Einzel-
spieler. Wenn Sie die neuen Ein-
heiten ausprobieren wollen, mis-
sen Sie ein Gefecht gegen KI-Geg-
ner auf einer der 54 Multiplayer-
karten austragen. Einen spiir-
baren Unterschied zwischen den
Seraphim und den drei anderen
Fraktionen gibt es aber zundchst
ohnehin nicht: Sie verfiigen im
Prinzip tber die gleichen Ein-
heiten wie UEF, Cybran und Aeon
und sehen nur ein bisschen an-
ders aus. Wie bei den anderen Ar-
meen sind auch die Seraphim-Ve-
hikel kaum optisch voneinander
zu unterscheiden. Bei den Gebadu-
den werden Sie erneut lernen
miissen, welches der bizarren Ge-
bilde die Panzerfabrik, welches
das Kraftwerk und welches nur
das Klohduschen ist — das Design
ldsst kaum Riickschliisse auf die

&
§

Funktion zu. Noch mehr zeitauf-
wandige Fleiarbeit also.

Schneller

Fans der Experimentaleinheiten
diirfen sich freuen: Die sind nun
billiger, ihre Bauzeiten kiirzer.
Wobei kurz relativ ist: eine viertel
bis halbe Stunde miissen Sie
schon mal auf Fatboy, Monkey-
lord und Konsorten warten. Jede
Partei bekommt in Forged Alli-
ance ein zusatzliches Grofigerat.
Die Cybran einen Krabbelroboter,
der groBer als der Monkeylord ist,
die Aeon ein Kraftwerk, das prak-
tisch unbegrenzt Masse und
Energie liefert, und die UEF eine
Orbitalwaffe a la Command &

¥

Der Megalith ist sogar noch groBer als der Monkeylord. Er legt Eier, aus denen neue Einheiten schliipfen.

GameStar 01/2008

Trotz trister Landschaften ruckelt Forged Alliance erheblich.



Conquer-lonenkanone. Hier lie-
gen nach wie vor die einzigen
nennenswerten spielerischen Un-
terschiede der Fraktionen. Die
groBte Kampfmaschine kommt
nun allerdings von den Seraphim:
ein Roboter, dem sein Comman-
der gerade mal bis zum Schien-
bein reicht. Sie sehen: Es steckt
viel in Forged Alliance. Viel rohe
Masse. An die sollten Sie sich
nicht unvorbereitet heranwagen:
Auch wenn das Addon allein lauf-
fahig ist, setzt es voraus, dass Sie
Supreme Commander bereits gut
kennen, und verschwendet keine
Zeit fiir einen geruhsamen Ein-
stieg. Denn die Zeit werden Sie
spdter noch brauchen. [ FAB |

Zeittotschlager

Fabian Siegismund:
Supreme Commander
ist fir mich in erster Li-
nie Arbeit, daran andert
sich auch im Addon
nichts. Ich baue stun-
denlang Verteidigungs-
anlagen, wéhrend ich
meine Wirtschaft wachsen lasse, um schlie3-
lich eine riesige Armee mit Experimentalein-
heiten aufzustellen. Dann walze ich die KI, die
nur tropfchenweise angreift, platt. Der Einzel-
spielermodus ist also keine Herausforderung.
Im Mehrspielermodus hingegen habe ich
kaum eine Chance, weil fast nur noch echte
Fans online unterwegs sind - Langeweile ei-
nerseits, Frustration andererseits. Wer aller-
dings mit Supreme Commander SpaB hatte,
wird ihn auch mit Forged Alliance erleben.

fabian@gamestar.de

GameStar 01/2008

Strategie

Gas Powered Games (Supreme Commander, GS 04/07: 82 Punkte)
TERMIN (D) 23.11.2007

ENTWICKLER
PUBLISHER  THQ

SPRACHE Deutsch cA.PREIs 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 72 Seiten Handbuch UsK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH TN I T R A N T )
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 I Radeon 9500/ 9600
[ wow | clorce 6GCY
20 GHz Intel 3.26HzInte Core 2Duo E6300 Radeon X600/ X700
XP 2000+ AMD A643000+AMD  A64X2/4400+ AMD Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,5GBRAM 2,0 GBRAM I Geforce 6800 GT
8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT

I8 Radeon X850 XT
W Radeon X1900 XT

PROFITIERT VON zwei Bildschirmen, mehreren Prozessorkernen
gitoroRMATE 43 W54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe

TON Wsteeo W40 W5 6.1 71 I Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (8), Team Deathmatch (8)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE GPGNet

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

FAZIT 54 Karten, komfortable Online-Plattform, Replays — absolut vorbildlich!

BEWERTUNG

© Hunderte Einheiten mit eigenen Animationen @ schicke Effekte in

GRAFIK der Nahaufnahme @ sprdde Optik beim Herauszoomen 7/
© wuchtige Explosionen © viele akustische Details 9
SOUND © stimmungsvolle, unaufdringliche Musik @ wenig Sprachausgabe d
© Schwierigkeitsgrad vor jeder Mission anderbar 6 /
BALANCE © extrem steile Lernkurve © unfaire Uberraschungen !
. © Allmachtsgefiihl © Seraphim als neue Bedrohung p
ATMOSPHARE © steriler Look © farblose Charaktere 7
© stufenloser Zoom @ viele Hilfsanzeigen ’
BEDIENUNG © verschiebbares Interface @ Einheiten schwer unterscheidbar 9/
UMEANG © enorme taktische Vielfalt © 54 Mehrspielerkarten 9 /1
© Solomissionen fiir alle drei Parteien gleich !
© Einsatzgebiet erweitert sich © Lageanderungen /
MISSIONSDESIGN © Missionen laufen immer nach gleichem Schema ab 6 /
X © attackiert von allen Seiten @ erkennt Schwachstellen 9
© schummelt nicht © Wegfindungsprobleme !
EINHEITEN © spektakulare Spezialeinheiten © jedes Fahrzeug und Gebaude 9
sinnvoll © wenige Unterschiede zwischen den Fraktionen !
KAMPAGNE © alte Feinde werden zu Freunden @ keine Zwischensequenzen 5/

© Missionen lieblos aneinandergereiht

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

FAZIT Umfangreiche, aber sprode Echtzeit-Strategie.

S0LOSPIELZEIT 30 Stunden

Die Seraphim sind die hochsten Engel im Himmelreich.
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Ein fesselndes Spiel steht auf vier
Grundsteinen: rot, blau, gelb und griin.

Puzzle Quest

Es ist ungewdhnlich, dass es
ein Spiel fiir tragbhare Konso-
len auf den PC schafft. Denn auf
der Miniatur-Hardware von Nin-
tendo DS und Co laufen nur tech-
nisch anspruchslose Programme.
Dass die dafiir oft inhaltlich umso
origineller sind, beweist auch
Puzzle Quest; Knobel-Fans diir-
fen sich deshalb iiber den sel-
tenen Plattform-Sprung freuen.
Die clevere Grundidee: Puzzle
Quest mischt den unverwiistlichen
Denkspiel-Klassiker »Bringe drei

Fiir die laaaange Mittagspause

Christian Schmidt: Puzzle Quest entfaltet
erstaunliches Suchtpotenzial, und das mit
einfachsten Mitteln. Dem unverwdstlichen
Farbkombinationskonzept gewinnt der cle-
vere Rollenspiel-Aufsatz neue Dimensionen
ab - der Stufenaufstieg motiviert, neue Zau-
ber locken. Auf Dauer fehlt trotzdem die Ab-
wechslung. Alle Gegner spielen gleich, die

oder mehr gleichfarbige Steine in
eine Reihe« im Stil von Bejeweled
mit einem Rollenspiel. Sie ziehen
mit lhrem Helden auf einer 2D-
Landkarte von Ort zu Ort und er-
halten simple Aufgaben. Wenn’s
zum Kampf kommt, wird geratselt.
Dann sortieren Sie und der KI-Geg-
ner (oder wahlweise ein Mensch
im Multiplayer-Duell) abwech-
selnd Steine auf einem Spielbrett.
Wer drei oder mehr gleiche Farbdi-
amanten auflost, erhalt Mana fiir
Zauberspriiche, mit denen Sie

christian@gamestar.de

Handlung diimpelt belanglos, Aufgaben wiederholen sich. Mir ist
auBlerdem ein Tick zu viel Zufall im Spiel. Dennoch, ein netter Spaf3!

Jede Vorstellung diirfen wir live in der Manege verfolgen.

Circus Grande

Tiere, Akrobaten und eingdngige Musik in
netter Zeltatmosphére — in Circus Grande
sind das Ihre Zutaten fiir eine perfekte Vorstel-
lung. Sie organisieren die Tagesabladufe aller
Stars und ihrer Helfer. Wann soll trainiert wer-
den? Welche neuen Nummern stehen auf dem
Lehrplan? Leider stéren viele Ladngen, oft muss
die Zeitbeschleunigung aushelfen.

CIRCUS GRANDE

YCH

Die Briten nehmen von Indochina aus am Pazifikkrieg teil.

Pacific Storm Allies

as komplex-komplizierte Strategie-Taktik- Im Strategiespiel Strategic War Command

Mischspiel Pacific Storm von letztem Jahr
erscheint als erweiterte Neuauflage namens
Allies. Dazugekommen sind England als spiel-
bare Nation und eine Diplomatiefunktion, aufer-
dem neue Gebdude, Technologien und Einheiten.
An der generellen Sperrigkeit andert sich nichts
—nur was fiir Weltkriegs-Biirokraten.

PACIFICSTORM: ALLIES

Mit dem Trampel-Zauber fiigen wir unserem Oger-Gegner massiven Schaden zu.

dem Gegner Schaden zufiigen,
sich zusatzliche Ziige erkaufen
oder Steine aufldésen. Durch die
Kampfe gewinnen Sie Erfahrung;
Ihr Held steigt in Stufen auf und
verbessert seine Kampf- und Zau-
bertalente. Auch Ausriistung fin-
den Sie unterwegs.
Das Grundprinzip va-
riiert Puzzle Quest
fiir Nebenaufgaben.
Um etwa Monster
einzufangen, miissen
Sie in Denksport-Auf-
gaben alle Steine auf
dem Brett restlos auf-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

GENRE Aufbauspiel usk ohne Altersheschr. GENRE Strategiespiel usk ab 16 Jahren GENRE
HERSTELLER  |dea Games / Peter Game HERSTELLER  Lesta/FIP HERSTELLER
CA.PREIS 30 Euro ™, CA. PREIS 30 Euro ™, CA. PREIS
ANSPRUCH Einsteiger "‘ ANSPRUCH Profis "‘ ANSPRUCH
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB RAM 63 MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM 51 MINIMUM

preisLeisTuNG Sehr gut

s, s
761591

ereiseisTune Befriedigend

s, s
“/EL SRR

Hier erobern wir mit unserer Armee chinesisches Gebiet.

Strategic War Command

l6sen. Den Eingekerkerten pres-
sen Sie neue Zauber ab, indem
Sie genug Mana sammeln, bevor
keine Steinkombos mehr moglich
sind. Das Spiel gibt’s derzeit nur
als englische Download-Version
tiber Gamersgate.com.

Denkspiel usk  nicht gepriift
Infinite Interactive / Gamersgate

20 Dollar (ca. 14 Euro) ‘
Einsteiger, %
Fortgeschrittene

63

s, s
“IEL 5P

1,2GHz, 256 MB RAM

preis/LEisTUNG Sehr gut

i A

schlagen Sie Schlachten im Zweiten Welt-
krieg. So heben Sie in fummeligen Mendis Trup-
pen aus, die Sie rundenweise in den Kampf schi-
cken. Die KI handelt meist unlogisch, haufig
werden Sie von lhren eigenen Verbiindeten
{iberrant. Nur harte Rundenstrategie-Fans kon-
nen einen Blick drauf werfen.

STRATEGIC WAR COMMAND

FLO

usk  ab 16 Jahren

",
41 @

s, s
“1EL 5P,

Strategiespiel

Muzzy Lane / Rondomedia
30 Euro

Fortgeschrittene, Profis

1,0 GHz, 512 MB RAM

preis/LeisTunG Ausreichend

Puzzle Quest erschien urspriinglich im Mérz dieses Jahres fiir den Nintendo DS und die Playstation Portable.

+10)
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4330
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Ein Aufbauspiel ohne grof3e Komplexi-
tat und mit Minispielen - nichts fiir Pro-
fis, aber fiir Anfanger interessant.

Thrillville

in Aufbauspiel mit Gamepad?

Geht das? Ja, in Thrillville
funktioniert’s durchaus, aller-
dings nur mit deutlichen Abstri-
chen bei der Komplexitat. Im ab-
gedrehten Titel vom Entwickler
Frontier ibernehmen Sie die Rol-
le eines Freizeitpark-Managers.
Sie bauen neue Attraktionen und
kiimmern sich um die Finanzen.
Bei einfachen Bauvorhaben wie
einem Karussell reichen zwei

Nett fiir zwischendurch

Florian Kneringer: Thrillville bietet keine be-
sonders komplexen Aufgaben, keine Top-
Grafik und eine aufs Gamepad fixierte Bedie-
nung. Trotzdem macht der Titel zumindest fur
kurze Zeit Spaf. Die Rummelbauerei ist recht
abwechslungsreich, unterfordert Profis aller-
dings schnell, denn ihr Park wird niemals Plei-

Klicks im Menii, um das Gebdude
zu platzieren. Wagen Sie sich an
eine Achterbahn, konnen Sie ent-
weder auf ein vorgefertigtes Mo-
dell zurtickgreifen oder das Fahr-
geschaft per Editor selbst erstel-
len. Nette Idee: Sie diirfen mit je-
dem lhrer Gaste Gesprédche fiih-
ren und so herausfinden, was Sie
am Park noch dndern sollten. Weil
alle Charaktere gut vertont sind,
macht das durchaus Freude. Wer

flo@gamestar.de

te gehen. Fir Neulinge ist Thrillville daftir
durchaus einen Blick wert. Insbesondere Kinder diirften an der bun-
ten Optik und den netten Minispielen viel Freude haben.

Alle Attraktionen konnen Sie ausschlieBlich in vordefinierten Gebieten errichten.

sich eine Auszeit vom Managerle-
ben nehmen méchte, kann das
dank zahlreicher enthaltener Mi-
nispiele direkt in seinem eigenen
Park tun. Insgesamt enthélt der
Titel mehr als 30 unterschiedliche
Spielchen, die von der Weltraum-
ballerei bis zum
Beat’em Up reichen.
Fr alle Tatigkeiten
bekommen Sie eine
bestimmte Anzahlan
Thrill-Punkten und
meistens auch etwas
Geld. Ausgaben ha-
ben Sie dagegen

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG GUt

kaum; so machen Sie auch mit
einem schlecht laufenden Park
Gewinn. Wir empfehlen dringend
ein Gamepad zum Spielen, denn
mit Maus und Tastatur macht der
Titel wegen der unprdzisen Steu-
erung keinen SpaR. FLO

Aufbauspiel usk ab 6 Jahren
Frontier / LucasArts
40 Euro

Einsteiger

2,4GHz, 512 MB RAM




Abenteuer

Michael Trier

hasst Hektik und liebt Rollen-

spiele mit schragen Charak-

teren, spannender Story und

rundenbasierten Kampfen.
Und Adventures kdnnen
gern schon 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-inhalt

Abenteuer

Gesetz der Serie

Wie man erfolgreiche Spielereihen ersticken kann.

erade in der Spieleentwick-

lung gilt: Nur keine Experi-
mente. Verstdndlich, ist doch das
Risiko hoch, mit einem neuen
Szenario an der Kasse zu floppen.
Da setzt man lieber auf einen Na-
men, der schon mal erfolgreich
war—ab da nenntihn der Publisher
dann »Marke«. Alles nicht schlimm,

scheinungen. Hallo, hier muss drin-
gend etwas passieren! Das ewige
Recyceln der immer gleichen
Schauplatze, Figuren und Humor-
versatzstiicke ermidet allmdh-
lich. Liebe Entwickler: nehmt euch
lieber mehr Zeit und tiberrascht
uns Spieler mal wieder. Dann war-
ten wir gern auch etwas langer

Tests auch wir freuen uns auf neue Fol-  auf die ndchste Folge.
Tabula Rasa 100 gen unsere Lieblingsserien, im
Fury 102 Fernsehen ebenso wie auf dem
Sam & Max: Ice Station Santa..........ceeeeccemsnnecneens 103 PC. Nur erwarten wir innerhalb
Ankh: Kampf der Gotter 104 dieses liebgewonnen Rahmens
Nostradamus: Die letzte Prophezeihung ................ 105 auch Abwechslung, eine Entwick-
Hellgate: London - Multiplayer-Nachtest.. 106 lung. Und gerade da hakt es im

Avencast: Rise of the Mage 108 Moment bei den Abenteuerspie-

AGON: The Mysterious COdeX .......mmmmnrennes 108 len. Selbst Klassiker wie die ei-
Wachter des Tages 108 gentlich unzerstorbare Sam &
The Chosen 108 Max-Serie zeigen Abnutzungser-  Sam & Max: Der Serie fehlt frisches Blut.

GameStar-Abenteuer-Charts 01/2008

z ~. B
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = 2 -§ 2 g P é % g 2 & % | Kommentar
Wetng & 3 3 £ ¥ | 5 55 & 55 =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 a 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 Sacred Take 2 Ascaron 03/04 (87%) 82 6 8 7 8 9 10 8 8 9 9
5  Silverfall Flashpoint Monte Cristo 04/07 82 7 8 7 9 7 10 9 9 8 8
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 10 | 10 9 9 10 9 | 11/07: Addon
3 Everquest2 Ubisoft Sony Online 03/05 (85) 87 8 9 9 9 8 10 9 10 8 7 | 01/07: Addon
4 Herr der Ringe Online Codemasters Turbine 07 /07 85 8 9 8 9 8 9 10 8 8 8
5  Star Wars Galaxies Online Activision Sony Online 10/03 (77%) 82 5 8 7 10 9 0 10 7 8 8 | iiberarh. 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 [ NEU ] 84 7 9 | 7|10/ 8 |79 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

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

GameStar 01/2008 99



Vor genau zehn Jahren schuf Richard
Garriott Ultima Online, das erste mo-
LSS derne Online-Rollenspiel. Nun hat der
Altmeister ein weiteres entwickelt:
Tabula Rasa ist zwar kein neuer Meilen-
stein, aber eine erfrischend originelle
Alternative zu World of Warcraft & Co.

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3889

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4376

) Win Vista 32 Bit
- lauft
D Im Heft N
2= Tabula Rasa - A
Wit Gilli: Taktik gefragt: Die Wachterdrohne teilt nach vorn gut aus, ist bei Angriffen von hinten aber verwundbar.

Selbst Richard Garriotts Kolle-
gen lachen schon. Und zwar
dariiber, dass der Publisher NCsoft
den Schopfer der Ultima-Serie so
penetrant als Galionsfigur ein-
spannt: Garriott halt Pressekonfe-
renzen, Garriott empfangt Journa-
listen in seiner Gruselvilla, Garriott
taucht sogar selbst als Figurin sei-
nem neuen Spiel auf — das offiziell

naturlich nicht Tabula Rasa heift,
sondern Richard Garriott’s Tabula
Rasa. Auf der letzten E3 scherzte
ein NCsoft-Mitarbeiter tiber die-
sen Garriott-Wahn: »Richards Bru-
der Robert hatte die Idee, das On-
line-Rollenspiel Dungeon Runners
kostenlos zu verteilen. Wir hatten
es also lieber sRichard Garriott’s
Brother’s Dungeon Runners< nen-

nen sollen«. Mit dem klangvollen
Namen des Entwicklerveterans —
so zumindest NCsofts Marketing-
Kalkiil — verbinden die Fans nam-
lich immer noch Qualitatsarbeit.
Im Falle von Tabula Rasa zu Recht:
Das Online-Rollenspiel ist hochst
originell. Seit dem 1. November
sind die Server am Netz, wir berich-
ten von unseren ersten Schritten.

Klasse Klone

Dass Tabula Rasa iiber sechs Jahre
Entwicklungszeit hinter sich hat,
sieht man dem Abenteuer an. Trotz
detaillierter Helden und guter Ef-
fekte wirkt die Grafik angestaubt.
Das liegt vor allem an den tristen
Landschaften: Auf Foreas, dem
ersten der zwei Planeten (weitere
sind geplant), bereisen wir meist

graubraune Walder und Felswiis-
ten. Augenblick: Planeten? Stimmt,
Tabula Rasa spielt in der Zukunft,
in der wir als Soldat der Erdarmee
die auBerirdischen Bane bekamp-
fen. Die Technik ist dabei kein Hin-
dernis, die inneren Werte machen
den Reiz des Abenteuers aus.
Zum Beispiel das Charaktersys-
tem: Zu Spielbeginn wahlen wir
keine Klasse, sondern entscheiden
uns jeweils auf den Stufen 5, 15 und
3o fiir einen von zwei Karrierezwei-
gen. Beim ersten Mal etwa werten
e wir unseren Recken zum Soldaten
A § J 2 (besserer Kampfer) oder zum Spe-
g | zialisten (besserer Unterstiitzer)
N ‘"_\HE] auf. Zuvor diirfen wir ihn klonen, al-
" % == : so zwischenspeichern. So kénnen
[Z:®vyeroftHurbug Tt Lo = ' == = vy wir spdter an dieser Stelle neu ein-
—————— &1 . BN~ steigen, um den alternativen Be-
rufsweg zu beschreiten. Aussehen
und Geschlecht des Klons sind frei

Alle Wildniz Wegpuntte sktiviara
- 30Schilddrohnen zars
~ 4 y L 3 \ Zerstorte Schiddrohnen 457 4 |

fowgiEiimofietapping foot? <
[@Agemein] Demiosfmaybe ke lias ndthinks that FF is orap U \ Alle & Thras
i N
Biminierte Thray:

' [B8tpatch neverseen [tEpawneince /.
| [22Hever spieler] Enforcerwhypint

Tal . Kalser (Kontrollpunkt)

-+

Gemeinsam mit einigen Mitspielern und einem KI-gesteuerten Mech (hinten) verteidigen wir einen Stiitzpunkt gegen die Invasoren.

Gute Idee!

Mehrere Losungswege: Bei einigen Auftragen
wahlen wir zwischen zwei Vorgehensweisen.

Action-Kampfe: Die Scharmiitzel spielen sich ange- Verzweigte Klassen: Helden diirfen wir kionen, um
nehm flott und erfordern iiberdies (simple) Taktiken. ~mit der Kopie spéter einen alternativen Beruf zu lernen.

Lebendige Schlachtfelder: Um uns herum kdmp-
fen standig KI-Soldaten gegen AuBerirdische.

100 GameStar 01/2008

Richard Garriotts Ebenbild in Tabula Rasa heif3t »General British« — in Anlehnung an »Lord British«, den alten Spitznamen des Entwicklers.



Dem garstigen Rieseninsekt heizen wir mit unserer Geisteskraft-Fahigkeit »Blitzbogen« ein.

}) Kinderkrankheiten
>

Tabula Rasa plagen noch diverse Bugs.

» Monster hdangen hin und wieder passivim
Geldnde fest und sind unverwundbar.
» Im Warenbildschirm zeigt Tabula Rasa

manchmal nur Platzhalter-Ausriistung an.

» Manche Auftragsziele erscheinen auf der
Ubersichtskarte am falschen Ort.

» Einige Nebenauftrdge sind noch fehlerhaft.

wahlbar, allerdings verliert er alle
Ausriistung und muss denselben
Nachnamen tragen wie das Origi-
nal. Uberdies diirfen wir zwar die
Talentpunkte umverteilen, um
neue Fahigkeiten zu lernen. Inves-
tierte Attributspunkte gibt’s aber
nicht zuriick, was die Spezialisie-
rung erschwert. Das an sich geni-
ale Klon-System ist also unausge-
reift. Noch ein Motivationsdamp-
fer: Neue Talente bekommen wir
jeweils bei der Klassenwabhl, also
nur dreimalim Spiel. Kein Vergleich
zu World of Warcraft, das uns regel-
méaRig mit Fahigkeiten belohnt.
Interessant ist das sogenann-
te Logos-System: Bevor wir Talente
ala»Wut« oder »Blitzbogen« ein-
setzen kdnnen, miissen wir Sym-
bole finden. Die liegen mal mitten
in der Landschaft, mal in Mons-

Endlich was anderes!

Michael Graf: Liebes World of Warcraft, die
knapp drei Jahre mit dir waren schon. Aber
so langsam wird’s Zeit fiir etwas Neues. Und
weil ich mich mit Guild Wars partout nicht
anfreunden kann, kommt mir Tabula Rasa
gerade recht. Klar, Garriotts neues Rollen-
spiel ist nicht das umfangreichste (zwei Pla-

terhohlen. Und wir sind immer
motiviert, alle zu ergattern. Hand-
werksberufe fehlen allerdings;
wir erbeuten nur Blaupausen und
Rohstoffe, aus denen wir fiir den
Eigengebrauch Gegenstdnde wie
Heilpdckchen basteln —simpel.

Klasse Kampfe
Auch beim Kampfsystem geht Ta-
bula Rasa ungewohnliche Wege.
Ein gutes Tutorial bringt uns die
Grundbegriffe bei: Den Helden
bewegen wir direkt per Maus und
Tastatur in der Schulteransicht.
So bestreiten wir Schief3ereien, in
denen wir die Feinde aber dank
Zielhilfe nicht so exakt anpeilen
mussen wie in einem Shooter. Je
nachdem, ob wir im Kampf ren-
nen, stehen oder knien, dndern
sich die Trefferchance und die
Schadenswirkung. Die unter-
schiedlichen Waffentypen haben
allesamt individuelle Eigen-
schaften. Die Schrotflinte etwa ist
nur auf Nahdistanz todlich, das
starke Laser-MG verbraucht hau-
fenweise teure Patronen. Muniti-
on miissen wir bei Handlern kau-
fen, was mit der Zeit etwas nervt.
Die flotten Gefechte entschadi-
gen dafiir, zumal um uns herum
stets der Krieg tobt: Truppenflie-
ger setzen Bane-Krieger ab, KI-La-

micha@amestar.de

neten!), nicht das rundeste (das Klonsys-

tem!) und keinesfalls das schonste (die Landschaften!). Aber Tabu-
la Rasa hat etwas, das vielen Rivalen fehlt: Charakter! Das Action-
Abenteuer ist flott und hochst erfrischend. Falls diese Faszination
auch auf den hoheren Stufen rilberkommt, kann ich den Titel je-
dem ans Herz legen, der sich nach Online-Abwechslung sehnt.

GameStar 01/2008

serschiitzen zerblitzen Feinde.
Viele Stiitzpunkte der Erdarmee
werden standig angegriffen. Falls
keine Spieler zur Hilfe eilen, kann
der Feind die Lager erobern. Die-
se Abwehrschlachten machen ei-
nen Heidenspaf3: Gemeinsam mit
Mithelden und KI-Soldaten wer-
fen wir uns den Angreifern entge-
gen, je nach Gegner brauchen wir
sogar simple Taktiken. Die Schutz-
schild-Glocke einer Drohne etwa
missen wir erst durchqueren, be-
vor wir den Flieger abschief3en
konnen. Kdmpfe gegen reguldre
Soldaten verlaufen meist gleich,
wir knien uns hin und feuern.
Oder wir sprinten mit der Schrot-
flinte mitten durchs Getiimmel
und briillen im integrierten Sprach-
chat Anweisungen an Kameraden
aus ganz Europa —klasse!

Klasse Quests

Die meisten der erfreulich zahl-
reichen Quests von Tabula Rasa
drehen sich um Monsterjagden,
Botengdnge oder Eskorten. Lob-
lich: Alle Missionen erzdhlen klei-
ne Geschichten, wichtige Auftrag-

TABULA RASA

geber empfangen uns mit gut ver-
tonten BegriiBungssatzen. Manch-
mal wahlen wir zwischen zwei Vor-
gehensweisen, die jeweils andere
Belohnungen bringen. Zum Bei-
spiel sucht der Hauptling eines Ali-
en-Stammes nach einem Deser-
teur. Wenn wir den finden, kénnen
wir ihn ausliefern oder an einen si-
cheren Ort bringen. Um den (teils
langen) Quest-Wegen leichter zu
folgen, duirfen wir uns die Zielorte
jederzeit auf der komfortablen
Ubersichtskarte anzeigen lassen.

Neben normalen Quests bietet
Tabula Rasa Gruppen-Instanzen
sowie PvP-Schlachtfelder, tiber
die wir in der nachsten Ausgabe
ausfihrlich berichten werden.
SchlieBlich wollen wir im Lang-
zeit-Test auch die hochstufigen
Gebiete erkunden, bevor wir eine
Wertung vergeben. Eines ist aber
schon klar: Tabula Rasa hebt sich
angenehm von Rivalen wie World
of Warcraft ab und strotzt vor gu-
ten Ideen. Ob die wirklich von
Garriott stammen oder ob der Alt-
meister doch nur als Marketing-Fi-
gur dient —wen interessiert’s. [ GR |

ONLINE-ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Destination Games (Tabula Rasa ist das Erstlingswerk)
puBLISHER  NCsoft TERMIN (D) 1.11.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 €, 13 €/Monat
AUSSTATTUNG  Minibox, 1DVD, 26 Seiten Handbuch ~ usk ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 Radeon 9500/ 9600
[ o | elorce 661067
2,6GHzIntel 3,8 GHz Intel Core 2 Duo EG600 Radeon X600/X700
XP 2600+ AMD 643500+ AMD 64 X2 6400+ AMD Radeon 9700/ 9800
1,0 GBRAM 1,5GB RAM 2,0 GB RAM M Geforce 6800 GT
3,8 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT

PROFITIERT VON Dual-Core-Prozessoren, Headset

B Radeon X850 XT

BILDFORMATE  EM43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ Anmeldung B Radeon X1900 XT
ToN [ Stereo 40 5.1 6.1 JAl I Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© gute, bunte Kampfeffekte © detaillierte Charaktermodelle
GRAFIK © teils triste Landschaften © einige unrealistische Animationen
© gute Kampfkulisse © ordentliche Sprachschnipsel @ Soundtrack
SOUND passt sich an die Situation an ... @ .. enthalt aber viele lahme Stiicke
© niitzliches Tutorial @ Wie gut sind hochstufige Klassen und Talente
BALANCE abgestimmt? @ Macht Tabula Rasa auch nach mehreren Wochen Spal3?
ATMOSPHARE © die belebten Schlachtfelder erzeugen ein intensives Mittendrin-
05 Gefiihl @ Motiviert der Kampf um die Stiitzpunkte auf lange Sicht?
BEDIENUNG © Heldensteuerung klappt klasse © komfortable Karte © integrierter
Sprachchat @ uniibersichtliche Meniis @ keine Post, keine Auktionen
UMFANG © zwei Planeten © acht magliche Klassen © zu Beginn zahlreiche
Quests @ Gibt es auch fiir hochstufige Abenteurer noch Abwechslung?
QUESTS © erzahlen Geschichten © mehrere Ldsungswege @ lange Wege
Wie sehen die spateren Quests aus? & Motivieren die PvP-Kampfe?
CHARAKTERE © verzweigte Klassen © geniales Klonsystem ... @ ... aber unaus-
gereift @ Talente nur bei Berufswahl @ Sind alle Klassen interessant?
© flotte Action-Gefechte @ oft Taktik ndtig ... @ ... aber nur simple
KAMPESYSTEM © nerviger Munitionskauf & Wie fordernd sind die Gefechte spéter?
\TEMS © viele Waffentypen @ keine Handelsberufe @ Wie niitzlich sind - /10
hergestellte Gegenstande? @ Wie vielféltig ist die Ausriistung? !
PREIS/LEISTUNG noch nicht bewertbar  sotospieLzeir —
FAZIT  Herrlich originelles Online-Rollenspiel.
11500

Garriotts texanische Mitschiler hdnselten ihn »Lord British«, weil er seine Kindheit im englischen Cambridge verbracht hatte.
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Oft st es schwierig, in den schnellen Kampfen die Ubersicht zu bewahren.

Fury

D urch den Missbrauch von Ma-
gie steht die Welt am Ab-
grund. Sie kehren als Wiederge-
borenerineine der letzten Zufluch-
ten der Menschen zuriick, um von
nun an elementare Essenzen zu
sammeln. Warum Sie das tun?
Vollig unwichtig, die Beweggriin-
de lhres Helden sind im Online-
Abenteuer Fury schlicht belang-
los. Nur eines miissen Sie wissen:
Sie brauchen diese Essenzen,
und zwar Unmengen davon!

Essenz ist alles!

Pro Spielerkonto ldsst Sie Fury
nur einen einzigen Charakter er-
stellen. Eine Frechheit, denken
Sie? Ganz so schlimm ist es zum
Gliick nicht, denn ein einzelner
Held geniigt, um alle Spielele-
mente zu erleben. lhre Klasse (im
Spiel Archetyp genannt) be-
stimmt nur lhre Starttalente. Da-
nach tauschen Sie Essenzen ge-
gen neue Fertigkeiten. Theore-
tisch konnen Sie auf diese Weise
alle Skills des Spiels lernen, ge-
niigend Essenzen vorausgesetzt.
Das Problem: Die Fertigkeiten
gibt’s bei Handlern, und die sind
weit Uiber die Spielwelt verstreut.
Wer bestimmte Kombinationen

Komplexitatsmonster

Yassin Chakhchoukh: Viele Designméngel
vermiesen die an sich interessante Verschmel-
zung von Rollenspiel und Action. Es dauert zu
lang, bis ich aus den Hunderten von Skills
wirksame freigespielt habe. Standig zwischen
denTrainern hin und her zu laufen ist nervig,
die ersten Spielstunden ist man nur Kano-
nenfutter. Hat man aber einmal das Spielprin-

zusammenkaufen will, hat des-
halb viel Lauferei vor sich.

Ying-Yang-Action

Um liberhaupt an Essenzen zu ge-
langen, miissen Sie moglichst
viele Punkte in Kadmpfen machen.
Die finden ausschliefilich in Ins-
tanzen statt und laufen viel action-
lastiger ab als in typischen Rollen-
spielen. Neben Sprungfeldern sind
tiberall in den Arenen Starkungs-
zauber verteilt, die Sie zu lhrem
Vorteil einsammeln diirfen. So et-
was kannten wir bisher eher aus
klassischen Actionspielen. Alle Fa-
higkeiten Ihres Helden lassen sich
einer von vier Gruppen zuordnen:
Feuer, Wasser, Luft und Natur. Der
Gebrauch eines Talents erzeugt
entweder Ladungen einer dieser
Richtungen oder verbraucht sie.
Im Kampf miissen sich also Fertig-
keiten beider Pole ergdnzen. Fury
bietet nur drei Spielmodi: Blood-
bath (typisches Deathmatch), Vor-
tex (dhnlich Capture the Flag) und
Elimination (Team-Deathmatch in
drei Runden ohne Wiedereinstieg).
Fir ein reines PvP-Spiel bietet das
zu wenig Abwechslung. Im Gegen-
satz zu den temporeichen Kamp-
fen verbringen Sie die Zeit dazwi-

‘ redaktion@gamestar.de

zip begriffen und erste Erfolge gefeiert, splirt man Furys Potenzial.
Fur leidensfahige Bastler, die gern Zeit in den perfekten Charakter
investieren, ist das Programm das perfekte Testlabor.

N X %S

schen mit dem Warten auf Mit-
spieler. Immerhin diirfen Sie sich
mit denen tber den integrierten
Sprachchat austauschen. Gra-
fisch macht das Spiel einen or-
dentlichen Eindruck. Die Animati-
onen sind klasse, die Arenen fal-
len abwechslungsreich aus. Trotz-
dem bleibt das Gefiihl, dass aus

FURY

Im Sanctuary treiben Sie nach dem Gefecht Handel und suchen nach Kampfgruppen.

i 21 )

Wilde Arena-Action und gleichzeitig Rollenspiel? Der Entwickler
Auran wirft beides in einen Topf, riihrt aber ein wenig zu kraftig.

der Unreal Engine 3 wesentlich
mehr herauszuholen gewesen wa-
re. Fury diirfen Sie nach dem Kauf
entweder kostenfrei spielen, oder
Sie bezahlen monatlich 10 Euro
fiir eine Mitgliedschaft. Die bietet
Verbesserungen wie schnelleres
Reisen oder hthere Chancen beim
Wiirfeln um Gegenstdnde.  &i&l

ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Auran (Trainz 07, GS 09/07: 65 Punkte)
PuUBLISHER  Codemasters TERMIN (D) 26.10.2007
SPRACHE Deutsch cA.PRels 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 62 Seiten Handbuch UsK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 )
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 [ Radeon 9500/ 9600
[ wow | o el 650061
2,0 GHz Intel 3,06HzInte Core 2Duo 4300 8 Radeon 600/ X700
XP 2000+ AMD 642800+ AMD  A64X2/3800+ AMD Radeon 9700 /9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM Geforce 6800 GT
7,7 GB Festplatte 7,7 GB Festplatte 7,7 GB Festplatte Radeon X800 XL
Internet-Zugang (DSL) Internet-Zugang (DSL)  Internet-Zugang B Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE  [43 W54 EM16:9 1610 KOPIERSCHUTZ k.Angabe B Radeon X1900 XT
TON Wsterc W40 W5 6.1 7.1 I Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© hiibsche Animationen © detaillierte Riistungen und Charaktere
GRAFIK © reizt die Unreal Engine 3 nicht aus
© ordentliche Kampfgerausche @ kaum Musikuntermalung
SOUND © 50 gut wie keine Sprachausgabe
© sinnvolle Startfahigkeiten © kurzweiliges Tutorial ... © ... das
BALANCE nicht alle wichtigen Spielelemente erklart @ lange Einarbeitungszeit
- © gelungenes, seichtes Asia-Flair © stimmige Arenen
ATMOSPHARE © Hintergrundgeschichte belanglos
BEDIENUNG © eingangige Charaktersteuerung @ alle Angriffe iiber Hotkeys
anwahlbar © fummelige Meniis @ Handler unnétig verstreut
UMEANG © Hunderte von Skills ... © ... davon viele kaum unterscheidbar

LEVELDESIGN

© nur drei Spielmodi © wenige Arenen

© verwinkelte Arenen © Besonderheiten wie Sprungfelder sorgen
fiir Dynamik @ kurze Laufwege

ermdglicht Sp

© ... was sich positiv auf das Gruppenspiel auswirkt
© Viele Set-Gegenstande @ gute Item-Ausbeute nach einem Kampf

N
TEAMWORK © variables
ITEMS .

© nicht aufwertbar
KAMPF

PREIS/LEISTUNG  Gut

ge Arena-Action mit Designschwachen.

Fury ist auch der Name eines Pferdes in der gleichnamigen US-Fernsehserie aus dem Jahre 1955.

© innovative Einteilung der Skills in elementare Ausrichtungen
© ziemlich schnell © manchmal uniibersichtlich

S0LOSPIELZEIT 30 Stunden
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Der erfolgreichen ersten Staffel folgt die
zweite. Das Motto: Mehr vom Gleichen.

k> DVD
- Test-Check

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4305

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 3226

Sam & Max

Ice Station Santa

er Weihnachtsmann bringt

die Geschenke. Den Freunden
der Adventure-Reihe Sam & Max
liefert er die Auftakt-Episode zur
zweiten Staffel. Sam und Max
selbst bekommen einen Riesenro-
boter, der sie umbringen will. Mo-
ment, Killerspielzeug vom netten
Rauschebart? Ist der Alte am Ende
verriickt geworden? Die anar-
chischen Pseudo-Polizisten reisen
in Ice Station Santa zum Nordpol,
um dem Weihnachts-Wahnsinn
auf den Grund zu gehen. Telltales
siebtes Abenteuer-
Happchen kniipft
nahtlos an die erste
Staffelan. Das bedeu-
tet vor allem: Kenner
der Vorgéanger diirfen
die gleiche Qualitat
beim Humor erwar-
ten, Uberraschend

GENRE

HERSTELLER

CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG Gt

Neues dagegen nicht. Wie ge-
wohnt wird der gesamte Personal-
fundus von Bosco bis Sybil recy-
celt, was langsam ermiidet. Im alt-
bekannten Stralenzug hatimmer-
hin ein neuer Laden eroffnet,
Stinky’s Diner, gefiihrt von der
amiisant-eingebildeten Nervensa-
ge Stinky. Zwei Komfortfunktionen
erleichtern das Knobeln: Sam be-
schleunigt nun durch einen Dop-
pelklick seinen Gang, Max gibt au-
tomatisch Hinweise, wenn Sie mal
nicht weiterkommen.

SAM & MAX: ICE STATION SANTA

Adventure

Telltale Games / Gametap
9 Dollar (ca. 6 Euro)
Einsteiger, Fortgeschrittene

usk  nicht gepriift

2,0GHz, 512 MB RAM,
3D-Karte

Neue Figur im Adventure-Personal: die arrogant-zickige Restaurantbesitzerin Stinky.

Neues Spielzeug, bitte! / '
i \

Christian Schmidt: Sam & Max miissen sich
anscheinend erst mal fir die zweite Staffel
warmlaufen - der Nordpol-Einsatz kommt
reichlich unterkiihlt daher. Mich spricht das
Szenario mit irrem Santa und debilen Elfen
sowieso nicht sonderlich an. AuBerdem ner-
ven die aufdringlichen Wiederholungen der
Schauplatze und Hauptfiguren langsam.
Running Gags in Ehren, aber die Adventure-Reihe kdchelt derzeit
im eigenen Saft. Der groBartige Humor reif3t wie gewohnt vieles
wieder raus, fir die ndchste Folge wiinsche ich mir trotzdem vor
allem eines: dass mich die Serie mal wieder tGberrascht.

christian@gamestar.de



Detailverbesserungen und alte Ankh-
Tugenden machen aus dem dritten Teil

»fiir besonderen Humor«
Ankh: Kampf
der Gotter

erjunge Assil und seine reso-

lute Freundin Thara verfiigen
offenbar tiber Nerven wie Draht-
seile. Andernfalls miissten die
zwei spdtestens im dritten Ankh-
Abenteuer ausflippen — oder
Atheisten werden. Denn die dgyp-
tischen Gotter machen abermals
Stress und storen die traute Zwei-
samkeit der Verliebten. In Ankh:
Kampf der Gotter blasen die Him-
melsherrscher —wie es der Name
andeutet — zum Duell. Ein Wett-
streit zwischen Ra und Co soll
entscheiden, wer demnéchst die
Geschicke der Menschen lenken
darf. Besonders gute Chancen auf
den Sieg scheint der bose Seth zu
haben. Und der darf auf keinen
Fall gewinnen. Also machen sich
Assil und Thara auf, um das
Schlimmste zu verhindern. Das
heilige Ankh ist natiirlich wieder
mit von der Partie. Und: Es kann
jetzt sprechen!

k) DVD
- Vlideo-Special

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4210

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 2132

) Win Vista 32 Bit
- lauft

den bisher besten der Reihe.

Ankh Kampf
der Gotter

FuBBball gegen Fummel
Die Réatselstruktur des Adven-
tures ist in den meisten Féllen
nachvollziehbar, selbst wenn es
mal um mehrere Ecken geht. Das
Spiel gibt unaufdringliche Hin-
weise in Dialogen oder beim Be-
trachten von Gegenstdanden.
Manchmal liefert auch eine kleine
Zwischensequenz den entschei-
denden Hinweis — beispielsweise
wie Assil und Thara aus ihrem
brennenden Haus entkommen.
Zuweilen geizt Kampf der Gotter
aber auch mit Tipps. So muss As-
sil etwa bei einem Pfandleiher
neue Klamotten fiir sich und Tha-
ra besorgen, damit die beiden ins
Casino von Luxor diirfen. Da der
junge Agypter kein Geld hat,
bleibt ihm nur tibrig, dem Pfand-
leiher etwas anderes anzubieten.
Doch was? Nur ein Spielplan an
der Wand verrat, dass der Mann
Fuflball mag. Was dann auch des
Ratsels Losung ist: Irgendwas aus
dem Bereich des Sports muss her.
Immerhin in diesem Zusammen-
hang sehr gut: Anders als noch im
Vorgénger Herz des Osiris miis-
sen Sie den Bildschirm nicht mehr
mit dem Mauszeiger nach niitz-
lichen Gegenstdnden abgrasen.

Aaah, Wasseriwiejich es hasse!

ﬂﬂ’ V\@w ™

Um aus ihrem brennenden Haus entkommen zu kénnen, fluten Assil und Thara das Badezimmer.

Unbekannte Bekannte

Kampf der Gétter besitzt all die
bekannten Tugenden der Reihe.
Sie werden scharenweise urko-
mische Zwischensequenzen erle-
ben und witzige Dialoge fiihren.
Bei Letzteren gut gelost: Treffen
Sie auf eine Figur aus den Vorgan-
gern (etwa den untalentierten Ko-
miker), bietet das Spiel oft zwei
Unterhaltungseinleitungen an. Ei-
ne nimmt Bezug auf die gemeinsa-
men Erlebnisse, die zweite tut so,

.o

ANKH: KAMPF DER GOTTER

als wiirde sich Assil nicht mehran
das Gegeniiber erinnern.

Dass die Figuren allesamt sym-
pathisch oder angenehm durchge-
knallt wirken, liegt an den hiib-
schen Charaktermodellen, den
weichen Animationen und vor
allem den brillanten Sprechern,
die jede ironische oder witzige Nu-
ance der Texte perfekt transportie-
ren. Allein deswegen macht Ankh:
Kampf der Gotter schon wieder
sehrviel SpaR. PET

ADVENTURE

enTwickleR  Deck 13 (Jack Keane, GS 09/07: 88 Punkte) Q
puLISHER  Daedalic Entertainment TERMIN (D) 15.11.2007 (0
SPRACHE Deutsch cA.PReEls 30 Euro @
AUSSTATTUNG  Minibox, 1DVD, 24 Seiten Handbuch USK ohne Altersh. ’IB
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI @\\vﬁ
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 6 7 9 10 [ Radeon 9500 /9600
[ o | & celree 0067
1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel 24GHz Intel 8 fadean X600/ X700
1,4GHz AMD XP1B00+AMD  XP 2200+ AMD 8 Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GBRAM M Geforce 6800 GT
950 MB Festplatte 950 MB Festplatte 950 MB Festplatte W Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — [ Radeon X850 XT
BiLDFORMATE  E4:3 954 MN169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Protect(D W Radeon X1900 XT
TON B Stereo 40 5.1 6.1 71 B Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG

© bunte Comicwelt @ gute Charakterzeichnung

Mit Druck auf die X-Taste konnen GRAFIK © runde Animationen @ abwechslungsreiche Bilder
Sie sich alle interaktiven Dinge © groBartige Sprecher @ klasse Intro-Lied im Stil eines Disneyfilms
. l Und find SOUND © passende Umgebungsgerausche
al:]ze Igen lassen. Und so tinden © dezente und gut gestreute Hinweise © Rétselgegenstande an
Sie recht bald etwas, das dem BALANCE Gebiete gebunden @ manchmal zu wenige Tipps
Ein Tastendruck blendet alle interaktiven Gegensténde ein. Pfandleiher gut gefallen konnte. ATMOSPHARE © henlich spitzziingiger Humor © feine, unaufdringliche Riick-
beziige auf die Vorganger @ erinnert an Klassiker wie Monkey Island
BEDIENUNG © einfache und logische Maussteuerung © Objektanzeige
Jeder Witz ein Treffel" © manchmal stérrische Heldenbewegungen
Rz * UMEANG © ordentliche Spieldauer @ 15 Schauplatze
© zuweilen etwas zu viel Lauferei
Petra Schmitz: Wer auch immer bei Deck 13 HANDLUNG © hochnisige und dimmliche Géitter sind einfach witzig
die Dialoge schreibt - er verdient einen Or- © alle naselang lustige oder ironische Beziige auf die Gegenwart
den! Jeder Satz sitzt, jeder Witz ist ein Treffer. RATSEL © logisch ers_chlieEbar © qute Kombinationsrétse_l © Teamwork von
. .. . Thara und Assil @ manchmal aufgesetzte Knobeleien
Dabei variiert der Humor zwischen dezent, T N
. A ) DIALOGE © originell, witzig, schlagfertig @ nicht zu lang @ Unterhaltungen
ironisch und holzhammerig. Toll! Gelungen mit Riickbezug auf Vorginger mdglich @ selbstironisch
sind auch die meisten Rétsel, nur die Laufe- CHARAKTERE © alle haben gut erk Figenheiten und lieb te Macken

© viele Bekannte aus den Vorgéngern

PREIS/LEISTUNG  Gut

rei dazwischen hat mich zuweilen genervt.
Doch insgesamt ist Ankh: Kampf der Gotter
ein gelungenes Adventure, das ich Freunden lustiger Knobeleien
furr die kalten Wintertage warmstens empfehlen kann.

petra@gamestar.de
SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

FAZIT Gelungene Fortsetzung der Adventure-Reihe.
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Das Hotelcasino Luxor in Las Vegas hat 2.256 Zimmer und 236 Suiten.
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Mysteriose Morde und Propheten - gute
Mischung fiir einen Renaissance-Krimi.

Nostradamus Die
letzte Prophezeiung

|s Tochter des Arztes und Pro-

pheten Nostradamus untersu-
chen Sie im gleichnamigen Adven-
ture eine Mordserie am Hofe der
franzosischen Konigin. Allerdings
erwartet die Herrscherin keine
Frau als Detektiv, sondern Nostra-
damus’ Sohn César. Weil der gera-
de abwesend ist, schliipft die
Tochter Madeleine per Verklei-
dung in seine Rolle. Von nun an
konnen Sie stets zwischen Made-
leine und César hin und her wech-
seln, indem Sie die entsprechende
Kleidung anlegen. Das hilft Ihnen
in Gesprachen, da Sie als Madelei-
ne Mdnner um den
Finger wickeln. Ihre
Aufgabe ist es, die

Tatorte der Morde zu GENRE

HERSTELLER

inspizieren und Ver- CA.PREIS
déchtige zu befragen. ANSPRUCH
Das klassische 3D- MINIMUM

Adventure steuern
Sie komplett mit der

PREIS/LEISTUNG GUt

Maus, indem Sie sich durch die
einzelnen Bildschirme klicken. Von
denen gibt es im Spiel eine eher
ibersichtliche Zahl, die Geschich-
te spielt sich komplett in Nostra-
damus’ kleinem Heimatort ab. Ne-
ben dem Sammeln und Kombinie-
ren von Gegenstanden untersu-
chen Sie die Umgebung in Detek-
tivmanier mit Hilfsmitteln wie Lu-
pe, Pinzette oder Skalpell. So fin-
den Sie versteckte Schriftstiicke
oder kaum sichtbare Blutspuren.
Oft miissen Sie Tranke oder Cre-
mes mixen, die Sie flir spezielle
Ratsel benotigen. YCH

NOSTRADAMUS

Adventure usk ab 6 Jahren
Kheops Studio / Peter Games
40 Euro

Fortgeschrittene, Profis

1,0 GHz, 512 MB RAM

71
g

I T had any doubts left, they're gone now! Poison s the only explanation for the
condition of his tongue.

Mithilfe unserer Werkzeuge untersuchen wir die Todesursache dieses Manchs.

Steht unter einem guten Stern

Yassin Chakhchoukh: Mit den Render-
Adventures ist es ja so eine Sache - selten
stimmt das ganze Paket. Entweder ist die
Geschichte langweilig, die Rétsel zu schwie-
rig, oder die Steuerung macht dem Spiel-
spal’ den Garaus. Nostradamus hingegen
macht nichts von alledem wirklich falsch,
sondern liefert generell gelungen-bekdmm-
liche Abenteuerkost. Zu einem richtig guten Adventure fehlen al-
lerdings die Uberraschungsmomente und die Abwechslung. Zu
viele Rétsel bestehen aus dem Zuordnen astrologischer Zeichen
oder dem Mixen von Apothekertranken nach Rezept. Nostrada-
mus ist ein ordentliches Adventure, mehr aber auch nicht.

redaktion@gamestar.de
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GRANATWERFER

Ende Oktober gingen die Server des einstigen Hoffnungstragers ans Netz, wir
stiirzten uns in den Nachtest. Und stolperten erneut liber zahlreiche Schwachen.

Hellgate London

{ir eine Londonreise brauchen

Sie ein Worterbuch (die eng-
lische Sprache!), Magentabletten
(die englische Kiiche!) und viel
Geld. Schlieilich z&hlt die Briten-
metropole zu den teuersten Stad-
ten der Welt. Und zwar nicht nur
im richtigen Leben, sondern auch
am PC: Wer fiir das Action-Rollen-
spiel Hellgate: London 10 Euro
monatlich bezahlt, genietim On-
line-Modus bestimmte Vorteile.
Doch Moment: 10 Euro? US-Aben-
teurer berappen 9,95 Dollar, also
rund 7 Euro. Bei den hiesigen Ge-
biihren hat der Publisher Electro-
nic Arts folglich kréaftig an der Pro-
fitschraube gedreht — Frechheit.

Die Hollenabschnitte sehen auch im Online-Modus von Hellgate immer exakt gleich aus.

Arenanet, der Entwickler der Guild-Wars-Reihe, wurde wie das Hellgate-Studio Flagship von ehemaligen Blizzard-Entwicklern gegriindet.

Falls Sie kein Bezahl-Abonnement
abschliefen, diirfen Sie trotzdem
mitmetzeln, miissen aber auf Bo-
nusinhalte verzichten. Fiir lhre vir-
tuelle Londonreise brauchen Sie
also nicht unbedingt viel Geld.
Auch das Worterbuch und die Ma-
gentabletten kénnen Sie in der
Schublade lassen. Denn Texte und
Sprachschnipsel sind gut tber-
setzt. Zudem greift der Sammel-
trieb nach Ausriistung so fein, dass
Sie schnell vergessen, zu essen —
und sich den Magen somit nicht
verderben kénnen. Auf3er, wenn
Sie sich tber Hellgate drgern.
Denn nachdem wir in der letzten
Ausgabe die Einzelspieler-Proble-
me angeprangert haben, decken
wir nun die Online-Macken auf.

Das grofle Schweigen

Anders als in klassischen Action-
Rollenspielen wie Titan Quest gibt
es in Hellgate keinen Serverbrow-
ser, in dem Sie Internet-Partien su-
chen. Stattdessen bevélkern alle
europdischen Kampfer denselben
Grof3rechner, wie in einem Online-
Rollenspiel. Die Welt ist jedoch in
Instanzen unterteilt, die jeweils nur
einen Teil der Heldenschar enthal-
ten. Treffen konnen Sie die Mitspie-
ler nur in den U-Bahnhofen, in den
Levels selbst ist Ihre bis zu fiinfkop-
fige Gruppe unter sich. Vorausge-
setzt, Sie finden Mitstreiter. Denn
derzeit ziehen die meisten Spieler
allein los; Gruppengesuche im
Chat verhallen haufig ungehort.

Das liegt vor allem an der unkomfor-
tablen Bedienung: Wenn Sie den Le-
vel wechseln, klappt das Chatfens-
ter zu, zudem verdeckt es Quest-
Texte —weshalb es viele Spieler ab-
schalten. Beim Spielstart weist Sie
Hellgate einem zufélligen Chatbe-
reich zu, in dem sich aber nur ein
Teil der Spieler aufhalt. Wer Pech
hat, landet in einem Chat voller
Fremdsprachler und kann sich
kaum verstandigen. Immerhin dir-
fen Sie den Kanal manuell wech-
seln oder Spieler direkt anflistern.
Am einfachsten fallt die Gruppen-
suche, wenn Sie Mithelden in lhre
Freundesliste aufnehmen oder
sich einer Gilde anschlieen. So
sehen Sie, welche Mitstreiter ge-
rade online sind, und kénnen sich
per Klick auf den Listeneintrag
mit ihnen verabreden. Alternativ
aktivieren Sie die Option »Auto-
matische Gruppenbildung, da-
mit Ihnen das Spiel beim Betreten
eines Levels passende Begleiter
zuweist —was aber selten klappt.

Das groBe Metzeln

Wenn Sie eine Gruppe finden, lauft
Hellgate zur Hochform auf: Es
macht einen Heidenspaf3, mit vier
Mitstreitern durch die Monster-
haufen zu wirbeln und Beute zu
sammeln. Besonders Quest-Grof3-
gefechte unterhalten prachtig, et-
wa die »Millenium-Schlacht« im
ausgetrockneten Themsebett. Da-
bei kommt auch die Hauptstarke
von Hellgate zum Tragen: Die Ac-

Unsere Begleiterin trégt einen brennenden Helm, einen der besonderen Gegenstande fiir Abonnenten.

tion-Scharmiitzel sind viel drama-
tischer als typische Mausklick-
Gemetzel aus der Vogelperspekti-
ve. Komfortabel: Das Vorgehen
konnen Sie auBer im Text- auch im
eingebauten Sprachchat koordi-
nieren. Die Talente der sechs Klas-
sen sind ordentlich abgestimmt,
perfekt ist die Balance aber nicht:
Die gepanzerten Hiiter-Schwert-
kampfer sind zu machtig, weil sie
viel einstecken, gut austeilen und
sich tiberdies selbst heilen kdnnen.
Der Schwierigkeitsgrad passt
sich der Spielerzahl an: Je mehr
Kumpels Sie mitnehmen, desto
mehr Lebensenergie haben die
Feinde. AuBerdem machen Sie im
Gruppenspiel bessere Beute, die
aber nicht aufgeteilt wird. Statt-
dessen findet jeder Krieger eige-
ne Gegenstdnde, ergo gibt’s kei-
nen Streit um wertvolle Ausriis-
tung. Fur besiegte Bestien be-
kommen alle Spieler gleich viel
Erfahrung—egal, ob sie die Feinde
selbst umhauen oder nur dane-
ben stehen. Das ist unfair: Wenn
ein Level-40-Krieger seinem Stu-
fe-1-Kameraden den Weg frei-
kloppt, steigt Letzterer miihelos
im Level auf. Wenigstens diirfen
schwdchere Charaktere nicht in
hochstufige Gebiete reisen. Apro-
pos reisen: Die Stadtportale lhrer
Mitstreiter bleiben lhnen ver-
schlossen. Dafiir kénnen Sie je-
derzeit ein Teleport-Tor zu einem
anderen Gruppenmitglied 6ffnen
—eine hervorragende Idee.

GameStar 01/2008
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Das grof3e Bezahlen

Ein Kernstiick von Hellgate, die Bo-
nusinhalte fiir Abonnenten, hat der
Entwickler Flagship bisher vernach-
lassigt; es gibt wenige Vorteile fiir
zahlende Fans. So diirfen sie mehr
Helden erstellen (24 statt 3) und
Gilden griinden, denen auch Nicht-
zahler beitreten kdnnen. Zudem
haben sie ein doppelt so groles
Ausriistungslager in den Bahnho-
fen und treten alternativim Hard-
core-Modus an, in dem ihr Recke
nach dem Ableben nicht wieder
aufersteht. Und eine Feier namens
»Guy-Fawkes-Tag« brachte Anfang
November neue Auftrage und Ge-
genstdnde fiir Bezahlkunden.

Die meisten Abo-Vorteile exis-
tieren derzeit nur auf dem Reif3-
brett. Unter anderem planen die
Entwickler Belohnungen fiir Siege
iber andere Spieler, derzeit brin-
gen die simplen Duelle noch kei-
ne Vorteile. Motivierend: Wer Ziele
wie »Erledige 3.000 Teufel« erfiillt,

Hol’s der Teufel!

Michael Graf: Der Online-Modus von Hell-
gateist vor allem eines: unfertig. An allen
Ecken und Enden fehlt Feinschliff; ganz zu
schweigen von den Bugs und dem Bonus-
kram fiir Abonnenten, der derzeit groBten-
teils in den Entwicklerkopfen existiert. Noch

sture 13
DAMON

Gemeinsam mit zwei menschlichen Mitstreitern (und einigen KI-Helfern) hacken wir uns in der »Millenium-Schlacht« durch Ddmonenhorden.

verdient Erfolgspunkte. Damit sol-
len Abonnenten spater Ausriistung
kaufen kénnen. Uberdies sind
Raids geplant, bei denen Spieler-
gruppen gegen Bossmonster an-
treten. Und Auktionshauser, in de-
nen Sie Gegenstande feilbieten.
Und neue Schauplatze, PvP-Mo-
di, Gegenstande, Missionen, Klas-
sen. Wann Flagship diese Inhalte
nachliefern will, ist jedoch unklar.

Das grof3e Flicken

Zu unserem Redaktionsschluss
sind die Hellgate-Versionen
1.40.25.4015 (Einzelspieler) so-
wie 1.0.32.4020 (Mehrspieler) ak-
tuell, die sich beide weitgehend
gleichen. Allerdings gibt es immer
noch Bugs, die sich auf die Wer-
tung auswirken (siehe Kasten
»Fehlerteufel«). Ein Problem, das
wirim Test in der letzten Ausgabe
angeprangert hatten, ist indes
verschwunden: KI-Gegner frieren
nicht mehr ein. Deshalb werten

konnen Sie die Monatsgebtihren daher spa-
ren, Sie bekommen zu wenig dafir.
Dennoch macht Hellgate im Online-Modus mehr Spal3 als alleine.
Es hat seinen Reiz, sich gemeinsam mit vier Freunden durch die
Héllenscharen zu hacken. Die Sammelsucht greift zudem auch im
Internet und trostet Uber die immergleichen Gegner sowie Umge-
bungen hinweg. Wer dies nachvollziehen kann, darf zur Holle fah-
ren. Alle anderen warten lieber die ndchsten Patches ab.

micha@gamestar.de

8 )X Fehlerteufel
3,

MILLENNIUM-SCHLACHT

)

GESONDERTE PROBEN
Begib dich nach Puddle Dock

wir das Kampfsystems um einen
Punkt auf 9 auf. An unseren wich-
tigsten Kritikpunkten andert sich
aber nichts. Es gibt viele 6de Auf-
trage, die Gegner- und Umge-
bungsvielfalt ldsst zu wiinschen
ibrig. Daftr lduft das Spiel im
Vergleich zu unserer Testversion
besser, sodass Sie nun auch auf
einem Athlon XP 2600+ mit einer
Geforce 6200 und 1,0 GByte RAM
flissig Ddmonen metzeln konnen
—beireduzierten Details. Sie miis-
sen sich fiir Hellgate also nicht
zwangsldufig einen neuen Rech-
ner kaufen. Und kdnnen somit auf
eine Londonreise sparen.

» Einzelspieler-Test in Heft 12/07

HELLGATE: LONDON

ENTWICKLER

ACTION-ROLLENSPIEL

Flagship Studios (Hellgate ist das Erstlingswerk)

PUBLISHER  Electronic Arts / Namco TERMIN (D) 30.10.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 34 Seiten Handbuch sk keine Jugendfr.

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HELLGATE V1.0.32.4020/V1.40.25.4015

KI-Aussetzer behoben, aber zahlreiche Bedienungsmangel

ANSPRUCH

INHALT

.
NEUE WERTUNG

ALTEWERTUNG 80 (GS 12/07)

NEUE WERTUNGEN | 80
KAMPFSYSTEM 8> 9 = O
BEDIENUNG 8r7 " i

MULTIPLAYER-DATEN

SPIELMODI (SPIELER) Wie Solospiel, mit oder ohne Abonnement (10 €/Monat)
SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE automatisch
DEDICATED SERVER  — MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

PRO & CONTRA

© Schwierigkeit passt sich der Spielerzahl an
© niitzliche Gruppenportale

© Freundesliste und Gilden

© Text- und Sprachchat

© automatische Gruppenbildung

© freischaltbare Erfolge

MULTIPLAYER-WERTUNG  Gut

© noch wackelige Klassenbalance

© PvP noch spielerisch sinnlos

© umsténdliches Chatsystem

© nur marginale Vorteile fiir Abonnenten
© kaum bessere Beute im Gruppenspiel
© diverse nervige Bugs

Die Themse flieBt auch durch Oxford, wo sie aber »Isis« genannt wird - eine Koseform des lateinischen Namens »Thamesisc.

Auch in den aktuellen Hellgate-Versi-
onen treten noch zahlreiche Bugs auf.

» Bedienung: Manchmal hdngt Ihr Held an
Landschaftselementen fest. Mit dem Chat-
Befehl »/stuck« kdnnen Sie ihn zwar befrei-
en, trotzdem nervt der Fehler. Zudem zei-
gen Gilden- und Freundesliste bei Mitspie-
lern oft falsche Angaben. Daher werten wir
die Bedienung um einen Punkt auf 7 ab.

» Grafik: Wenn Sie mit einer Gruppe unter-
wegs sind, werden Ihre Kameraden haufig
unsichtbar. Dieses Problem 16sen Sie, indem
Sie den Schauplatz per Stadtportal verlas-
sen und wieder zuriickkehren. Uberdies
gibt’s Schatten-, Clipping- und Texturfehler.
Deshalb behalten wir die um einen Punkt
reduzierte Grafikwertung von 7 bei.

» Beim Laden eines Levels verlieren Sie
manchmal die Verbindung zum Server.

» Auf manchen Rechnern stiirzt Hellgate stets
nach einer bis zwei Stunden ab. Fehlermel-
dung: »Der Arbeitsspeicher ist Gberlastet.

(links) leer.
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Ausriistung sammeln, Monster toten -
noch ein simpler Diablo-Klon?

Avencast

n Diablo 2 bemiiht sich der Teu-

fel personlich auf die Erde, um
fiir Chaos zu sorgen. An der Zau-
berakademie Avencast hat er
scheinbar kein eigenes Interesse
und schickt stattdessen einen
schwarzen Magier. Um den Finster-
ling aufzuhalten, téten Sie im
Action-Rollenspiel Avencast un-
zdhlige Monster und erforschen
grafisch biedere Fantasy-Land-
schaften. Bei jedem Levelaufstieg
verteilen Sie Punkte auf Attribute
wie Leben oder Mana. Im Gegen-

Ratselspa

Florian Kneringer: Avencast macht vieles
anders als vergleichbare Spiele. So steht die
Gegenstandsjagd hier nicht im Vordergrund,
Sie finden nur wenig brauchbare Ausris-
tung. Trotzdem macht das Action-Rollen-
spiel SpaB, denn die Ratsel fordern, ohne
Einsteiger abzuschrecken. Avencast ist mehr
als nur eine simple Sammelorgie und gerade

satz zu anderen Genrevertretern
entscheiden Sie sich nicht zu Be-
ginn fir eine Charakterklasse.
Erst lhre Ausriistung, die Attributs-
punkte und die erlernten Fahig-
keiten bestimmen lhre Ausrich-
tung. Das Kampfsystem unter-
scheidet sich ebenfalls von ande-
ren Action-Rollenspielen. Nah-
kampfangriffe [6sen Sie mit der
linken Maustaste aus, wahrend
Sie fiir Zauberspriiche Tasten-
kombinationen eingeben. Mit ei-
ner Seitwadrtsrolle weichen Sie An-

flo@gamestar.de

deshalb einen Blick wert. Mit einer aufwandigeren Prasentation
und einer besseren Ubersicht wére allerdings mehr drin gewesen.

L N ] ]

Skl

2 13
GroBere Gegnergruppen wie diese Skele

griffen aus. Gro3es Manko: Wegen
der schlechten Kamerafiihrung
werden die Kampfe schnell unii-
bersichtlich. Zudem haben Bosse
zu viel Lebensenergie, weshalb
Sie auf manche Endgegner sehr
lange einschlagen. Die Quests
iberzeugen hinge-
gen mit Abwechs-
lungsreichtum. So
sollen Sie einem Ma-
gier beim Besanfti-
gen zweier Zauber-
bdume helfen. Um
die beiden ruhigzu-
stellen, suchen Sie

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

tte greifen wir mit Zauberspriichen an.

PREIS/LEISTUNG GUt

einen Alchemisten auf. Der unter-
stutzt Sie nur, wenn Sie bei einem
Experiment helfen. Rétsel lockern
den Spielfluss zusatzlich auf. Um
etwa einen Eisddmonen zu be-
zwingen, leiten Sie einen Feuer-
strahl durch ein Rohrsystem.

Action-Rollenspiel usk ab 12 Jahren

Clockstone / Dtp

40 Euro L/
Einsteiger, %
Fortgeschrittene

2,2 GHz, 512 MB RAM, 72
3D-Karte NG

Bis zu vier Stockwerke umfasst ein Haus im Spiel.

Wachter des Tages

D as Rollenspiel Wéchter des Tages will tak-
tisch fordernde Rundenkdampfe mit einer
epischen Geschichte verbinden—und scheitert.
Den Entwicklern von ND Games misslingt es,
die Welt um Anna und die »Anderen« packend
zu inszenieren. Die unpréazise Steuerung und
die miserable Sprachausgabe sind Mankos, die
selbst Fans der Buchvorlage abschrecken.

WACHTER DES TAGES

GENRE Rollenspiel usk ohne Altersheschr.
HERSTELLER  Private Moon Studios / Kalypso

CA.PREIS 40 Euro ™,
ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis "‘
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB RAM 53

s s
“EL5RNS

preis/LeisTunG Ausreichend

Dieses Brettspiel ist der eigentliche Grund Ihrer Reise.

Agon

D as Adventure Agon schickt Sie auf der Su-
che nach einem mysteriosen Kodex um
die halbe Welt. Wie im Genre-Vorbild Myst
steuern Sie Ihr Alter Ego aus der Ich-Perspek-
tive, was mehr Frust als Lust am Knobeln er-
zeugt: Die Laufwege sind zu lang, Abkiir-
zungen gibt es nicht. Agon scheitert trotz in-
teressanter Story an der Bedienbarkeit.

AGON: THE MYSTERIOUS CODEX

GENRE Adventure usk  ohne Altersheschr.
HERSTELLER  Private Moon Studios / Kalypso

CA. PREIS 40 Euro ».
ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis "‘
MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB RAM 51

< s
“IELsRN,

preis/LEIsTUNG Ausreichend

Das deutsche Wort Magier kommt vom lateinischen magus, was so viel wie »Der GroBe« bedeutet.

Einer der héufigsten Gegnertypen: Zombies. Mit Herpes.

The Chosen

Im Action-Rollenspiel The Chosen ziehen Sie
mit einem von drei sehr unterschiedlichen
Helden los, um sich wie in Diablo 2 durch eine
von Damonen und Monstern verseuchte Welt zu
klicken. Die Quests und sammelbaren Gegen-
stande motivieren wenig, die unprazise Steue-
rung stort, und dde Texturen sowie fade Licht-
effekte schrecken selbst Genre-Fans ab. Wiy

GENRE Action-Rollenspiel usk  ab 16 Jahren

HERSTELLER  Rebelmind / CDV

CA.PREIS 40 Euro L/

ANSPRUCH Fortgeschrittene "‘

MINIMUM 1,0 GHz, 512 MB RAM 37
NTI

preis/LeisTun Ausreichend

Ly ab 16/18-DVD
- Test-Check

) gamestar.de
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» Quicklink: 4288

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4313
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Heiko Klinge

ist der Prototyp des Sport-
verriickten und kickt seinen
VfL Wolfsburg seit den 80ern
Jahr flir Jahr zum Meisterti-
tel. Nuram PC, versteht sich.

Daniel Matschijewsky
heizt zwar tagtaglich mit
dem Fahrrad zur Redaktion,
greift fur alle anderen renn-
sportlichen Aktivitdten je-
doch lieber zum Lenkrad.

Sport-Inhalt

Tests

Need for Speed: ProStreet 112
Rail Simulator 117
Winter Sports 2008 118
Biathlon 2008 119
Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele
1 ProEvolution Soccer 2008 Konami Konami Tokyo
2 TopSpin2 Anaconda PAM
3 Flight Simulator X Microsoft ACES
4 Virtua Tennis 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  DTM Race Driver 3 Codemasters Codemasters
6  MotoGP 07 THQ Climax
7  Race07 Atari Simbin
8  Test Drive Unlimited Atari Eden Games
9  32nd America’s Cup Morphicon Nadeo
10  Need for Speed: ProStreet Electronic Arts EA Black Box
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
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

08/06 (88)

03/06 (87)
12/07
11/07
05/07
06/07
[ NEU )

12/07
10/06 (75)
02/07 (73)

08/07
08/06 (70)

Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.

GameStar 01/2008

Aktuelle
Wertung

86
86
85
85
85
84
81
79
79
77

90
90
88
87
86
85
84
83
81
79

89
74
72
70
69

Sport

Halbe Portion Wintersport

Eine Saison ohne Skispringen und Ski Alpin. Wir nennen die Schuldigen.

isher waren mir die miserab-

len Ergebnisse der deutschen
Skilaufer und Skispringer ziem-
lich egal. Ich konnte ndamlich
selbst flir eine ordnungsgemafe
Medaillenausbeute sorgen. Okay,
zwar nur in den spafigen Ski-
springen- und Ski Alpin-Spielen
von RTL, aber das hat mir ge-
reicht. Aus, vorbei, Feierabend:
Beide Spieleserien wurden bis
auf Weiteres eingestellt, schuld
sind wohl die maBigen Verkaufs-
zahlen. Und wer ist wiederum
schuld an den méafigen Verkaufs-
zahlen? Logisch, unsere ge-
rupften Ski-Adler: Miese Leistun-
gen bedeuten miese Einschalt-
quoten bedeuten miese Verkdufe
fiir die entsprechenden Spiele.

Grafik
Sound
Balance
Atmosphare
Bedienung

© © v ©
> Nv©
© ® v

= =
o o
—
o

NN VNN VO NN O oo
-
o

O O O o

N N o0 00 o0 o

0 0 WO 0 0 W N N & v
© N oo

=)

= =

= e

S N NZg o
= =
S v ® v

~N 0 © N o0 N WV

O N 0 o o O

Vi 00 NN

W N O 0 W W W WO
~N N v v

B L I - ]
Vi oy O
o O\ O 0 o
SN0 N Vv o
O NN WY o

Also, liebe Maria Riesch, lieber
Michael Uhrmann: Seht zu, dass
ihr diese Wintersport-Saison et-
was auf die Reihe bekommt, da-
mit beide Serien nachstes Jahr
wieder zuriickkommen. Biathlon
brauche ich schliefilich nicht spie-
len — da holen unsere Jungs und
Mddels auch ohne meine Hilfe
mehr als genug Titel. [ HK ]

;ﬁ

Abgésagt wegen Forms(hwéche: die Skispringen;Serie.

g E® g2 Sg Kommentar
£ |85 = 28|38

8 9 9 8 10

8 9 8 9 | 10

9 10 7 9 9  Fluggebiete statt Spielziige
8 7 5 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 10 | 10

9 10 9 9 10

10 9 8 10 10

8 8 0 8 10

10 9 7 10 10

0 9 6 8 9

8 10 9 8 10

0 8 9 6 9

9 0 9 6 10

9 8 7 10 8

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 tiberpriifen 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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Nach einem Unfall ist unser BMW M3 ziemlich mitgenommen. Die Reparatur wird uns viel Geld kosten.
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- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4303
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Die Zwischensequenzen sind zwar gewohnt cool inszeniert, erzhlen aber diesmal keine Geschichte.

Need for Speed ProStreet

Nach vier nahezu identischen Serienteilen im Szenario illegaler StraBenrennen wagt
Electronic Arts mit ProStreet eine Runderneuerung der beliebten Rennspiel-Reihe.

ierlinge auseinanderzuhalten

kann ganz schon schwierig
sein. Zwar gibt es immer den ei-
nen oder anderen kleinen Un-
terschied, mit Namensschildchen
an den Kinderhdlsen hatte man
es aber einfacher. Ahnlich verhlt
es sich mit den letzten vier Need
for Speed-Teilen Underground,
Underground 2, Most Wanted
und Carbon. Alle drehen sich um
illegale Straflenrennen, schicke
Girls und massenhaft Tuning.
Aber kdnnten Sie jetzt spontan
sagen, in welchem der Titel zum
Beispiel die Driftwettbewerbe
ausgesetzt haben? Oder welche

Das Tuning

Teile keinen LAN-Modus besit-
zen? Sehen Sie, so geht es vielen.
Electronic Arts war sich dessen
wohl bewusst. Und hat das Spiel-
design in ProStreet, dem mittler-
weile elften Teil der Serie, von
Grund auf erneuert. Gute Idee —
wdren den Entwicklern dabei
nicht elementare Fehler passiert.

»Fahr nicht so schnelll«
Viel ist nicht mehr zu spiiren vom
alten Need for Speed. Haupt-
grund ist die Uiberarbeitete Fahr-
physik — die Autos steuern sich
deutlich anspruchsvoller als ge-
wohnt. Zwar ist ProStreet von

Rennsimulationen a la GTR 2
nach wie vor meilenweit entfernt,
mit purem Drauflosrasen schaf-
fen Sie es aber trotzdem kaum
aufs Siegertreppchen. Der Realis-
musgrad lasst sich in drei Stufen
sogar wahrend eines Rennens
verandern. Einsteiger greifen auf
Fahrhilfen wie Traktionskontrolle
und ABS zuriick, Profis spiiren die
ganze Kraft der Pferdestarken.
AufWunsch diirfen Sie sogar eine
interaktive Ideallinie einblenden,
die sich rot farbt, sollten Sie zu
schnell in die Kurve preschen.
Erstmals seit Need for Speed: Por-
sche (2000) sorgen Rempler und

AUTOSCULPT
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LATERAL GRIP DB1G

DOWNFORCE I

DRAG
TOP SPEED 138 MPH

TRANSFORM VINYL

t

S Update Vinyl_

(oo | Treopt _Jl Jwimoon _Jf Jsvowcas |
% | Der bereits aus den Vorgangern

_ 1 Wind Tunnel Off

In 13 Jahren brachte es die Need-for-Speed-Serie auf mittlerweile elf Teile.

bekannte umfangreiche Tuning-Part
waurde in ProStreet nochmals stark
ausgebaut. Karosserieteile kdnnen

. Sie wie in Need for Speed: Carbon

stufenlos verformen und im neuen
Windkanal auf Aerodynamik testen.
Ebenfalls nett: Aufkleber lassen sich
kiinftig verschieben, vergroern, dre-
hen und verzerren (kleines Bild).

Unfélle fiir Kratzer und tiefe Beu-
len im Lack. Das sieht duerst
schick aus, wirkt sich aber nur auf
die Geschwindigkeit und die
Bremskraft der Boliden aus. Das
Lenkverhalten bleibt gleich.

»Lass den anderen vorl«
Statt illegale StrafRenrennenin ei-
ner frei befahrbaren Gro3stadt zu
absolvieren, nehmen Sie in Pro-
Street an einer Reihe offizieller
Turniere teil, die auf abgesperrten
Strecken tiberall auf dem Erdball
stattfinden. Gegenverkehr und
wilde Verfolgungsjagden mit der
Polizei fallen also weg — das diirf-
te so manchem Fan sauer aufsto-
Ben. Der mit 20 Stunden recht
lange Karrieremodus erinnert
trotzdem stark an frither: Als
Jungspund Ryan Cooper wollen
Sie sich in der Raser-Szene einen
Namen machen, miissen dafiir
aber den aktuellen Oberguru Ryo
Watanabe schlagen. Anders als
etwa in Most Wanted oder Car-
bon fehlen die stilvollen Zwi-
schensequenzen, in denen echte
Darsteller vor computeranimier-
ten Hintergriinden die Geschichte
vorantreiben. Zudem bekommen
Sie von Ryan immer nur einen ge-
sichtslosen Helmtrdger zu sehen
—von ldentifikation keine Spur!

»Probier’s nochmall«

Sechs abwechslungsreiche Renn-
modi stehen zur Auswahl (siehe
Kasten). Zu den bislang bekann-
ten Rundenrennen und Drifttur-
nieren hat sich zum Beispiel die
coole Speed Challenge hinzuge-

GameStar 01/2008
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sellt, bei der Sie mit einem Affen-
zahn etwa eine japanische Uber-
landstrecke entlangpreschen
und hoéllisch auf Baume und La-
ternen aufpassen miissen. Auch
die bekannten Modi hat EA Black
Box tiberarbeitet. So miissen Sie
etwa vor jedem Beschleunigungs-
rennen die Reifen per Minispiel
auf die richtige Temperatur brin-
gen. Das macht anfangs noch
SpaB, nervt auf Dauer jedoch,
weil Abwechslung fehlt. Viel gra-
vierender: Der Anspruch der Auf-
gaben schwankt enorm. Wahrend
bei normalen Rundenrennen und
den Driftkursen selbst Einsteiger
der Konkurrenz schon in der ers-
ten Kurve davonheizen, sind ins-
besondere die Beschleunigungs-
turniere kaum zu schaffen. Zu-
dem nerven hier die scheinbar zu-
fallig gewdhlten Zeiten der Geg-
ner. Oft brennt ein und derselbe
Kontrahent auf derselben Strecke
Unterschiede von mehr als zwei
Sekunden in den Asphalt — und
das auf nur einer Viertelmeile.

GameStar 01/2008
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Der aggressive KI-Gegner nimmt unsere Corvette aufs Korn.
Da hilft nur noch ein Nitro-Boost nach vorn — der BMW—
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Grip/Grip Classic: Klassische Rundenrennen Drag: Beschleunigungsrennen, bei denen Sie ma-  Drift: Auf kurzen Strecken miissen Sie mdglichst
gegen vier Kontrahenten in zwei bzw. drei Run-  nuell schalten und die Reifen per Minispiel vorhei-  fehlerfrei und kunstvoll per Handbremse um die
den. Schwierigkeitsgrad: zu leicht. zen miissen. Schwierigkeitsgrad: zu schwer. Kurven schlittern. Schwierigkeitsgrad: leicht.

BILL NEWMAN
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Shootout: Innerhalb von drei Runden miissen  Time: Jeder fahrt fiir sich die beste Rundenzeit ~ Speed Challange: Auf langgezogenen, aber engen
Sie vier Sektoren als Schnellster durchfahren heraus. Acht Autos sind gleichzeitig auf der Stre- ~ Strecken brettern Sie mit Hochstgeschwindigkeit
— spannend! Schwierigkeitsgrad: moderat. cke unterwegs. Schwierigkeitsgrad: leicht. von A nach B — cool! Schwierigkeitsgrad: moderat.

Need for Speed: Porsche war der einzige Teil, in dem man Autos von nur einem Hersteller fahren durfte.



Zwei Leser spielten in der Redak-
tion Need for Speed: ProStreet.
Hier ihre Meinungen dazu.

Gute Ideen, schwache Umsetzung

Das finde ich gut: End-
lich besitzen die Autos
wieder ein Schadensmo-
dell! Das gibt dem Spiel
neben der Fahrphysik ei-
nen realistischeren Ein-
druck als den direkten
Vorgéangern. Auch die
Kurse aus aller Welt bie-
ten mehr Abwechslung
als ein Stadtszenario.

Riidiger Romich
21 Jahre, Student
Das finde ich weniger gut: Die Steuerung

und das Schadensmodell wirken unausgereift,
was wohl an der kurzen Entwicklungszeit liegt.
Daneben schwankt auch der Anspruch stark.
Und obwohl ich froh bin, endlich an keine Stadt
mehr gebunden zu sein, passt das Szenario nur
bedingt in die Spielwelt.

Einige Starken, viele Schwidchen

Das finde ich gut: Der
Supergrafik, dem Super-
sound und der an-
spruchsvollen Fahrphy-
sik sei Dank macht Pro
Street sehr viel her. Auch
die Kl ist besser als er-
wartet und gibt dem ge-
Uibten Spieler kontra.
Die Fahrhilfen sind ab-
schaltbar, was vor allem
Profis entgegen kommt.

Sebastian Volk
22 Jahre, Programmierer

Das finde ich weniger gut: Trotz der guten
Physik ist die Steuerung schwammig. Das macht

POSITION:

)
~
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LAPTIME:

Lip: 7| /3

In der StoBstangen-Perspektive kommt das Geschwindigkeitsgefiihl am besten riiber. Eine Cockpit-Kamera gibt es auch in ProStreet nicht.

Turnieren (die wiederum in meh-
rere Rennen unterteilt sind) zu ge-
winnen. Allerdings bekommen Sie
fiirjeden Abschnitt nur eine Hand-
voll Autos gestellt; selbst zum
Handlerkommen Sie nurumstand-
lich ibers Hauptmendi. Das bremst

Flughdfen. An den groftenteils
liebevoll gebauten Pisten haben
Sie sich deshalb schnell satt ge-
sehen. Erst nach acht bis zwolf
Spielstunden wird’s wieder inter-
essant. Dann kurven Sie durch
asiatische Grostadte oder rasen

»Schon mal am eige-

nen Auto geschraubt?«
Das Tuning — schon immer eine
Starke der Serie — wurde in Pro-
Street nochmals ausgebaut (sie-
he Kasten). Die niitzlichste Neue-
rung ist der Windkanal, in dem

essdhwar dheldtailinie ieian. Dar Sdwie schon zu Beginn die Motivation,  (iber deutsche Autobahnen. Sie manuell verformte Karosse- > >
rigkeitsgrad schwankt zwischen den Spielmo- da Sie mindestens fiinf Spielstun-
i i i ichtli den mit unspektakuldren Schis-
di stark. Zusammen mit den unGbersichtlichen | unsper TECHNIK-CHECK NEED FOR SPEED: PROSTREET
Mens sind das zu viele Detailmangel. seln wie dem Nissan 240SX oder
Chevrolet Cobalt SS an den Start Technik-Tipps » Die schicken Raucheffekte
) miissen. Auch bei den Strecken  » verringern Sie die Auflésung des Spiels zehren deutlich
»Nun gut, es ist zwar war den Entwicklern die Abwechs- um eine Stufe, so erhdhen an der Leistung.
nur ein Mitsubishi ...« lung wohl nicht wichtig genug. sich die Bilder pro Sekunde Checkliste
ProStreet ist grob in fiinf Ab-  Immer wieder brettern Sie tiber um bis zu 30 Prozent. » 7,4 GByte Speicherplatz
schnitte unterteilt. In jedem gilt  die gleichen Parkplatze, Hafenan- » Selbst bei permanent iber30  »2,0 GHz Prozessor
es, eine bestimmte Anzahlvon lagen und Landebahnen riesiger Bildern pro Sekunde, ruckelt » 512 MByte RAM
Need for Speed: ProStreet > Shader-2.0-Karte
dennoch an einigen Stellen. » DirectX 9.0c [Hw |
{ SUPER PROMOTION SO LAUFT NEED FOR SPEED: PROSTREET AUF IHREM PC
: DOHINHTED: Suchen Sie Ihre Grafikkarte &, Ihren Prozessor 8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir Ihr
| n RVAILABLE RACES System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
N RE unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
C2 (2~
SO B Geforec  [GEBIM 6600GT  6800GT  G800UMa
RadeonX100  [NSOOMM X700 X800XL [X850XT
£ Geforce? 730065 7600GT  7900GS (780067 [7950GT" [79006TK [79506K2
E Radeon X1000 X1300  X1600XT  X1800GT X1800XL X1900XT (XSS0XTKN
T Geforce8 8500GT  ['8600GT | [8600GTS 188006TS | (8800 GTX | /8800 Ultra |
S Radeon HD 2400Pro ([ 2400XT " [2600Pr0 " | 2600XT 29007 |
E3 Athlon Xp 2000+ 2600+ [ 3200+
Pentium 4 20GHz  26GHz | 3,2GHz | 3,8GHz
o Athlon64 3200+ 3500+ 4000+ (NEKESZN
2 pentium D 915 950 [SEENEM
DOMINATE REWARD 5 Athlon 64X2 3800+ (V4400 (VS000°) (7G000%
25,000 & oe2 [E4300 | [ E6300 " [ E6600 | [ Q6600 | [ X680 |
B} speicherinme  [EEHED SEDD 52 768 1024 1536 (2OAENN 2560 S
§ X 2 PESAE l'l technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
< 3 : f = w unmiglich 1024768, minimale Details 1?80{(1024, M‘mel:.(all)ecaill
ook B Joeect J 3 - Eu;%g{g:mg;
- amage Is: Smoke
Uniibersichtlich und schwer zu bedienen: das Kampagnen-Menii. ’
114 In Need for Speed: Brennender Asphalt benutzte die Polizei die jeweils landestypischen Dienstwagen. GameStar 01/2008



Mit deaktivierten Details und 800x600 Pixeln ist das Spiel nicht nur hésslich, sondern potthdsslich.
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rie-Teile (das aus Need for Speed:
Carbon bekannte Autosculpt) auf
Aerodynamik-Tauglichkeit testen
und so noch ein Quantchen mehr
Leistung aus dem Auto holen.
Versteht sich, dass Sie die insge-
samt 50 Boliden mit lizenziertem
Originalzubehdr namhafter Her-
steller aufmotzen diirfen. Auch
bei den Gestaltungsmoglich-
keiten sind Ihnen nahezu keine
Grenzen gesetzt. Beispielsweise
lassen sich Vinyls stufenlos ver-
schieben, vergréiern oder verzer-
ren. Nervig sind jedoch die Me-
niis, durch die man trotz Mausun-
terstiitzung besser mit einem
Gamepad navigiert. Uberhaupt
sollten Sie die Finger von der Tas-
tatur lassen und etwa zum Xbox-
360-Controller greifen. Mit analo-
gen Schultertasten und Sticks
steuert es sich einfach praziser
als mit den Pfeiltasten.

»Das sah aber schon
mal besser aus ...«
Technisch ist ProStreet ein zwei-
schneidiges Schwert. Die detail-
lierten Autos sehen dank schicker

tisch aus. Auch die von den Ent-
wicklern stolz angepriesenen
Raucheffekte bei durchdrehenden
Reifen machen viel her. Dagegen
wirkt die Umgebungsgrafik er-
schreckend trist. Vor allem die un-
spektakuldre Beleuchtung triibt
das Gesamtbild. Von der Hitze
und gleiBenden Helligkeit der
texanischen Wiiste bekommen
Sie zum Beispiel gar nichts mit —
das macht Colin McRae: Dirt um
Langen besser. Trotzdem besitzt
das Spiel einen immensen Hard-
ware-Hunger. Selbst mit einer
Auflosung von 1024x768 Pixeln
bekommen Sie selten mehrals 30
Bilder pro Sekunde zu sehen.
Beim Sound gibt es hingegen
kaum Anlass zur Kritik: Die Mo-
toren réhren realistisch und in gut
ortbarem Surround-Sound, auf-
wandige Effekte untermalen die
Blechschlachten ordnungsge-
maf. Allerdings kommt es in sel-
tenen Féllen zu kratzenden Ton-
Aussetzern. Auch die Musik war
in den friiheren Teilen passender
und mit prominenteren Interpre-
ten gewdhlt. Oder sagen lhnen

Schattenparker

Heiko Klinge: Kann mir einer der Entwickler
mal bitte erkldren, was daran cool sein soll,
Uiber Parkplétze zu biigeln? Auch die realen
Tuning-Fans machen das doch nur, weil sie
nirgendwo anders fahren dirfen. AuBer am
PC mit Need for Speed: Da darf man mit 150
Sachen durch den Innenstadtverkehr pre-
schen und die Polizei gegen den ndchsten

pr:

heiko@gamestar.de

Betonpfeiler drangeln. Doch jetzt kommt ProStreet und macht den
SpaB kaputt. Hier ist jemand entschieden falsch abgebogen.

PUBLISHER Electronic Arts
SPRACHE Deutsch CA. PREIS
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD UsK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

NEED FOR SPEED: PROSTREET  rewnseie. = 57er

ENTWICKLER  EA Black Box (Need for Speed: Carbon, GS 01/07: 85 Punkte)
TERMIN (D) 22.11.2007

ab 6 Jahren

GENRE RENNSPIEL

LIZENZEN keine Bkomplett
5 MitderZettstiren die fehlend TUNING keines Bumfassend
g Atly;v:z;];u;g‘::ﬁgs:iemsacﬁgBealan(e SCHADENSMODELL keines - @ realistisch
KARIERE keine @ ausgefeilt
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL -
FAHRVERHALTEN Arcade @ Simulation
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT

EN I O

EINSTIEG leicht @ schwierig
SPIELMECHANIK einfach [ ] komplex

SPIELTEMPO langsam B schnell

HILFEN Tipps beim Laden, Fahrhilfen, drei Schwierigkeitsgrade

SPEICHERSYTEM  automatisches Speichern

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
6 7 3 9 10
T
2,8 GHz Intel 3,4 GHz Intel Core 2 Duo E6300
XP 2600+ AMD A643200+ AMD A64 X2/5000+ AMD
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GBRAM
7,4 GB Festplatte 7,4 GB Festplatte 7,4 GB Festplatte
Gamepad Gamepad

PROFITIERT VON Gamepad

BILDFORMATE 43 EES5:4 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe

TON WSteeo W40 W5T 6.1 71

MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) alle Modi der Kampagne (8)
SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER  nein

SERVERSUCHE

B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
Logik & Uberlegung
Geduld

[ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfahigkeit

3D-GRAFIKKARTEN

B Radeon 9500/ 9600

B Geforce 6600 GT

[ Radeon X600/ X700

[ Radeon 9700 /9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT

B Radeon X1900 XT

B Geforce 7900 GTX

intern
MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

FAZIT Umfangreich, aber umsténdlich zu bedienen. Kein LAN-Modus!

BEWERTUNG
© sehrhiibsche Autos © nette Streckendetails

Spiegeleffekte gewohnt fantas-  die Neon Plastix was? DM ]

Need for Feinschliff

Daniel Matschijewsky: Wenn man wie bei
den letzten vier Spielen nur Detailverbesse-
rungen vornimmt, dann mégen zwolf Mo-
nate Entwicklungszeit ausreichen. Will man
jedoch das komplette Spielprinzip erneuern,
ist ein Jahr schlicht nicht genug. In ProStreet
hapert es an allen Ecken - sei es bei der Tech-
nik, der Abwechslung oder der Balance. Mich
enttduscht das doppelt, da das Uberarbeitete Fahrverhalten und
das Schadensmodell die Need-for-Speed-Reihe auf einen neuen
Level hdtte heben kénnen. So bleibt es eine gute, aber lange nicht
Uberragende Raserei, die ihrem gro3en Namen nicht gerecht wird.

danielm@gamestar.de

NfS: Underground besal keinen LAN-Modus. Kurz nach dem Erscheinen reichte ein Fan-Patch einen nach.

GRAFIK © schwache Beleuchtung @ kaum Effekte @ Hardware-Hunger 7
© knackiger Motorensound © stimmiger Kommentar 9
SOUND © passende Musik ... © ... aber nichtimmer @ Sound-Aussetzer !
© drei Schwierigkeitsgrade © einfacher Einstieg 5
BALANCE © Anspruch der Modi schwankt stark @ teils unlogische Zeiten
" © gelungenes Szenario © ganz nette Zwischensequenzen
ATMOSPHARE © farbloser Held @ langweiliger Obergeg )
© sehr gut mit Gamepad © akzeptabel mit Tastatur
BEDIENUNG (-} andliche Meniis © eingeschrénktes Speichersystem 7
UMEANG © lange Kampagne © 50 Autos © sechs Rennmodi 9
© sparlicher Multiplayer-Teil © wenig Wiederspielwert
« © fahrtaggressiv @ macht gelegentlich nachvollziehbare Fehler 8
© agiert zu kiinstlich @ haufiges Pulkfahren
© optisches Schadensmodell © drei Realitatsstufen @ guter Mix
FAHRVERHALTEN 45 Action und Anspruch @ Unfélle wirken sich kaum aus 7
© enorm umfangreiches Leistungstuning © nahezu unbegrenzte /
TUNING " Gglichkeiten @ nitzlicher Windkanal 10 /
STRECKENDESIGN ~ © SPater sehr abwechslungsreich @ stimmig und teils detailverliebt 8

© anfangs gleichen sich die Strecken zu sehr

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT  Der bislang enttauschendste Teil der Serie.
‘g

GameStar 01/2008
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- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4256

) Win Vista 32 Bit
- lauft

LA

Das detaillierte Fiihrerhaus trégt besonders zur Atmosphére bei.

Wer braucht schon Kurven-Rennspiele,
wenn Geradeausfahren so schon ist!

Rail Simulator

In jungen Jahren trdumen viele
vom Dasein als Polizist, Tier-
arzt, Feuerwehrmann —oder eben
Lokomotivfiihrer. Die Entwickler
von Kuju nehmen sich letzterer
Gruppe an und entwickeln ein
Spiel, das den kleinen Eisenbah-
ner wieder zum Vorschein bringt.
In Rail Simulator steuern Sie acht
verschiedene Elektro-, Diesel-
und Dampfloks. Entweder per
Tastatur oder — viel atmospha-
rischer —indem Sie per Maus di-
rekt die Hebel im Fiihrerhaus zie-
hen. Zu Beginn entscheiden Sie,
wie viel Kontrolle der Computer
Uiber die Lok tibernehmen soll. Im
niedrigsten Schwierigkeitsgrad
achten Sie lediglich auf die Ge-
schwindigkeit lhres
Zuges. Wer die volle
Verantwortung tiber
seine Lok tiberneh-
men mochte, der
schaltet in den Ex-
pertenmodus. Nun
gibt der Computer
keinerlei Hilfestel-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Auf den Zug spring ich a

Yassin Chakhchoukh: Ich gehére nicht zu
der Gruppe, die sich als Kind in den Fuihrer-
stand einer Lok getrdumt hat. Umso erstaun-
licher, dass mir das geruhsame Fahren auf
gerader Strecke so viel Spa8 gemacht hat.
Ein Mega-Hit ist der Rail Simulator aber
nicht, dafiir hatten es ein paar Strecken
mehr sein missen. Auch wenn dem Nach-

PREIS/LEISTUNG GUT

lung mehr, Sie miissen auf alle
Details bis hin zum Druck im
Dampfkessel achten. In diesem
Modus wird der Rail Simulator
seinem Namen gerecht. lhre Lok
lassen Sie tiber vier mitgelieferte
Strecken rollen, allesamt gelun-
gene Nachbauten existierender
Routen. Neben dem freien Spiel
diirfen Sie sich an 15 Szenarien
wagen, in denen Sie etwa Giiter
oder Fahrgédste in engem Zeitplan
von Anach B transportieren. Wer
alle mitgelieferten Aufgaben ge-
meistert hat, der darf sich an den
leistungsstarken Editor wagen.
Direkt im Spiel lassen sich mit ei-
niger Einarbeitungszeit ganze
Landschaften umgestalten.

RAIL SIMULATOR

Eisenbahn-Simulation ~ usk ohne Altersheschr.
Kuju / Electronic Arts
50 Euro

Profis

2,0GHz, 1,0 GBRAM

redaktion@gamestar.de

schub mit dem méchtigen Editor prinzipiell nichts im Wege steht.
Technisch wére ebenfalls noch Platz nach oben gewesen. Die Zu-
ge sind hiibsch anzusehen, Details wie die Fahrgast-Modelle fallen
jedoch negativ auf. Trotzdem ein Fest fir Hobby-Eisenbahner!

GameStar 01/2008 Die ersten Schienen aus Holz sollten Pferdekarren das Fahren erleichtern.



T 0:13.75
TP 128.5 km/h
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Fliegen, fahren, rutschen, werfen, ; T =
- = |
schlittern, laufen: Selten zuvor passte
so viel Sport auf so wenige Tasten.
W. t
Neue Grafikeffekte: Nebelbank und Wassertropfen erschweren die Sicht bei der Super-G-Abfahrt.
Rekordverdachtig: Erst Torino Leicht zu lernen Schwer zu meistern auch sehr frustrierend, vor allem
- Wintersport- 2006, dann Winter Games In der Karriere kdmpfen Sie sich ~ Wer’s noch ein wenig knackiger ~ wegen der unfair ungenauen Kol-
Spedial 2007, nun Winter Sports 2008 —  mit den Sportlern Ihres Wunsch-  mag, wagt sich an die 42 Mini-  lisionsabfrage. Als Belohnung fiir
5 tard drei unterschiedliche Namen, aber  landes nach und nach durch vier ~ Missionen. Hier l6sen Sie Rechen-  Ihren Kampfgeist locken ein paar
amestar.de . . . . . . . . . . . .
-Sgcreenshot-(ialerie trotzdem immer das gleiche Spiel,  Ligen und miissen lhr Kénnenin  aufgaben wahrend der Ski-Ab-  nette Boni, darunter tibrigens
» Quicklink: 4248 von ein paar Nuancen malabgese-  insgesamt 15 abwechslungs-  fahrt oder weichen im Eiskanal  auch Strecken aus den Vorgan-
- Infos zum Spiel hen. Die Nuancen in diesem Jahr:  reichen Wintersport-Disziplinen  Totenkdpfen aus. Immer for-  gern. Sie wissen schon: die mit
> Quicklink: 4369 Finige neue Grafikeffekte wie Ne-  beweisen. Vor allem die Ausfliige  dernd, teils sehr witzig, teils aber  den anderen Namen. [ HK ]
bel und Wassertropfen, ein paar  auf die Sprungschanzen, Skipis-
O WinVista32Bit  7;s5itzliche Disziplinen und—end-  ten und Eiskanzle machen dank
-t lich—ein Karrieremodus. der supersimplen, aber stets KR8 00 b i1 SPORTSPIEL e
durchdachten Steuerung eine ENTWICKLER 49 Games (Winter Games 2007, GS 02/07: 72 Punkte)
& enm Menge Laune und erlauben auch PUBLISHER  RTL TERMIN (D) 29.11.2007
% reeeon 18119 beim hundertsten Anlauf noch SPRACHE Deutsch ) cA.PREIs 40 Euro
' . * AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 22 Seiten Handbuch ~ usk ohne Altersbeschr.
Verbesserungen. Ausgerechnet EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
die Neuzuginge enttduschen ANSPRUCH I
at.)er: Skeleton spielt sich exakt TECHNIK
wie Bobfahren und Rodeln, der . . .
. . . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Langlauf langweilt mit stupidem T2 3 |4 5 6 108 9 1 B Radeon 9500/ 9600
Leertasten-Driicken, im Eiskunst- [ W | M Geforce 6600 GT
lauf maltrétieren Sie die Pfeiltas- 1,2 GHz el 2,0 GHz Intel 2,4 GHzIntel : E:::g: )’fgggi )9(;88
i f in. 1,2 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD
t‘?n 'm Takt von genau emem_e'n 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM I Geforce 6800 GT
zigen Lied. Das spannende Biath- 18GBFestplatte 1,8 GBFestplatte 1,8 GB Festplatte 1 Radeon X800 XL
lon aus dem letzen Jahr gibt’s da- I Geforce 7600 GT
S fiir nur noch in einem separaten PROFITIERTVON — [ Radeon X850 XT
¥ Spiel (T fSei BiLDFORMATE 43 EE5:4 B016:9 [916:10 KOPIERSCHUTZ Securom [ Radeon X1900 XT
. piel (Test auf Seite 119). TON Wsereo W40 W51 6.1 71 I Geforce 7900 GTX
Wer eine Medaille gewinnt,
darf zur Belohnung Fahigkeits- MULTIPLAYER Befriedigend
punkte auf die einzelnen Diszipli- SPIELMODI (SPIELER) Splitscreen (2), Hotseat-Modus (4)
il d so die Geschwi SPIELTYPEN an einem PC SERVERSUCHE -
nen verteilen und so die Geschwin- DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
digkeit seiner Skifahrer erhéhen, FAZIT In geselliger Runde recht unterhaltsam. Fiir Langzeitspaf fehlt’s an Spieltiefe.
be2|ehu.ngsv§/e|se die Fehlerto!e- BEWERTUNG
ranz b.(EIm E'I.S.kunStlan’“Das Ist © gute Animationen © hiibsche Schnee- und Eiseffekte 6 /
auch bitter nétig, denn spatestens GRAFIK © detailarme Gesichter © teils karge Texturen b
ab der zweithochsten Liga zieht © ordentliche Soundeffekte © gut gesprochener Kommentar ... 6 /
/ d f h sehr handzah SOUND © ... der sich schnell wiederholt @ schwache Musik !
. o il b erantangs noch senrhandzahme © vier Schwierigkeitsgrade © sanfte Lernkurve im Karrieremodus 8 /
Neu und motivierend: Karrieremodus samt Levelaufstiegen.  Schwierigkeitsgrad gehérig an. BALANCE © Anspruch schwankt stark je nach Disziplin
" © Eroffr feier und Siegereh © tolle Wettkampfsti 8 /
ATMOSPHARE © meist korrekte Regelumsetzung @ keine Lizenzen !
m BEDIENUNG © ebenso prézise wie durchdachte Tastatursteuerung @ sinnvolle 8 /
Hilfsanzeigen © miserable Kollisionsabfrage in Spezialmissionen g
. . . L . © motivierende Karriere © 42 knifflige Spezialmissionen
Heiko Klinge: Wer eine realistische Winter- UMFANG © 15 Disziplinen ... @ ... von denen sich viele stark dhneln 8
sport-Simulation erwartet, sollte einen wei- REALISMUS © gute Ski-, Bob- und Curling-Physik @ viele Disziplinen sehr stark 6 /
ten Bogen um dieses Spiel carven. Hier rei- vereinfacht @ albernes Eiskunstlauf-Tanzspiel
: : . © stets faire, aber dennoch variable Gegnerresultate ;
Ehen rI:aXILnaI VI,,erTaSth’ ugn Iden Akl).fahrt.s K © fordernde Curling-KI @ keine Bestzeiten-Ghosts 8
ang ma Zusturzen oder beim Cu.r Ing ei- © rudimentére Charakterentwicklung iiber mehrere Saisons 5
nen prazisen Takeout zu werfen. Keine Spur © weder Sponsoring- noch Trainingsoptionen
von Komplexitét, aber dafiir jede Menge - - © viele spannende Mangver © sehr abwechslungsreich
Spuren von Kurzweil. Spiel starten, zwanzig heiko@gamestar.de SPIHIEE © teils stupide Spielmechanik (Langlauf, Eiskunstlauf) 8
Minuten SpaB haben, Spiel wieder beenden. Winter Sports 2008 PREIS/LEISTUNG Ausreichend soLospieizeir 10 Stunden
funktioniert nur hdppchenweise, macht auch nicht wirklich satt, EAZIT K ilige. aber simple Minispiel I
mundet als Snack fiir zwischendurch aber ganz prachtig. urzweilige, aber simple Minispiel-Sammiung.
Vo150
118 Winter Sports 2008 ist die erste deutsche Spiele-Produktion, die auch fiir Nintendos Wii erscheint. GameStar 01/2008



L DVD
- Wintersport-Special

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4355

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Sprint in Oslo: Mit dosiertem Leertasten-Einsatz iiberholen wir den Gegner.

Sport

7 a
#t.01:44.98
TempoK/h 260 >
73 1.1 T

Ein spalliger Wintersport-Shooter? Hangt
ganz von lhrer Biathlon-Begeisterung ab.

Biathlon 2008

Der erste Biathlon-Versuch von
49 Games war letztes Jahr
noch ein Schuss in den Ofen
(GameStar-Wertung: 60 Punkte).
Also zuriick ins Trainingslager und
kréftig zulegen: vier neue Austra-
gungsorte, erstmals Sprint- und
Verfolgungsrennen sowie endlich
einen Karrieremodus. Sie sam-
meln Erfahrungspunkte, verteilen
nach jedem Levelaufstieg Punkte
auf Fahigkeiten wie Kraft oder Ge-
schwindigkeit und trainieren Ihren
Eigenbau-Athleten. Wer mag, kann
aber auch die vier Originalstars
Magdalena Neuer, Kati Wilhelm,
Michael Greis oder Sven Fischer
zum Sieg fiihren. Eigentlich ganz
motivierend, nach wie vor ver-
missen wir aber Fein-
heitenwie Sponsoren-
verhandlungen und
Ausriistungskauf.
Am Grundprinzip
musste 49 Games
nur wenig schrau-
ben, das hat schlie3-
lich schon im Vorgan-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Super, aber nur fiir Fans

Heiko Klinge: Sie mdgen Biathlon? Wunder-
bar, kaufen Sie dieses Spiel! Der neue
Karrieremodus motiviert, es gibt deutlich
mehr Strecken und Disziplinen als im letzten
Jahr, und die Spezialfahigkeiten bringen

noch mehr Taktik ins Rennen.

Sie mégen Ihren Sport vor allem action-
reich? Achtung, Finger weg von Biathlon

preisieistune Befriedigend

ger ordentlich funktioniert: Mit
den Pfeiltasten steuern Sie lhren
Athleten tber die 17 halbwegs
originalgetreuen Loipen von Ruh-
polding, Oberhof oder Lahti, die
Leertaste dosiert den Kraftein-
satz. Das zehrt mehr (Anstiege)
oder weniger (Abfahrten) an den
Ausdauerreserven. Drei neue, be-
grenzt verfiighare Spezialfahig-
keiten bringen verstarkte Interak-
tion ins ansonsten recht 6de Ski-
laufen. Auf Tastenkommando re-
generieren Sie etwa beim Fitness-
spezialisten die Ausdauer. Am
Schief3stand benotigen Sie dage-
gen nur eine ruhige Maushand,
um das zittrige Fadenkreuz in Rich-
tung Scheibe zu bewegen. [ HK |

BIATHLON 2008

Sportspiel usk  ohne Altersheschr.
49 Games / RTL

30 Euro

Einsteiger,
Fortgeschrittene

1,4 GHz, 512 MB RAM

heiko@gamestar.de

2008! Auch wenn das Spiel fast alles richtig macht: Es gibt nun mal
wesentlich Spannenderes, als vier Minuten durch den Schnee zu
gleiten, dann auf finf Scheiben zu schie3en, nur um anschlieBend
wieder vier Minuten durch den Schnee zu gleiten.

GameStar 01/2008



The Witcher: Die Steuerung per Tastatur funktioniert besser.

122

Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts

Spiel Genre Publisher / Entwickler
1 Crysis Ego-Shooter Crytek / Electronic Arts
2 (all of Duty 4 Ego-Shooter Infinity Ward / Activision
3 Guild Wars: Eye of the North | Online-Rollenspiel | Arenanet / NCsoft
4 Portal Denkspiel Valve / EA
5  Team Fortress 2 Multiplayer-Shooter | Valve / EA
6 Fusshall Manager 08 Manager Bright Future / EA Sport
[EW 7 Unreal Tournament 3 Multiplayer-Shooter | Epic Games / Midway
8  AoE 3:The Asian Dynasties | Strategie Big Huge Games / MS
9 Anno 1701: Der Fluch des D. | Aufbauspiel-Addon| Releated / Ubisoft
10 CoH: Opposing Fronts Strategie-Addon | Relic/Vivendi
11 Pro Evolution Soccer 2008 | Sportspiel Konami / Konami
12 Half-Life 2: Episode 2 Ego-Shooter-Addon | Valve / Electronic Arts
13 MotoGP 07 Rennspiel Climax /THQ
[ 14 Ankh: Kampf der Gotter Adventure Deck 13 / Daedalic
15 Race 07 Rennspiel Simbin / Atari
16 Sam & Max: Season One Adventure Telltale Games / Jowood
17 Everlight Adventure Silver Style / TGC
18 Heroes 5: Tribes of the East | Strategie-Addon | Nival / Ubisoft
19 NWN 2: Mask of the Betrayer | Rollenspiel-Addon | Obsidian / Atari
20 Enemy Territory: Quake Wars | Multiplayer-Shooter | Splash Damage / Activ.
21 Die Siedler 6 Aufbauspiel Blue Byte / Ubisoft
22 Timeshift Ego-Shooter Saber / Vivendi
23 Hellgate: London Action-Rollenspiel | Flagship Studios / EA
24 Fifa 08 Sportspiel EA Canada / EA Sports
[T8 25 NfS: ProStreet Rennspiel EA Black Box / EA

Testin ~ Wertung USK Aktuell
12/07 94 18 v1.0
12/07 91 18 v1.1
11/07 91 12 v1.0
12/07 90 18 v1.0
12/07 90 18 v1.0
12/07 89 0 v1.0
01/08 89 18 v1.0
12/07 88 12 v1.0
12/07 88 6 v1.04
12/07 88 16 | v2.101
12/07 86 0 V1.1
12/07 85 18 v1.0
12/07 85 0 V1.1
01/08 84 0 v1.0
11/07 84 0 | v1.008
11/07 83 12 v1.0
11/07 82 6 v1.1
12/07 82 12 v1.0
12/07 82 12 v1.10
11/07 (81] 16 | vi2
11/07 80 6 vl.2a
12/07 80 18 V1.1
12/07 80 18 v1.0
12/07 79 0 V1.1
01/08 79 6 v1.0

Preis

49,99 €
51,95€
2895 €
30,00€
20,00€
43,95€
49,45 €
2495 €
24,95 €
26,95€
3845€
30,00€
46,45 €
26,95€
49,49 €
29,89€
39,95 €
2995 €
28,89 €
4,53€
39,95€
4495€
49,99€
42,95 €
3999€

Anbieter

www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
Steam

Steam
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
Steam
www.amazon.de
www.amazon.de
www.temeon.de
www.amazon.de
www.softunity.de
www.amazon.de
www.temeon.de
www.hadwareversand.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de

The Witcherv1l.1a

Highlights: Abstiirze beseitigt,
Queststopper entfernt, Grafik-
fehler behoben, Dialoge ange-
passt, Steuerung verbessert

ehr als 200 Fehler behebt

der erste Witcher-Patch auf
die Version 1.1a, dar-
unter auch viele der
von uns im Test be-
anstandeten. So spie-
len die Gegner beim
Wiirfeln nachvollzieh-
barer, steuert sich
Geralt mit den Pfeil-
tasten weniger hake-
lig und stiirzt das

GENRE
HERSTELLER

PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNGEN

SOUND
BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG

Spiel nicht mehr ab, wenn man
zu viele Gegenstdnde auf einmal
aus dem Inventar ablegt. Gene-
rell hat CD Project diverse Absturz-
ursachen entfernt. Mehrere Quest-
probleme, die das Spiel ausbrem-
sen konnten, sind behoben. Der
Patch beseitigt Dutzende von Gra-
fik- und Animationsfehlern sowie
falsch platzierte Objekte; auch
die Lippensynchronitdt bei der
deutschen Sprachausgabe hat
sich verbessert. Insgesamt wer-
ten wir The Witcher mit Patch 1.1
in den vier Bereichen Sound, Ba-
lance, Atmosphédre und Bedie-
nung um je einen Punkt auf. Per-
fekt ist das Spiel noch lange nicht
—nach wie vor lassen Fehler Raum
fiir Verbesserungen.

Rollenspiel

(D Project / Atari
113 MByte
GS12/07

.
NEUE WERTUNG |

8»9
4»5
7»8
5»6

Legend hieB eine Soulband aus England.

Heroes5v1.6

Highlights: Benutzerfiihrung
verbessert, Bugs behoben, ver-
besserte Stabilitat

er neueste Patch zum Run-

denstrategie-Hit Heroes 5 be-
reichert vor allem die Benutzerfiih-
rung. So gibt es jetzt einen besse-
ren Reichsiiberblick, durch den Sie
alle kontrollierten Stadte und
Helden auf einen Blick sehen.
Auch die Stadrke von Feindgruppen
konnen Sie vor dem Kampf we-
sentlich besser bestimmen. [

Legendv1.01

Highlights: bessere Gegen-
standsverteilung, Bugs beho-
ben, bessere Steuerung

er Patch vi.01verbessert vie-

le Kleinigkeiten am Action-
Rollenspiel. Gefdhrliche Gegner
lassen etwa niitzlichere Gegen-
stande fallen, und die Handler fiih-
ren ein wertvolleres Sortiment.
Die Steuerung reagiert speziell im
unteren Bildbereich deutlich pra-
ziser als frither. Aufierdem behebt
der Patch seltene Bugs. (FLO ]

Angaben erleichtern Einschatzungen.

Rundenstrategie
Nival Entertainment / Ubisoft
PATCHGROSSE 48 MB

GENRE
HERSTELLER

85

TESTIN GS07/06

Keine Wertungsanderung

Bosse hinterlassen niitzlichere Gegensténde.

LEGEND: HAND OF GOD

Action-Rollenspiel

Master Creating / Anaconda
13MB

GS11/07

Keine Wertungsanderung

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
TESTIN

79
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) gamestar.de
Screenshot-Galerien
- Rainbow Six: Vegas

> Quicklink: 4363
- Caesar 4

» Quicklink: 2833
- Geheimakte

Tunguska

> Quicklink: H111
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Uberblick Budget-Spiele

GV BTG S BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Spiel Genre
Age of Empires 3 Gold Echtzeit-Strategie
[T  Anstoss 2007 Manager
Armed Assault Gold Taktik-Shooter
[ Caesar4 Aufbauspiel
[  Call of Juarez Ego-Shooter
[ City Life: Edition 2008 Aufbauspiel
[EA  Company of Heroes Gold Echtzeit-Strategie
[ Die Gilde Universe Edition Aufbauspiel
[ Empire at War Echtzeit-Strategie
[EW FEA.R. Ultimate Edition Ego-Shooter
[E Geheimakte Tunguska Adventure
[  Gothic Universe Edition Rollenspiel
[E GT Legends Rennspiel
Heroes 5 Gold Rundenstrategie
Medieval 2 Gold Strategiespiel
Neverwinter Nights 2 Gold Rollenspiel
Oblivion: Spiel des Jahres Rollenspiel
[  Overlord: Raising Hell Action-Adventure
[  Rainbow Six: Vegas Taktik-Shooter
[EW  Spellforce Universe Edition Strategie-Rollenspiel
Splinter Cell: Double Agent Actionspiel
[T  Super-Bikes Riding Challenge Rennspiel
[E Supreme Commander Gold Echtzeit-Strategie
[ Teenage Mutant Ninja Turtles Actionspiel
[ Top Spin 2 Sportspiel

Rainbow Six Vegas

Geht ein Kamerad zu Boden, miissen Sie ihn heilen.

estanden die Vorganger der Rainbow Six-

Serie noch aus Taktik-Tifteleien, geht’sin
Vegas viel flotter zur Sache: Sie koordinieren
zwei Teams mit schnellen Kommandos direkt
in der Spielgrafik, hechten dabei selbst auf
Knopfdruck in Deckung und strecken unzahli-
ge (clevere) Gegner nieder. Wenig taktischer
Tiefgang, dafiir ein Action-Hohenflug. [ FAB |

RAINBOW SIX: VEGAS

Taktik-Shooter usk keine Jugendfreigabe
Ubisoft Montreal / Ubisoft
v1.06

30 Euro

Fortgeschrittene, Profis
2,8GHz, 1,0 GB RAM

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG Gut

Das Kolosseum in Rom wurde zwischen 72 und 80 n. Chr. erbaut und diente als Arena fiir Tier- und Gladiatorenkampfe.

Wertung  Test  Label Preis
87 - Microsoft 45 Euro
74 10/06 | Ascaron 20 Euro
76 - Morphicon 40 Euro
84 11/06 | Vivendi Bestseller 13 Euro
86 10/06 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
66 01/08 | Deep Silver 20 Euro
87 01/08 | THQ 45 Euro
68 - Jowood 30 Euro
80 04/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
84 - Vivendi 45 Euro
82 10/06 | Deep Silver 20 Euro
85 01/08 | Jowood 30 Euro
90 11/05 | AKTronic Pyramide | 10 Eur0
85 - Ubisoft 50 Euro
89 12/07 | Sega 50 Euro
85 - Atari 50 Euro
87 12/07 | 2k Games 50 Euro
85 01/08 | Codemasters 50 Euro
90 02/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
90 01/08 | Jowood 30 Euro
(30) 01/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
67 12/06 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
82 - THQ 40 Euro
70 06/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
86 02/07 | Dtp 20 Euro

Caesar4

U LN

Ein Besuch im Theater (vorne) unterhilt die Romer.

ltromische Stadtebau-Spiele gibt’s wie

Sand im Kolosseum, doch wenige sind so
gut wie Caesar 4. Darin kiimmern Sie sich wie
tblich um die Bediirfnisse der Bewohner
(Nahrung etc.). Die 3D-Grafik ist tibersichtlich,
die Bedienung klappt perfekt. Auch wenn der
Kampagne auf Dauer Abwechslung fehlt, diir-
fen Rémerfans Caesar 4 nicht verpassen. @

GENRE Aufbauspiel usk ohne Altersheschr.
HErSTELLER  Tilted Mill / Vivendi Bestseller

VERSION v1.2

CA.PREIS 13 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis 8 4
MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM,

Geforce 6600 GT
preis/LEISTUNG Sehr gut

Aktuell  Inhalt
v1.04 Der Echtzeit-Hit samt Addon War Chiefs.
v7.1.0.4 | Umfangreicher Manager ohne Lizenzen.
v1.08 | Profi-Militarsimulation mit gutem Addon.
v1.2 Der Kaiser unter den Stadtebau-Spielen.
v1.1.0.0 | Der bislang beste Western-Shooter.
v.1.2.0.1 | Aufpolierter, maBiger Sim-City-Klon.

- Das Weltkriegs-Spektakel samt Addon.

- Beide Teile der Aufbau-Reihe. Fiir Fans.
v1.05 Das erste gute Star-Wars-Strategiespiel.

- Grusel-Shooter mit zwei maBigen Addons.
v1.03 Klassisches Adventure im besten Sinne.

- Alle drei Teile der Gothic-Serie — klasse.
V1.1 AuBerst realistische Oldtimer-Simulation.
v3.0 Rundenstrategie-Hit mit beiden Addons.
V13 Klasse Echtzeit-Runden-Mix samt Addon.
v1.10 | Rollenspiel-Koloss mit schwerem Addon.

v1.2.0416 | Rollenspiel mit gutem und miesem Addon.
vi.2 Erweiterte Version der Fantasy-Satire.
v1.06 | Rasanter, unkomplizierter Taktik-Shooter.

- Beide Strategie-Rollenspiele samt Addons.
v1.02 | Schleicherei ohne versprochenen Tiefgang.

- Hartes Motorradspiel ohne Benzin im Blut.

- Packende Massen-Strategie samt Addon.

- Nette Action mit hohem Nostalgiebonus.
V1.1 Konkurrenzlos gute Tennis-Simulation.

Geheimakte Tunguska

Im britischen Pub sucht Nina nach Informanten.

inas Vater ist Wissenschaftler — und ent-

flihrt worden. Gemeinsam mit ihrem
Freund Max macht sie sich im Adventure Ge-
heimakte Tunguska auf, das Familienober-
haupt zu suchen. Dabei stof3t sie auf eine Ver-
schwdérung samt Aliens. Wer das atmospha-
rische Abenteuer mit seinen fairen Ratseln

bislang verpasst hat, sollte zugreifen.
GENRE Adventure usk ab 6 Jahren
HERSTELLER  Fusion Sphere / Deep Silver
VERSION V12
CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene 8 2
MINIMUM 50 MHz, 128 MB RAM,
Geforce 2 NG
PREIS/LEISTUNG Gut
GameStar 01/2008



Erweiterte Fassungen

Overlord Raising Hell

Vor vier Monaten getestet und
schon zum Budget-Preis erhalt-
lich? Das nicht, allerdings bringt
Codemasters Overlord in einer
Uiberarbeiteten Version erneut auf
den Markt. In Raising Hell legen
Sie sich mit dem Teufel an, absol-
vieren frische Missionen und ver-
kloppen neue Gegner - alles raffi-
niertins Hauptprogramm inte-
griert. Das belohnen wir mit einem

Die Holle hat neue Gegner wie den Reaper ausgespuckt.

Punkt Aufwertung bei der Um- GENRE Actionspiel usk ab 16 Jahren
fangsnote. Fazit: Wer das kreative PUBLISHER  Triumph / Codemasters £
ca.prEIS 50 Euro |

Actionspiel noch nicht hat, sollte
spatestens jetzt zugreifen.

City Life Edition 2008

Die Stadtebau-Simulation City
Life hat den Klassiker Sim City
zum Vorbild - bringt aber auch ei-
gene Ideen mit. Sie achten etwa
darauf, dass sich die sechs Bevol-
kerungsschichten nicht ins Gehe-
ge kommen und so ein harmoni-
sches Stadtbild entsteht. Die Neu-
auflage Edition 2008 bietet 60

MINIMUM

2,0 GHz, 512 MB RAM, Radeon 9700/9800

-‘; & - - ‘z
weitere Gebaude und 10 zusatz- s o L .
X X Die Saint Paul’s Cathedral ist eines der neuen Gebaude.
liche Spielkarten, darunter etwa
das Royal Opera House in Lon- GENRE Aufbauspiel usk ohne Altersbeschr.
don. Leider andert das nichts am PUBLISHER  Monte Cristo / Deep Silver
ca.prels 20 Euro

langatmigen Spieldesign und
der sperrigen Bedienung.

MINIMUM

1,5 GHz, 512 MB RAM

Company of Heroes Gold

Opposing Fronts: Die Panzerelite stirmt eine Stellung.

) Win Vista 32 Bit ielleicht lag’s am abgenudelten

- lauft Szenario (Zweiter Weltkrieg),

vielleicht am tberstrapazierten

O gamestarde oo (Echtzeit-Strategie), dass
Screenshot-Galerien C fH d Be Vi

~CompanyofHeroes COMpany of Heroes der grofie Ver-

> Quicklink: 4354 kaufserfolg verwehrt blieb. Zu Un-

- Company of Heroes:  recht, denn der Titel zahlt zu den

Opposing Fronts

Glanzlichtern des Jah-
res 2006: Company of
Heroes verbindet tak-
tischen Anspruch mit
spektakuldrer Grafik
und Physik. Zudem
spielen sich die Ge-
fechte zwischen Deut-
schen und Alliierten

» Quicklink: 4251

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

GameStar 01/2008

preis/LEisTUNG Sehr gut

schon flott: Wie in Dawn of War
ringen Sie um Rohstoffpunkte, mit
klugen KI-Gegnern oder im guten
Multiplayer-Modus. Wer rasante
Strategie mag, sollte daher jetzt
zu Company of Heroes Gold grei-
fen, dem fiir 40 Euro auch das feine
Addon Opposing Fronts beiliegt.
Letzteres bringt zwei neue Par-
teien: die deutsche Panzerelite und
die 2. Britische Armee. Die Erweite-
rung erbt jedoch auch Schwachen.
Denn die Story ist diinn, die Missi-
onen verlaufen oft dhnlich. Eben-
falls drgerlich: Auf Rechnern mit
Internet-Verbindung verlangt Op-
posing Fronts eine Online-Regis-
trierung, auf Rechnern ohne star-
tet es normal. Selbst ein Glanzlicht
hat eben Schattenseiten.

COMPANY OF HEROES GOLD

Echtzeit-Strategie usk ab 16 Jahren

Relic/THQ

40 Euro
Fortgeschrittene, Profis
2,4GHz, 1,0 GB RAM,
Radeon 9500/ 9600

Die heutige Saint Paul’s Cathedral in London ist bereits die vierte Version des Gotteshauses.

Gothic Universe Edition

assend zur Weihnachtszeit

liefert Jowood drei der legen-
déarsten deutschen Rollenspiele
in einem Paket aus. Die Gothic
Universe Edition enthdlt den
aktuellsten Ableger der Gothic-
Reihe und seine zwei Vorganger
nebst dem Gothic 2-Addon Die
Nacht des Raben. In allen Spie-
len tibernehmen Sie die Kontrolle
iber einen namenlosen Helden,
der durch eine detaillierte Fanta-
sy-Welt reist und abwechslungs-
reiche Quests l6st. Obwohl gera-
de die ersten zwei Teile technisch
weit hinter heutigen Standards
zuriickliegen, kénnen sie spiele-
risch immer noch iiberzeugen.
Den dritten Ableger plagt nach
wie vor eine Vielzahl stark spiel-
beeintrachtigender Bugs. Um mit
der umfangreichen Spielesamm-
lung Spaf zu haben,
missen Sie vor allem
eins mitbringen: Ge-
duld. Zum einen, weil
Sie sich mit vielen
kleinen Mangeln wie
der zickigen Wegfin-
dung vieler KI-Kame-
raden herumschla-

GENRE
HERSTELLER
VERSION

CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

GOTHICUNIVERSE EDITION

Gothic 3 leidet nach wie vor unter zahlreichen Bugs.

gen missen; und zum andern, ) win Vista 32 Bit
weil viele Spielelemente wie die - lauft
unprazise Kampfsteuerung viel .

. . o tar.
Einarbeitungszeit in Anspruch O gamestar e,

. . Screenshot-Galerien
nehmen. Die groBartige Rollen- _gothic3
spiel-Atmosphére packt aller- ~ * Quicklink:H125
dings bei allen drei Teilen und -Gothic2

- . » Quicklink: 4358
entschddigt problemlos fiir die O
vielen Anstrengungen. 8 \achtdesRaben

» Quicklink: 4359
- Gothic

» Quicklink: 4357

Rollenspiel usk ab 12 Jahren

Piranha Bytes / Jowood

30 Euro

Fortgeschrittene, Profis

2,0 GHz, 1,0 GB RAM, Geforce
6600 GT, Radeon X800 XL

85

s, s
G

preis/LeisTunG Sehr gut

Spellforce Universe Edition

eben der Gothic-Reihe legt

der Publisher Jowood auch
noch alle Teile der Strategie-Rol-
lenspiel-Reihe Spellforce mit-
samt allen drei erschienenen Add-
ons neu auf und stellt das Ganze
zum sehr guten Preis von 30 Euro
in die Laden. In beiden Spielen
steuern Sie richtige Rollenspiel-
Helden komplett mit Inventar und
Fertigkeitenbaum. Trotzdem ist
es durchaus wichtig, eine eigene
Basis aufzubauen und schlag-
kraftige Einheiten auszuheben.
Konnen Sie kleinere Scharmiitzel
noch rein mit Ihren Helden iiber-
stehen, gewinnen Sie grofle
Schlachten nur noch mithilfe ei-
nerrichtigen Armee. Die Ubergén-
ge vom Strategie- zum Rollen-

Kleinere Kampfe knnen Sie mit Ihrem Helden gewinnen.

dings ist es nach wie vor ein gutes ) Win Vista 32 Bit

Spiel. Im hervorragenden Nach-  _jsuft

folger haben die Entwickler zu-

dem alle Fehler ausgemerzt. Mit O gamestar.de

beid Spiel Screenshot-Galerien
eiden Spielen zusammen wer- Zq e

den Sie fiir mehr als 100 Stunden > Quicklink: 3128

aufs Beste unterhalten.

m - Spellforce 2:

. . . . Dragon Storm
spiel sind meist flie- > Quicklink: 3128
Rend, weshalb kein

- ; SPELLFORCE UNIVERSE EDITION - Spellfoce
Bruch im Spielge- > Quicklink: 4360
GENRE Strategie-Rollenspiel  usk ab 12 Jahren _Spellforce:
schehen entsteht. HERSTELLER  Phenomic/Jowood B?:at;::Winter
Das Ur-Spellforce ‘(’:R::IOE’:S - > Quicklink: 4361
weist zwar MangEI.ln anspruc  Fortgeschrittene, Profis 90 - Spellforce: Shadow
puncto Kl, Schwierig- MINIMUM 1,5 GHz, 512 MB RAM, of the Phoenix

keitsgrad und Ge-
schichte auf, aller-

NG » Quicklink: 4362

Geforce FX 5800, Radeon 9700

prEIs/LEISTUNG Sehr gut
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) gamestar.de

- Hier geht’s zur
Anmeldung
» Quicklink: 4372
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World in Conflict
Mod-Wettbewerb

An dieser Stelle prasentieren wir lhnen normalerweise eine Auswabhl viel-
versprechender Mods. Diesmal bieten wir lhnen jedoch zur Abwechslung etwas
anderes: Die Moglichkeit, selbst einmal auf diesen Seiten zu erscheinen.

FUr einige Hobby-Programmie-
rer sind Mod-Projekte der Ein-
stieg in die professionelle Spiel-
entwicklung. Eins der bekanntes-
ten Beispiele: die Kaos Studios.
Die haben dereinst fiir Battlefield
1942 das beliebte Desert Conflict
entworfen. Darin kdmpfen ameri-
kanische Truppen in einem mo-
dernen Konflikt gegen eine ara-
bische Armee. Herausragendstes
Merkmal der Mod waren die de-
tailgetreuen, zeitgendssischen
Fahr- und Flugzeuge. Die gefielen
Digital Illusions, den Machern der
Battlefield-Reihe, so gut, dass
sie das Team kurzerhand einstell-
ten und Battlefield 2 program-
mieren lieBen. Mittlerweile sind
die Kaos Studios wieder auf eige-
ne Faust tatig und arbeiten am
Team-Shooter Frontlines: Fuels
of War. Splash Damage, die Ent-
wickler von Enemy Territory:
Quake Wars, haben ihre Wurzeln
ebenfalls in der Mod-Szene.

Wir kénnen Ihnen zwar keinen
Jobin der Spieleindustrie verspre-
chen, dafiir bieten wir lhnen aber
die Chance, ein international er-
folgreiches Entwicklerstudio auf
sich aufmerksam zu machen. Ge-
meinsam mit Intel, der Electronic
Sports League und Massive, den

exture generation mode: 0,768 -> 256,59 (256x125). Generated texture: N/A

K= 9523, V= 25,8, 2= 10624

Avaisble | Placed | Propertes |

2C3l

E

Mit dem WicEd genannten Leveleditor erstellen Sie ohne Programmierkenntnisse per Mausklick Karten fiir World in Conflict.

schwedischen Machern von
World in Conflict, veranstalten
wir einen groBen Wettbewerb.
Die Gewinner des Game On World

) o o) s s S e ) e s

« .

)

e smaveg T3]

Showbox wandelt selbsterstellte Spielmodelle in Programmcodes um.

in Conflict Mod Contest werden
mit starker Unterstiitzung von
Massive eine Spitzen-Mod fiir das
Strategiespiel schaffen.

Worum geht'’s?

Piinktlich zum Erscheinungster-
min dieser Ausgabe hat Massive
ein umfangreiches Softwarepaket

ST e e ]
Ihnen passt die Benutzeroberflache nicht? Basteln Sie sich einfach eine neue!

Der Name WicEd ist ein Wortspiel: »wicked« (englisch) bedeutet umgangssprachlich »geil«.

o o e S et oo

=

= Pops
#® Ant_Team_Tests

sian
& SinglePlayer_Specials
& TEMP

# UsDesen_Piops

# usFamiand_Props

# USNeviYork_Props
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veroffentlicht. Darin enthalten
sind fiinf Programme, mit denen
Sie eine komplette Mod fiir World
in Conflict erstellen kénnen.
Riickgrat der Sammlung ist der
Leveleditor WicEd. Damit erschaf-
fen Sie im wahrsten Sinne des
Wortes die Grundlage der Mod:
das Schlachtfeld. Sie lassen Ber-
ge, Taler, Flisse und Walder ent-
stehen, verteilen Hauser, Strom-
masten, Tankstellen, positionie-
ren die Sonne und befehligen das
Wetter — all das mit ein paar (na
gut, mit vielen) Mausklicks. Durch
das ebenfalls in den Mod-Tools
enthaltene Programm Juicemaker
legen Sie die Werte der Objekte
im Spiel fest, zum Beispiel die
Sichtweite, Bewaffnung und Feu-
erkraft lhrer Panzer. Der GUI-Edi-
tor lasst Sie eine grafische Benut-
zeroberflache erstellen, WinSDF
und Showbox verpacken das Gan-
ze anschlieBend in Dateien, die
World in Conflict lesen kann—das
sorgt spater fiir eine reibungslose
Installation. Das Riistzeug fiir Ih-
re Mod steht damit bereit.

Was konnen die Tools?
Der WicEd enthélt alle Grafikele-
mente aus World in Conflict, also
Gebdude, Fahrzeuge und Land-
schaftsbauteile. Sie konnen das
Spiel damit komplett nach lhrem
Geschmack umgestalten. Die
grofite Herausforderung an Mod-
deristjedoch die »Total Conversi-
on«, der Totalumbau eines Pro-
gramms. So wie Counterstrike
aus Half-Life ein vollig anderes
Spiel gemacht hat, konnen Sie
mithilfe der Mod-Tools ein voll-
kommen eigenes Konzept ent-
werfen, flir das World in Conflict
lediglich als Grundlage dient. Ein
FuBballspiel etwa. Oder ein mit-
telalterliches Kriegsepos mit Rit-
tern und Burgen. Wollen Sie eige-
ne Grafikelemente erstellen, be-
notigen Sie allerdings zusatzliche
Programme wie Lightwave, Modo
oder Photoshop und die entspre-
chende Erfahrung. Um an un-
serem Wettbewerb teilnehmen zu
konnen, brauchen Sie allerdings
zundchst nur eins: eine gute Idee.

Wie kann ich

mitmachen?

Am Anfang jeder Spielentwick-
lung steht zundchst ein Konzept.
Worum soll es gehen, welches
Szenario benutzen wir, welchen
Grafikstil? Und das ist genau das,
was GameStar und Massive su-
chen. Melden Sie sich im Internet
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unter www.intel.de/wic-mod fiir
den Wettbewerb an und senden
Sie bis zum Ende des Jahres Ihr
Konzept einer Mod ein: Beschrei-
ben Sie in einem Text, wie Sie sich
das Spiel vorstellen. Eine Jury,
bestehend aus Experten von
GameStar, Massive, Intel und der
ESL, begutachtet diese Entwiirfe
Anfang Januar. Die drei vielver-
sprechendsten Konzepte werden
in unserer Februarausgabe vorge-
stellt und zwei Monate lang von
Nicklas Oberg, dem Qualitétssi-
cherungsmanager von Massive,
unterstiitzt. Oberg wird den Mod-
der-Teams in der ersten Program-
mierphase zur Seite stehen, tech-
nische und inhaltliche Tipps ge-
ben und bei der Umsetzung des
Konzepts helfen. Wahrend dieser
Zeit halten wir unsere Leser na-
tirlich tiber die entstehenden
Mods auf dem Laufenden.

Wie geht’s weiter?

Bis Médrz 2008 haben die Modder
Zeit, ihr Spiel vom Papier auf den
Monitor zu bringen—nurin Grund-
ziigen, versteht sich. Die Jury wird
dann beurteilen, welches Team
die besten Aussichten auf einen
Mod-Hit hat, und entsprechend
Punkte vergeben. Die Sieger er-
halten von Massive in den fol-
genden Monaten volle Unterstiit-
zung bei ihrer Arbeit — gute Mods
halten ein Spiel am Leben, da hel-
fen die Profis den Hobby-Entwick-
lern gern. Ende 2008 soll dann
die erste spielbare Version der

b

i M"v“\
( [EGTSMUNIG"S
SCHNITZELECK

\ -

P

Nicklas Oberg

Nicklas Oberg ist bei Massive
verantwortlich fir die Quali-
tatssicherung. Er wird die
Wettbewerbsteilnehmer be-
treuen und die Gewinner tat-
kraftig unterstiitzen.

GameStar - Wie schwer
ist es, eine Mod fiir World in
Conflict zu erstellen?

4 Oberg Es kommt drauf
an, was du vorhast. Wenn

du nur eine simple Balance-
Mod machen willst, musst
du lediglich im Juicemaker
die Werte der Einheiten
verandern. Neue Karten,

die ndchstanspruchsvollere
Mod-Stufe, erstellst duim
WicEd. Fir eine Total Con-
version mit neuen Einheiten
oder Spielmodi wirst du
neben unseren Mod-Tools al-
lerdings weitere Programme
brauchen, jede Menge
Erfahrung und idealerweise
einTeam. Solche Mods sind
praktisch komplett neue
Spiele und beanspruchen
sehrviel Zeit und Energie.

brandneuen World in Conflict-
Mod fertig sein. Die wird dann auf
diesen Seiten exklusiv vorgestellt
und liegt natiirlich auch unserer
Heft-DVD bei — der beste Start al-

Unser Mod-Vorschlag: Entwerfen Sie doch den Schnitzel-Tycoon. Das passende Restaurant gibt@ in World in Conflict ja schon.

-« \Was, wenn ich auch ohne
Erfahrung und ohne Team
mitmachen will?

4.« Auf der Internet-Seite
www.intel.de/wic-mod gibt's
eine groBe Mod-Anleitung,
auBerdem noch ein Wiki und
ein Modder-Forum. Da kann
man Ideen austauschen

und vielleicht sogar Gleich-
gesinnte finden, mit denen
man sich zusammentut.

- Wie stark diirfen die
Modder World in Conflict
verandern?

i Eigentlich komplett. Wir
versuchen, den Moddern so
viel Freiheit wie mdglich zu
geben. Manche Spielmecha-
niken sind recht schwer zu
umgehen, aber ein kreativer
Kopf schafft das schon. Es
kann zwar sein, dass wir

im Laufe des Wettbewerbs
Einschrankungen festsetzen
miussen, aber das sehen wir
erst, wenn es soweit ist.

so fiir den Community-Erfolg. Und
vielleicht sogar der Beginn einer
Karriere in der Spieleindustrie?
Kaos und Splash Damage haben
es jedenfalls vorgemacht. [ FAB ]

3960¢2540 4N

Der Schnitzeleck-Screenshot stammt von unserem Leser Tim Lohndorf. Er gewinnt damit ein World-in-Conflict-Fanpaket.
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m Crysis-Technik

Crysis Technik-Check

Crytek bleibt sich treu. Ebenso wie der einstige Vorzeige-Shooter Far Cry reizt
auch Crysis aktuelle Hardware mehr als aus. Und wie beim Vorganger verraten
wir, wie Sie trotzdem ruckelfrei durch den Dschungel kommen.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

In hohen Einstellungen wirken die Bodentexturen sehr
plastisch (links), in niedriger Detailstufe nicht mehr.

Sonnenstrahlen scheinen durch die Baumkronen — aller-
dings nur bei hoher Post-Processing-Qualitat (links).

Crysis in hohen Details unter Windows XP: spektakuldre Brandung, gestochen scharfe Texturen und realistische Schatten. Mit sehr hohen Details sieht das
Spiel nochmals besser aus, lduft dann aber auf keinem PC mit einer einzelnen Grafikkarte fliissig — hierfiir ist ein SLI- oder Crossfire-Gespann Pflicht.

diese Einstellung erst verrin-
gern, wenn es keine andere

B Ohne Post-Processing ver-
zichten Sie auf plastische

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN IN DER UBERSICHT
ﬁthﬁﬁEN . LGRIF GEAHRT]
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SYSTEMEINSTELLUNGEN

ERWEITERTE OPTIONEN
TEXTURQUALITAT | HOCH

@ DBJEKTOUALIAT [WOcH

@ SCHATTENQUALITAT | HocH

@ PHYSIKQUALITAT | HOCH
@ SHADER-QUALITAT | HOCH

ALLE EINSTELLUNGEN AUF | WAHLEN

STANDARD

@ Verringerte Textureinstellun-

gen erhohen die Framerate um
bis zu zehn Prozent. Dabei lei-
det die Optik zwar hauptsach-
lich in Innenlevels, aber auch
die Bodentexturen wirken weit
weniger plastisch.

@) Die Objektqualitdt kénnen Sie

nurim Hauptment andern.

Bei niedrigen Einstellungen
verschwindet das dichte Gras,
und Objekte wie Fasser wirken
grober. Daflir hat die CPU bis zu
zehn Prozent weniger Arbeit.

GRAFIK ERWEITERT

QUALITAT VOLUMETRISCHE EFFEKTE | HOCH

SPIELEFFEKTE-QUALITAT | HOCH
POSTPROCESSING-QUALITAT | HOCH
PARTIKELQUALITAT | HOCH
WASSERQUALITAT | HOCH

SOUNDOUALITAT | HOCH

[ GBernenMeN | TUROCK

@ In niedrigen Schatten-Einstel-

lungen geht viel der Dschun-
gel-Atmosphaére verloren,
dafir lauft das Spiel um fast
ein Drittel schneller. Bester
Kompromiss: mittel.

O Niedrige Physik-Qualitat

wirkt sich massiv und negativ
auf das Spielerlebnis aus. So
kénnen Sie zum Beispiel keine
Gebédude mehr zerstéren. Zwar
erspart das Ihrem Prozessor
knapp zehn Prozent Rechen-
leistung, dennoch sollten Sie

Méglichkeit gibt, Crysis fliissig
zum Laufen zu bringen.

@ Am meisten Leistung kitzeln

Sie aus Ihrer Hardware, indem
Sie die Shader-Qualitat verrin-
gern. Uber 50 Prozent mehr
Frames sind drin — Beleuch-
tung, Tiefen- oder Bewegungs-
unschérfe gehen aber verlo-
ren, und der Himmel sowie

die Wolken werden durch ein
statisches Bild ersetzt.

@ Die schicken Rauch-und Ne-

beleffekte sehen zwar genial
aus, kosten aber gerade auf
langsameren Grafikkarten viel
Leistung. Eine niedrige Einstel-
lung beschleunigt Crysis um
etwa zehn Prozent. Dadurch
verschwinden aber auch die
Wolken am Himmel.

Spieleffekte wirken sich

hauptsachlich auf die Kérper
erledigter Feinde aus —in nied-
rigen Einstellungen verschwin-
den diese schneller, was etwa
zehn Prozent Leistung spart.

Sonnenstrahlen, Bewegungs-
und Tiefenunschérfe sowie die
eingebaute Kantenglattung.
Resultat: Das Spiel wirkt deut-
lich dunkler, und der dichte
Dschungel fangt an zu flim-
mern. Dafiir lauft Crysis aber
bis zu 40 Prozent schneller.

@ Partikeleffekte wie Rauch oder

Staub belasten hauptséchlich
den Prozessor. In niedrigen Ein-
stellungen hat der dann rund
zehn Prozent weniger zu tun.
Harte, unrealistische Rauch-
kanten sind die Folge.

1) Regenbdgen, sanfte Wellen

sowie der realistische Blick
ins Flussbett fehlen in der
Minimaleinstellung. Gerade
am Strand und auf dem Meer
steigt dadurch die Leistung
um bis zu einem Viertel.

@ Die Sound-Qualitét hat kaum

Auswirkungen auf die Leis-
tung lhres PC. Niedrige Ein-
stellungen klingen allerdings
hérbar schlechter.
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STANDARD-PC

ATHLON 64/3.000+ - 512 MB RAM - RADEON X800 PRO

»>1024x768 » niedrige Details

Altere PCs mit Einkernprozessoren sind mit Crysis iiberfor-
dert. Selbst auf niedrigen Details ohne HDR, detaillierte
Texturen @ oder Schatten @ ruckelt der Dschungel-Shoo-
ter, das Interface (HUD) @ flimmert stark.

TECHNIK-TIPPS

Betriebssystem

» Windows XP bleibt immer
noch die bessere Wahl: Unter
Vista bricht die Leistung bei
identischen Einstellungen um
etwa zehn Prozent ein.

» Mit DirectX 10 verliert Crysis
ca. 30 Prozent Leistung. Star-
ten Sie Crysis bei Bedarf unter
Vista per Rechtsklick aus dem
Spiele-Explorer mit »Mit
DirectX 9 starten«, damit das
Spiel mit DirectX 9 lauft.

» Unter Windows Vista in der 64-
Bit-Version bricht die Frame-
rate von Crysis im DirectX-9-
Modus um nahezu 30 Prozent
ein. Kurios: Nutzen Sie unter
Vista den DirectX-10-Render-
pfad, bleibt die Performance
hingegen nahezu identisch.

Prozessoren

» Crysis profitiert von zusatz-
lichen Rechenkernen mehr als
von einem héheren Takt. So
werden auch Vierkern-CPUs
nahezu optimal ausgenutzt.

» Am meisten belasten den Pro-

zessor Physikberechnungen
und die Partikel-Qualitat, da-

her sollten Sie diese Einstellun-

gen bei einerlangsamen CPU
als erstes verringern.

Grafikkarten

» Anisotrope Filterung fiir
scharfe, weit entfernte Tex-
turen kdnnen Sie nur per
Treiber einschalten. Die Bild-
qualitdt erhoht sich bereits ab

GameStar 01/2008

»1280x1024 » mittlere Details

Mit zwei Rechenkernen und einer halbwegs aktuellen
Grafikkarte Iauft Crysis bereits in mittleren Details — iip-
pige Vegetation B und detaillierte Texturen @ inklusive.
Dennoch verunstalten iible Zacken das HUD @.

vierfachem AF enorm (rechtes
Bild) und kostet auf High-End-
Karten zudem kaum Leistung.

» Normale Kantenglattung
bringtin Crysis wenig, kostet
aber Leistung ohne Ende. Pixel
an den wilden Pflanzenstruk-
turen gldttet nur Transpa-
renz-AA. Das funktionierte in
unserem Test aber nicht.

» Die Schatteneinstellungen be-
lasten die Grafikkarte starker
als jede andere Detaileinstel-
lung. Pro Qualitétsstufe sind
Performancespriinge von bis
zu 20 Prozent drin.

Konsole &
Konfigurationsdateien

» Um die teils Gbertriebene
Bewegungsunschérfe los zu
werden, 6ffnen Sie im Ver-
zeichnis »Crysis\Game\
Config\CVarGroups« die Datei
»sys_spec_PostProcessing.cfg«
mit dem Windows-Editor.

Nun dndern Sie alle Zeilen mit
dem Eintrag »r_MotionBlur«
in »r_MotionBlur=0«. Positiver
Nebeneffekt: Das Bild wirkt
deutlich scharfer, und einen
kleinen Leistungssprung gibt
es gratis obendrauf.

» Um auch unter Windows XP
in den Genuss der Einstellungs-
optionen »Sehr hoch«zu kom-
men, laden Sie unsere ange-
passten Konfigurationsdateien
unter » www.gamestar.de
Quicklink: 4373 herunter,
entpacken die Datei und spei-
chern sie im Ordner »Crysis \
Game\Config\CVarGroups«.
Wenn Sie nun im Spiel hohe
Details auswahlen, werden
stattdessen die sehr hohen De-
tails geladen. Dabei bricht die
Leistung aber bis zu 20 Prozent
ein. Zur Vorsicht empfehlen
wir eine Sicherungskopie der
Ursprungsdateien.

Crysis-Technik m

HIGH-END-PC

CORE 2 DUO E6300 - 2,0 GB RAM - GEFORCE 8800 GTS 640

Mame + Grifie
(=) @erman
[CRussian
(D Turkish
[E) _trailer_crytekstd
Trailer_Crytek.sfd

7616 KB
1300 KB
5.910kB
1992 KB
4,850 KB
75,916 KB
=) aineFizet_cocAlen_manitor.sfd 10,934 KB
dneRescue_researchDome_manitor.sfd 47,950 KB
[ cryreksfd 1KE
= ntro.sfd 110,358 KB
[Eps_tutorial.sfd 135,672 KB

[B) _trailer_twidia.sid
[Eba.std

» Um die lastigen Werbefilm-
chen vor dem Spielstart zu
entfernen, miissen Sie im
Installationsordner ».. \Crysis\
Game\Localized\Video« alle
Dateien umbenennen (siehe

Bild). Aber Achtung: Die Videos

»Intro.sfd« und »bg.sfd« sollten
Sie nicht antasten, denn sonst
fehlen auch das Spiel-Intro
und der schick animierte Hin-
tergrund in den Men(s.

Arbeitsspeicher

» 2,0 GByte RAM reichen aus:
Selbst unter Volllast tibersteigt
die Arbeitsspeichernutzung
nie die 1,3-GByte-Marke.

» Mit weniger als 1,0 GByte RAM
ruckelt das Spiel unspielbar.
Dank der aktuellen Speicher-
Tiefpreise lohnt Aufriisten.

SO LAUFT CRYSIS AUF IHREM PC

»1680x1050 > hohe Details

Selbst mit aktueller Hardware sollten Sie auf sehr hohe
Details verzichten. Aber schon in hohen Einstellungen
wirken die Texturen @, der Schatten B und die Beleuch-
tung B sensationell — auch das HUD @ stimmt.

Systemvoraussetzungen

» Mit den Hardware-Min-
destvoraussetzungen von
Electronic Arts lauft das Spiel
in niedrigsten Details und
1024x768 weitgehend flussig:
2,8 GHz Prozessor
1,0 GByte RAM
Geforce 6800 GT

» Die empfohlene Hardware
von EA reicht gerade mal fir
einen Mix aus niedrigen und
mittleren Details bei einer Auf-
16sung von 1280x1024:
Athlon X2 oder Core 2 Duo
1,5 GByte RAM
Geforce 7800 GT

» Unsere Hardware-Empfeh-
lung fiir mittlere Details bei
1280 mal 1024 Pixeln lautet:
Core 2 Duo E6300 oder
Athlon X2/5.000+
2,0 GByte RAM
Geforce 7900 GTX oder
Radeon X1950 XTX

Checkliste

» 6,4 GByte Speicherplatz
» 2,6 GHz Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge B8 heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Bl Geforce6 G0N 6600GT  6800GT  6800Ulra
Radeonxioo  [NMSOONE X700 XB0OXL  X80XT
£ Geforce? (005N 7600GT 79006 7800GT (7950GT | 7900GTX | 7950612
E Radeon X1000 RB00NN X1600XT  X1800GT  X1800XL [XT900XT | [X1950XTX
E Geforce 8 8500GT  8600GT 8600 GTS 8800 GTS --
S Radeon D 2400Pro  2400XT  2600Pro 2600 XT 2900 XT
B o RSO R
SR [ | e
o Athlon 64 EBNUEE 3500+ 4000+ PXST
2 Pentium D 95 %0 9SE
E Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ (JIGODOENN
€ G2 B0 E0  (EGN IRGS0N 0N
R [ [ ERCERTTRRE G
II technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unméglich 1024x768: Niedrige Details  1280x1024: 1280x1024: Mittlere Details
= Niedrig: Shader / Mittel:
& - restliche Optionen
=
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Leserbriefe

Leserbr

Subjektivitat

Meinung vor Fakten

-% In der letzten Ausgabe fragte
Michael Trier, wie relevant sub-
jektive Ansichten in Tests seien.
Die personlichen Eindriicke eines
Redakteurs finde ich sogar wich-
tiger als die reinen Fakten. Was
euch personlich an einem Spiel
gefallen hat und was nicht, was
euch auffiel, was fiir euch neu
war und was gelangweilt hat, da-
mit kann ich mich viel besser
identifizieren als mit nackten In-
formationen. Eure Meinungskas-
ten, Wertungskonferenzen und
Videofazits waren fiir mich (ne-
ben dem Anspielen einer Demo)
schon immer der entscheidende
Kaufgrund. Mark Hdrtl

Die Trennung zdhlt
«% Ich halte eine Trennung sub-
jektiver und objektiver Inhalte in
Tests fiir wichtig. Nur auf diese
Weise wird es ermdglicht, sich
durch Abgleich der objektiven Fak-
ten mit eigenen personlichen Pré-
ferenzen vorab eine Meinung zu
dem Spiel zu bilden. Euer Wer-
tungskasten ist hier zur groben
Einschdtzung, ob man das Spiel
interessant finden kdnnte, eine
grof3e Hilfe. Der objektive Haupt-
test ermdglicht dann eine weiter-
gehende Einordnung. Eure Testbe-
richte empfinde ich hier meist als
ausgezeichnet, da sie die Fakten in
strukturierter Form nachvollzieh-
bar darlegen. Allerdings kommt
bei euch die subjektive Seite zum
Teil etwas kurz. Zwar gibt es zu
den wichtigeren Spielen immer ei-
nen oder mehrere Meinungskas-
ten; die sind jedoch stets beschrei-
bend und neigen teils dazu, die
Schwéchen eines Spiels iiberzu-
betonen. Zudem deckt der Mei-
nungskasten eines Redakteurs in
keiner Weise die mogliche Band-
breite von Meinungen zu dem je-
weiligen Spiel ab. Hier war ich im-
mer ein Freund eurer Teamcheck-
Seite, auf der die wichtigsten Titel
von allen Redakteuren, die sie ge-
spielt hatten, nach einem nach-
vollziehbaren Bewertungsschema
subjektiv beurteilt waren.

Sven Giraud

GERRARD
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Pro Evolution Soccer 2008: »Ich bezahle keine 35 Euro fiir eine verkorkste 2008er-Ausgabe des Spiels.«

Tests mit Herz

«% Ich muss eurem Leser David
Mitterauer zustimmen, denn ge-
nau wie er diskutiere ich mit
Freunden iiber Neuerscheinun-
gen, und oft bekommt man ne-
ben der eigenen Meinung noch
ein paar neue Ansichten zum
Spiel. Bei euch finde ich es zum
Beispiel duBerst positiv, dass ihr
so unterschiedliche Redakteure
habt, mit denen man sich identi-
fizieren kann. So vertraue ich oft
auf Fabian, wenn er sich freut,
dass viel kaputtgeht, oder ich
amiisiere mich kostlich tiber
Christians sarkastische Kom-
mentare. Da fiihle ich mich beim
Kauf sicherer, als wenn man mir
alle Fakten des Spieles aufzahlt
—das hat kein Herz. Wer dennoch
die Fakten will, der bekommt sie
mit einem Blick in euren Wer-
tungskasten. Hendrik Prochnow

Pro Evolution
Soccer 2008

Warum ruckelt das?

% Euer Test zu Pro Evolution
Soccer 2008 ist hervorragend und
deckt die Schwéchen des neues-
ten PES-Teils gnadenlos auf.

Allerdings halte ich die Soundno-
te fiir zu hoch. Denn der miserab-
le deutsche Kommentar, den ihr
in der Ausgabe 12/06 noch zu
Recht als »teils unsinnig« abge-
straft hattet, ist nun »ordentlich«
geworden, obwohl nach wie vor
die gleichen schlechten Spriiche
aus dem Lautsprecher hallen. Au-
Berdem halte ich die auf der Ver-
packung angegebenen Sys-
temanforderungen fiir eine Frech-
heit. Auf meinem PC, der die
empfohlenen Anforderungen oh-
ne Probleme erfiillt, hat das Spiel
manchmal selbst auf niedrigsten
Einstellungen so heftige Ruckler,
dass das Spielen unmoglich wird.
Es sollte doch nicht so schwierig
sein, ein Spiel so zu programmie-
ren, dass 22 Spieler fliissig tiber
einen griinen Rasen laufen.
Lorenz Pyta

Spendenkonto erdffnen!
- Wenn Konami klug ist, eroff-
nen sie ein Spendenkonto mit
dem Namen »Bundesligalizenz
fiir PES 2009«. Da wiirde ich glatt
10 Euro rein tun. Aber ich bezahle
keine 35 Euro fiir eine verkorkste
2008er-Ausgabe des Spiels.
Chris Trynoga

Lizenzen sind nicht alles

-+%» Man merkt, dass die Konkur-
renz durch Pro Evolution Soccer
Fifa nicht gut getan hat. Seit es
Pro Evo gibt, sieht Fifa neben
dem Konkurrenten jedes Mal
schlecht aus. Und selbst wenn
Pro Evo dieses Jahr keinen Schritt
nach vorne macht, bleibt es trotz-
dem noch um Lédngen vor Fifa.
Man merkt: Lizenzen sind eben
nicht alles. Daniel Golle

Feindbilder

Der Russe war’s
-+% Gerade habe ich mir das Video
zum Strategiespiel Panzers: Cold
War auf eurer GameStar-XL-DVD
angesehen, und natiirlich: Da will
der Russe den Amerikaner ver-
nichten. Auch World in Conflict ist
ein wirklich interessantes Spiel,
keine Frage, aber wieder tiberfal-
len die bosen Russen die USA.
Und hinter dem Krieg in Call of
Duty 4 steckt: ein Russe. Ich halte
solche Rahmenhandlungen, in
denen irgendein Volk als beson-
ders bose bzw. auffallend aggres-
siv dargestellt wird, fiir aufhet-
zend und provozierend.

Qi Drucil
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#..- Gut beobachtet, Russland ist
als Feindbild wieder in Mode. Ein
Grund dafiir mag sein, dass Po-
puldrmedien wie Spiele, Filme
und Romane gesellschaftliche
Grundstimmungen wiedergeben
und verdichten; derzeit ist die
politische Lage zwischen Russ-
land und den USA mal wieder
angespannt. Derart eindimensi-
onale Feindbilder wie die in den
genannten Beispielen haben al-
lerdings auch einen Vorteil: Sie
sind meist sehr Uberzeichnet
und so leicht als Fiktion zu durch-
schauen. Fabian Siegismund

Mehr Sensibilitédt erwiinscht

- Call of Duty 4 ist wohl einer
der besten Ego-Shooter dieses
Jahres. Eine so intensive und pa-
ckende Atmosphare habe ich sel-
ten erlebt. Wirklich aus den So-
cken gehauen haben mich aber
die Intro-Sequenz (Prisidenten-
hinrichtung) und der Einsatz ei-
ner Atombombe. Gerade vor dem
Hintergrund der aktuellen Iran-
Problematik und der Kiindigung
des KSE-Abriistungsvertrages
seitens Russlands sollten sich
die Entwickler doch mal zusam-
menreif3en und etwas sensibler
mit solchen Themen auseinan-
dersetzen. Sven Miiller

#..- Wir fanden die Auseinander-
setzung mit dem Thema in Call of
Duty verniinftig gelungen. Den
Schrecken der Ermordung und
der Atombombe vermittelt das
Spiel gerade deshalb eindring-
lich, weil man als Spieler hautnah
dabei ist und die Konsequenzen
miterlebt. Das stimmt nachdenk-
licher als abstrakte Glorifizierung.

Christian Schmidt

Professionell und objektiv

% Spiele, die erfolgreich mit

moralischen Aufgaben aufwarten
und den brutalsten Einsatz von

Massenvernichtungswaffen spar-

Call of Duty 4: »Solche Rahmenhandlungen sind aufhetzend und provozierend.«
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Hellgate: London: »lch habe eine wahre Hassliebe zu dem Spiel.«

sam einsetzen, sowie eine Com-
munity (vertreten durch mediale
Reprisentanten), die differenziert
mit dem Thema umgeht, starken
die gesellschaftliche Akzeptanz
unseres Hobbys und wirken Pau-
schalisierungen und Schubla-
dendenken effektiv entgegen.
Deswegen danke fiir solche diffe-
renzierten Kommentare wie den
von Petra Schmitz im Video »Tod
von oben« zu Call of Duty 4. Sie
sind genau der Grund dafiir, wes-
halb ich gerne GameStar lese.
Nicht nur, weilich sehe, dass kom-
petente Leute meine Interessen
reprasentieren und vertreten,
sondern auch, weil ich merke,
dass intelligente Leute PC-Spiele
spielen und auch professionell
einen objektiven Blickwinkel be-
wahren. Wolfgang Nickel

Hellgate: London

Diablo ist iiberholt

«% S0, wir schreiben den neun-
ten November 2007, und mein
Level-28-Hiiter hat soeben den
letzten Boss gekillt. Fazit: Alles
in allem ist eure 8oer-Wertung
fiir Hellgate berechtigt. Fast allen
Punkten in eurem Test kann ich
zustimmen, und ich habe eine
wahre Hassliebe zu dem Spiel -

der Suchtfaktor, die unterschied-
lichen Klassen und Waffen mit
der Upgrade-Vielfalt machen’s
moglich. Schade ist nur, dass
Hellgate wirklich und tatsachlich
ein Diablo in 3D ist. Flagship hat
dabei nicht bedacht, dass Diablo
an sich veraltet und tiberholt ist
—und Hellgate damit die gleichen
Fehler wie dieses macht, die na-
tiirlich in unserer moderneren
Zeit weitaus schwerer wiegen.
Spaflig, aber viel Potenzial ver-
schenkt! Jan Euteneuer

Appetit auf mehr

- Ich habe mir Hellgate: London
sofort zugelegt und kann eurer
Bewertung nur zustimmen. Das
Spiel kombiniert Action- und Rol-
lenspiel-Elemente gut und moti-
viert dank Sammeltrieb. Auf lan-
ger Strecke wirkt das Spiel aber
sehrtrist. Bei euch genannte Bugs
sind auch bei mir haufiger aufge-
taucht. Ich hoffe, die Entwickler
nehmen sich das zu Herzen und
reichen schnell Patches und ab-
wechslungsreichere Levels und
Quests nach. Das Potenzial ist da,
zumal ich Appetit auf mehr be-
kommen habe. franziskus Stapel

The Witcher

Atmosphdrischstes Rollenspiel

- Als langjdhriger Abonnent eu-
rer Zeitschrift war ich bisher im-
mer voll zufrieden mit den Tests.
Bei The Witcher habt ihr jedoch
den Vogel abgeschossen: Gerade
mal 73 Punkte gebt ihr fiir das
wohl atmosphdrischste Rollen-
spiel der vergangenen fiinf Jah-
re? Ein Spiel, das vor Storytief-
gang, Quest-Vielfalt, taktischer
Kampftiefe, glaubwiirdiger Cha-
raktere und spannender Hinter-
grundstory nur so strotzt? Okay,
das Spiel mag nicht perfekt sein

Magazin
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pY Fehler!

b Sonntagabends am Verhortisch, wenn

die von Lesern an brief@gamestar.de gemel-
deten Fehler bearbeitet werden, beginnt in
der GameStar-Redaktion die Suche nach den
Schuldigen. Wer hat gepatzt, auf wen zeigt
der Finger? Nach all den Jahren blattert zufal-
lig einer der Strafverfolger im Impressum von
GameStar, stutzt, traut seinen Augen kaum,
denn dort steht die Antwort klipp und klar:
»Chefredakteur: Gunnar Lott (verantwort-
lich)«! Ab da war alles ganz einfach.

Test: Team Fortress 2

»Neun klasse Jungs« stand Gber dem Charak-
terkasten im Test zu Team Fortress 2, aber An-
dreas Matheis kam (wie viele andere Leser)
beim Nachzéhlen nur auf acht. »Ist der feh-
lende Junge, der Soldat, etwa nicht klasse?«,
fragt er. Emsig rekonstruieren die Artikelauto-
rin Petra Schmitz und die Layouterin Sigrun
Riib, wie Gunnar spatnachts ins Layoutzim-
mer eingebrochen sein muss, um den Kasten
»wahrscheinlich aus Versehen« (Schmitz) um-
zubauen. »Vermutlich seilte er sich vom Dach
ab, schnitt sich dann durch die Glasscheibe
des AuBBenfenstersc, erklart Riib das Vorgehen
des GameStar-Chefredakteurs. Obwohl Lotts
Motiv fiir die beiden ratselhaft bleibt, besteht
an seiner Schuld kein Zweifel.

DVD-Einleger

Auf dem Rucken des DVD-Einlegers steht mo-
natlich die GameStar-Vollversion ausgedruckt;
letzte Ausgabe war’s angeblich Call of Duty 4.
Eigentlich sollte dort Restricted Area stehen,
das ware namlich korrekt gewesen. Doch
muss Gunnar wohl mit einem selbstprogram-
mierten Virus die Redaktionscomputer so ma-
nipuliert haben, dass die den Text unwiderruf-
lich austauschten, fanden die DVD-Abteilung
und das Layout gemeinsam heraus. »Durch
ein vertracktes System von Spiegeln gaukelte
Gunnar uns bei den Korrekturdurchgdngen
vor, auf dem Einleger stinde noch die richtige
Vollversiong, entlarvt DVD-Mann Alexander
Beck die Methoden des GameStar-Chefs.
»Warum er sowas macht, ist mir schleierhaftc,
so Beck weiter, »ich weild nur: er war’s.«

Video: Test-Check

Der Designer Benoit Sokal sei ein Franzose,
behauptet Heiko Klinge im Test-Check-Video
zum Adventure Sinking Island. Falsch, korri-
giert Marcus Obando Amendt: »Der Mann ist
Belgierl« Er kdnne sich seinen Ausrutscher
nicht erkldren, rétselt Heiko; der Verdacht lie-
ge nahe, dass er vor dem Vertonen des Videos
einer Gehirnwéasche durch Gunnar unterzo-
gen worden sei. »Er hat mir wahrscheinlich ein
exotisches Kaktusgift in den Kaffee gemischt,
mich dann in seinem Kellerlabor hypnoti-
siertg, [6st Heiko nachvollziehbar das Puzzle.
Uber einen implantierten Hirnsender steuerte
der Chefredakteur dann das Sprachzentrum
seines Mitarbeiters fern. »Er wird wohl seine
Griinde gehabt habeng, zerbricht sich ein
sichtlich aufgewdtihlter Klinge den Kopf, »aber
das Wichtigste ist jetzt, dass Gunnar wie ein
Mann reagiert und seine Verantwortung er-
kennt. Man muss zu seinen Fehlern stehen.«
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und hat sicher die eine oder an-
dere ungeschliffene Kante, aber
seit dem ersten Patch funktioniert
The Witcher reibungslos. Ach ja,
das bugverseuchte Gothic 3, das
in seiner Urfassung nahezu un-
spielbar ist, habt ihr mit 87 Punk-
ten bewertet — nur mal zum Ver-
gleich.  Hans-Martin Holweger

< The Witcher hat wegen sei-
ner Bugs Wertungspunkte einge-
biiB3t, genau wie damals Gothic 3.
Den grofReren Abschlag gibt’s
aber fiir Fehler beim Spieldesign.
Dem Spiel fehlen Abwechslung,
Logik und viel Feinschliff. Wenn
Patches Probleme ausbessern,
iberpriifen wir auch unsere Wer-

tung — so wie in dieser Ausgabe
geschehen.  Christian Schmidt

Nur fiir Erwachsene?

Junge Spieler ausgeschlossen

- Mir fallt auf, dass die meisten

aktuellen Superknaller wie Crysis,
Call of Duty 4, Timeshift, The Wit-

cher oder auch Hellgate: London
keine Jugendfreigabe von der USK
bekommen. Der Grund dafiir liegt
meiner Meinung nach daran, dass
Spiele immer realistischer aus-
sehen. Ich hoffe, dass die Entwick-
ler bald merken, dass auch jiinge-
re Menschen Interesse an guten
Spielen haben! Ansonsten ist das

GAMESTAR INTERAKTIV
Helden des Alltags

n »Indiana Jones« (Sina Riicker)

E »Simon the Saucerer« (Attila Mohl)

B »Saurons Friihstiick« (Patrick Neugebauer)

n »Medieval-Man« (Lorenzo Madde)

B »Jacke Carver« (Gerald Peterseil)

ﬂ »Test-Man« (Mike Menke)
»Streichholzschachtel-Pyro« (Valentin Metzner)

B »Alarm fiir WC 11 - Die Klo-Polizei« (Claude Thielen)
n »Das Rayman-Bunny« (Dominik Sahm)
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Viele von lhnen haben das Gliick,
einen waschechten Spielehelden
im Haus zu haben. Zumindest die-
jenigen, die sich den Kerl selbst
gebastelt haben. Letzten Monat
baten wir Sie, einen Alltagsge-

genstand in einen Helden aus
einem Spiel zu verwandeln. Die
originellsten Einsendungen zei-
gen wir lhnen hier und belohnen
sie mit einem Preis. Danke an al-
le, die mitgemacht haben!

Die ndchste Aufgabe

Es wird wieder Weihnachten! Und die

GameStar-Crew wiirde sich freuen, wenn Lasst uNs

Sie ihr eine Weihnachtskarte schicken. DeM SteRN

Ja, Siel Und zwar nicht irgendeine Karte, FoLGeN!

sondern eine selbst gemachte. Gemalt,

gebastelt, geschrieben, wie auch immer. 3 -
So wie das laienhaft, aber nicht untalen- 4

tiert hingeschluderte Beispiel von uns da
rechts. Schicken Sie uns originelle Grii3e!
Die gelungensten Karten drucken wir in

der kommenden Ausgabe ab.

Einsendeschluss ist der 10. Dezember. Bitte schicken Sie uns Ihre Werke samt
lhrem Namen und der vollstandigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH

GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Strale 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de

Betreff: »Frohe Weihnachten!«
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Hobby Spielen am PC in naher Zu-
kunft nur noch fiir Erwachsene zu-
gdnglich. Martin Hutzelmeier

#..- Der Trend zum Realismus ist
unibersehbar, und weil’s vor
alleminActionspielen in erster Li-
nie ums SchiefBen auf Menschen
geht, ist die folgerichtige Konse-
quenz: nur fiir Erwachsene. Ju-
gendlichen geht so der Zugang
zu ganzen Genres verloren. Aufs
PC-Spielen miissen sie trotzdem
nicht verzichten. Nach wie vor be-
kommt der tiberwiegende Teil al-
ler Spiele eine Freigabe ab 12 Jah-
ren oder darunter, inklusive prak-
tisch alle Sport-, Strategie- und
Adventure-Spiele. Heiko Klinge

Herr der Ringe Online

Es hat sich einiges verdndert!
-% Ich lese nun schon seit Jahren
euer Magazin und bin immer wie-
der begeistert von euren kri-
tischen, aber dennoch fairen Be-
wertungen. Umso enttduschter
binich iiber euer Schweigen iiber
Herr der Ringe Online. Ich hatte
gehofft, dass World of Warcraft
endlich von seinem Thron ver-
drangt wird. Leider war dies nicht
der Fall. Ich muss zugeben, vor
ein paar Monaten hatte ich Herr
der Ringe Online wahrscheinlich
auch nicht mehr Punkte gegeben
als ihr, aber mittlerweile hat sich
einiges verandert. Bitte iiberpriift
dieses Ergebnis noch einmal.
Christian Schenner

<+« Machen wir — fiir ndchste Aus-
gabe ist ein Kontrollbesuch zu
Herr der Ringe Online eingeplant,
bei dem wir Buch 11 und alle Ver-
anderungen davor unter die Lupe
nehmen. Daniel Matschijewsky

Anzeigen-Arger

Wie ein Katalog

- Ich bin gerne GameStar-Leser,
doch eure letzte Ausgabe hat
mich sehr wiitend gemacht. Jede
dritte Seite in eurer Zeitschrift
war Werbung! Ich kauf mir doch
nicht die GameStar, um einen Ka-
talog zu lesen, sondern um etwas
iiber die Qualitdt von Spielen zu
erfahren. Edwin Foro

< Wir kénnten den Arger ver-
stehen, wenn die Anzeigenseiten
auf Kosten der Redaktionsseiten
gehen wiirden. Das tun sie aber
nicht. Das Anzeigenverhdltnis liegt
in GameStar seit jeher stabil bei
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rund einem Drittel der Gesamtsei-
ten. Das ist im Zeitschriftenmarkt
sogar eher wenig; bis zu 50% sind
tiblich. Anzeigen gehoren zu den
normalen Einnahmequellen je-
des Magazins und sorgen dafiir,
dass der Heftpreis nicht stark stei-
gen muss. Und im Zweifel sind sie
schnell iiberblattert. Michael Trier

Bitte warten

Ein gewisses Maf3 an Neid

- Assassin’s Creed kommt im
November 2007 - oder auch nicht.
Es ist mal wieder das leidige The-
ma: Man wartet und freut sich mo-
natelang auf ein augenscheinlich
grandioses Spiel. Und dann?
Kommt die Nachricht vom Ent-
wickler, dass die PC-Nutzer noch
bis Ende Februar warten diirfen,
wahrend sich die Konsoleros
piinktlich zum angegebenen Ter-
min an einem herrlichen Spieler-
lebnis ergdtzen diirfen! Es mag
ein gewisses Maf3 an Neid aus mir
sprechen, aber ich sehe diese Po-
litik nicht ein. Zumal PC-Spieler
zusehends zu Beta-Testern degra-
diert werden. Sandro Hiermayer

<+ Der PC leidet seit geraumer
Zeit unter solchen Verschiebun-
gen und anderen Benachteili-
gungen. Woran das liegt, analysie-
ren wir in dieser Ausgabe ausfiihr-
lich ab Seite 140. Assassin’s Creed
ist ein Beispiel dafiir, dass solche
Verschiebungen auch ihr Gutes
haben kdnnen, wenn die Herstel-
ler die Zeit nutzen: Auf den Kon-
solen haben sich Schwdchen des
Spiels herausgestellt, die fiir den
PC hoffentlich noch ausgemerzt
werden! Christian Schmidt

Kostenlose Spiele

Anarchy Online vergessen

- Als langjdhriger und interes-
sierter Leser eures Magazins war
ich umso erstaunter, im aktuellen
Heft den Bericht iiber kostenlose
Spiele zu lesen und dabei festzu-
stellen, dass ihr nicht ein Wort
iiber Anarchy Online verloren
habt. Der Hersteller Funcom bie-
tet das urspriingliche Spiel ohne
Erweiterungen seit ca. drei Jahren
gédnzlich kostenlos an. Diese Akti-
on ist zwar jederzeit zeitlich be-
grenzt, wird aber vermutlich auch
in diesem Jahr wieder um ein wei-
teres Jahr verldngert. Mika Thiele

< Dass es Anarchy Online seit
einigen Jahren kostenlos gibt, ist

Assassin’s Creed: »Nun diirfen PC-Spieler bis

nach wie vor grofartig fiir SciFi-
Rollenspieler. Aber im Report ging
es um ein anderes Thema; namlich
um Spiele, deren Geschaftsmodell
esist, ihren Kunden durch den Ver-
kaufvon Gegenstanden und Spiel-
vorteilen Geld abzuknopfen. Spie-
ler von Anarchy Online miissen
zahlen, wenn sie die offiziellen
Addons nutzen wollen, was in die-
se Richtung geht. Aber das Grund-
spiel ist komplett frei, inklusive al-
ler Spielelemente. Petra Schmitz

Abschied

Tschiiss Spori, Walter, Uwe!
«% Mit Erschrecken musste ich
heute lesen, dass drei eurer Kol-
legen verabschiedet werden. Mit
dabei auch der Lustigste von al-
len — Jorg »Spori« Spormann. Ein
grofRer Verlust, wie ich finde, vor
allem fiir »Die Redaktion«. Ich
wiinsche allen dreien alles Gute!
Tobias Auth

Spielesucht

Danke fiir die Aufkldrung!

-+% Ich kam eben ins Wohnzimmer

zu meinen Eltern. Die guckten ge-

Leserbriefe

Ende Februar wartenl«

rade die Abendschau des Baye-
rischen Rundfunks, als plétzlich
ein Beitrag zum Thema »Spiele-
sucht« angekiindigt wurde. Mir
schwante ein Hetzbericht im Stil
von Panorama oder Frontal, aber
meine Vorahnung wurde NICHT
bestatigt. Stattdessen kam ein gut
recherchierter, leicht verstandli-
cher Bericht. Meine Eltern, die von
Computerspielen wenig Ahnung
haben, haben sofort alle wich-
tigen Fakten begriffen. Doch der
Hohepunkt war der Auftritt von
Michael Trier, der den Zuschauern
eine objektive Meinung darlegen
konnte. Am Ende waren meine El-
tern (und sogar ich) besser infor-
miert. Danke, Michael, fiir die tolle
Aufklarung! Tobias Herrmann

Z.. Danke fiir das Lob! Wir arbei-
ten immer gerne mit den entspre-
chenden Redaktionen zu solchen
Themen zusammen. Das Tolle ist:
Sowohl private als auch 6ffentlich-
rechtliche Sender begreifen zu-
nehmend, dass wir keine Lobby-
Propaganda machen, sondern als
Experten differenzierte Positionen
vertreten. Sie suchen daher hdu-
figerRatbeiuns.  Michael Trier

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 kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-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 kdnnen Sie auch formlos altere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.
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Mitmachen
und Gewinnen

So nehmen Sie teil Coca-Cola Zero co

ca-Cola Zero und GameStar schal-

ten einen Gang hoher und verlosen

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere Online- ein exklusives Need for Speed:

Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/ ProStreet Fanpaket. Darin liegen
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
24. Dezember 2007. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

eine weie Xbox 360 Pro im schi-
cken Coke Zero-Design sowie der
brandneue Rennspiel-Hit Need for
Speed: ProStreet. Zudem enthalt
das Fanpaket ein Longsleeve-
Shirt, ein Schliisselband, ein Need
for Speed: ProStreet-Nummern-
schild, eine hochwertige Tasche
und eine Coca-Cola Zero-Zimmer-
fahne.Wert: rund 600 Euro.

Antec Antec und GameStar riisten Sie auf: Wir
loben dreimal das Nine Hundred aus. Das edle Kiihl-
gehéuse fir Spiele-PCs verfligt unter anderem tiber !
einen GroBlufter mit 200 Millimetern Durchmesser |
sowie zwei 120-Millimeter-Lufter. Dreimal vergeben
wir das NeoPower 650 Blue. Mit blauen LED-Leuch-
ten erhellt das superleise 650-Watt-Netzteil lhren
Rechner. Und dank der modularen Bauweise kdnnen

Sie stets nur die Kabel anschlie3en,

die Sie gerade brauchen. Das ver-

bessert den Luftfluss im Gehause.

W web-adresshuch. de
ias weser (N

m.w. Verlag
Der m.w. Verlag und
GameStar verschaffen
Ihnen einen Uberblick
im Internet-Dschun-
gel: Gemeinsam ver-
losen wir 60 Mal Das

2008

A
a
L&

| Web-Adressbuch
Ein weiterer Gewinner freut sich i fir Deutschland
lber einen Veris A/V Cooler, ei- % 2008. Auf 832 Sei-
nen externen Kihler fir hit- ¢ ten listet der Walzer
zeempfindliche Au- ¥ die 6.000 besten und
dio- und Videoge- wichtigsten Websites auf,
rdte - also etwa Ubersichtlich geordnet
DVD-Player, Tuner und mit redaktioneller Bewertung. Zudem enthalt
und Verstarker. Wert: die aktuelle 11. Auflage einen Sonderteil zum Thema

rund 1.000 Euro.

»Web 2.0«.Von der Presse wurde das Adressbuch be-
reits mit Lob Gberhauft, Tageszeitungen bezeichne-

ten es als »eine echte Alternative zu Google und Cox.
. Wert: rund 1.000 Euro.
leonda Quimonda und GameStar bringen Ihren Speicher auf

Vordermann: Sechsmal verlosen wir das Upgrade-Paket Aeneon Xtune
DDR2 2 GB Kit 1. 066 MHz, das zwei Speicherriegel mit jeweils 1,0 Giga-
byte DDR2-RAM enthélt. Der Clou: Die Module sind stabil Gbertaktet, ar-

, _ ule € Gewinner 11/2007

beiten somit schneller und dennoch zuverldssig. Und trotz der erhohten

Leistung bendtigen die 1.066-MHz-DIMMs nur die DDR2-Standardspan- > R. Arnold, Reinhardshagen « F. Baldauf, Eschelbronn « R. Bagi, Gliickstadt - S. Bernhardt, Schermbeck
nung von 1,8 Volt. Wert: rund 1.000 Euro.

C. Blechschmidt, Wiesbaden - T. Brandt, Mildstedt - M. Blicher, Bochum - J. Drei, Miinchen - T. Ebert,
Siegen - T. Fellenberg, Kerpen « N. Fischer, Neunburg v. Wald - P. Fitzke, Dortmund - T. Frank, Ober-
schweinbach « F. Frey, Abtsgmiind « B. Gabrielli, Bonn « B. Glassmeier, Halle - C. Glund, Berlin « S. Greif,
Leutenbach « K. Grenz, Amburg « C. Groger, Ellenberg « C. Heinz, Selters « E. Henning, Bebra « U. Hock,
Bamberg « T. Jagla, Gifhorn « J. Kalwei, Aidlingen « U. Karzell, Ménchengladbach « F. Klockenkemper,
Metelen « B. Leukam, Baden Baden « S. Mathzeit, Berlin « M. Mingers, Alsdorf « C. Mohring, Lengenfeld «
N. Oppel, Eschborn « A. Pavicevic, Parsberg - T. Posch, Duisburg - J. Poyda, Sandkrug - S. Pracher, Baumer-
lenbach - O. Riepe, Herford « M. Schmidt, Wilhelmshaven « P. Schulte, Castrop-Rauxel » M. Schwarz, Nahe
« K. Sieverding, Liibeck - N. Stoll, Bad Camberg - D. Tot, Dusseldorf - M.-T. Wagner, Kamen « M. Walter,
Hanigsen « G. Webb, Gelnhausen « C. Wermter, Hilden « L. Wilke, Binde « R. Wolf, Tangerhtte

Gewinner der Abonnentenverlosung 01/2008

» B. Franz, Arnsberg « P. Knaupp, Hilpoltstein « H. Zobel, Liineburg « A. Miihl, KéIn « C. Gnerlich, Berlin
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Das Ende des PCs?

Der PC verliert als Spielgerat an Boden

Die Deutschen spielen gern,
und wenn sie das tun, dann
vor allem am PC. Damit sind sie
ziemlich einmalig. Denn in ande-
ren Landern der Welt wird zwar
auch gern gespielt —

aber in erster Linie

an den Geréten,
die speziell da-

flir gemacht
sind. Weltweit
dominieren
Konsolen die
Spielemarkte.
Nur hierzulande
nicht — zumindest
noch nicht. Seit einigen

Jahren hat der Strukturwandel
auch bei uns begonnen. Mehr als
44 Millionen Computer-und Video-
spiele im Wert von tiber einer Mil-
liarde Euro haben die Deutschen
2006 gekauft, 8 Prozent mehr als
im Jahr davor. Davon entfdllt nach
wie vor der Lowenanteil auf PC-
Spiele: 652 Millionen Euro (58%).
Der PC als Spieleplattform profi-
tiert vom Marktwachstum aller-
dings nicht. Im Gegenteil, 2006
waren die Stiickzahlen zum ers-
ten Mal riickldufig. 400.000 PC-

A R |
I i '

Mehr als 44
Millionen Computer-
und Videospiele im Wert
von iiber einer Milliarde
Euro haben die
Deutschen 2006
gekauft

Das mit Spannung erwartete Bioware-Rollenspiel Mass Effect erscheint vielleicht auch auf dem PC — aber wenn, dann erst lang nach den Konsolenfassungen.
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Spiele weniger wollten die Deut-
schen haben, dafiir 3,8 Millionen
Konsolenspiele mehr. Die Ge-
wichtsverschiebung wird sich
fortsetzen, denn der PC ist
nicht mehr die Leitplattform fiir
Spiele, die er mehr als ein Jahr-
zehnt lang war. Wahrend der Per-
sonalcomputer trotz immensen
Leistungswachstums mit jeder
neuen Hardware- und Windows-
Generation um sich selbst kreist,
sind die Konsolen in den letzten
Jahren schlagkréftiger, vielsei-
tiger und attraktiver geworden —
und haben alle grof3en Spieleent-
wickler eingefangen.

Wo die Spiele sind

In den Produktionspldanen der
meisten Hersteller rangieren Kon-
solenspiele ganz oben. Take 2
entwickelt derzeit nur ein ein-
ziges Spiel fuir den PC, Border-
lands, dazu wohl noch die Umset-
zung von GTA 4, alle anderen Pro-
jekte laufen ausschlieBlich fur
Konsolen. Ubisoft hat elf grofe
Projekte in Arbeit, davon immer-
hin sechs PC-Spiele — aber die
Halfte davon sind Konsolenum-

~r

setzungen, die

wie etwa die Action-Hoff-
nung Assassin’s Creed erst mit
monatelanger Verspatung ihren
Weg auf den Computer schaffen.
Traditionelle PC-Studios entwi-
ckeln mittlerweile fiir Konsolen,
etwa Ensemble (Age of Empires),
die nun Halo Wars fiir die Xbox
360 programmieren. Die Rollen-
spiel-Spezialisten von Bioware
sind schon mit Knights of the Old
Republic (2003) dem PC untreu
geworden, gerade sorgt das mit
grofRer Spannung erwartete Mass
Effect fiir Furore — offiziell erstmal
ausschlie3lich auf der Xbox 360.
Wenn sich Entwickler exklusiv an
eine (Konsolen-)Plattform binden,
ist das fiir beide Seiten attraktiv.
Sony & Co bekommen ein starkes

Seit 2000 hat sich die Zahl der Deutschen, die ihren PC zum Spielen benutzen, von 28% auf 38% erhoht.

Spiel, das neugierige
Spieler zu ihrer Konsole zieht.
Im Gegenzug darf das Studio im
sicheren Hafen arbeiten, bequem
und lukrativ. »Entwickler von Ex-
klusivtiteln erhalten von uns die
bestmdgliche Unterstiitzung, um
die Hardware technisch voll aus-
zureizen«, sagt der Microsoft-
Sprecher Felix Petzel. Das wirkt
doppelt verlockend, wenn man
sich die Alternative vor Augen
fuhrt: ein PC-Programm flir Hun-
derte der wichtigsten Hardware-
Kombinationen durchzutesten
und anzupassen. Die Miihe er-
scheint immer weniger lohnend,
seit die Markte schrumpfen. Vor
zehn Jahren galt ein PC-Spiel in
Deutschland ab 100.000 verkauf-
ten Exemplaren als grof3er Erfolg.
Inzwischen geniigen 50.000
Exemplare. Und selbst diese Lat-
te Uiberspringen vermeintliche
Top-Titel nicht mehr. Das hochge-
lobte Company of Heroes ver-
kaufte sich bislang ungefdahr
25.000 Mal, das Echtzeit-Meister-
werk World in Conflict wollten in
den ersten zwei Monaten nicht
mal 10.000 Leute haben. Der
Xbox-360-Shooter Halo 3 kam in
Deutschland im gleichen Zeit-
raum auf 91.000 Exemplare. An-
dererseits zeigen Beispiele wie
Bioshock klar das nach wie vor
herrschende Krafteverhdltnis in
Deutschland: Rund 63.000 Stiick
setzte der Shooter-Hit hierzulan-
de auf dem PC um, die inhaltlich
identische Konsolenfassung woll-
ten nur 22.000 Spieler haben.

Woran liegt’s?

Was dem PC zu so gro3er Popula-
ritdt und Verbreitung verhalf —
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namlich ein hoch-
flexibler Allrounder zu sein—
steht ihm neuerdings im Weg. Die
Konsolen-Konkurrenzist nicht nur
einfach, zuverldssig und ver-
gleichsweise giinstig, sondern
auch sexy. Der Daddelkasten am
HD-Fernseher gehort in jungen
Haushalten zum guten Ton. »Die
PC-Spieleerfahrung kann mit dem
grofien Fernseher, den Heim-
kino-Lautsprechern und
derbequemen Couch
im Wohnzimmer
einfach nicht mit-
halten«, vermutet
Scott Miller, der
Griinder von 3D
Realms (Prey). Da-
zu kommt, dass die
Spielgerdte der aktuellen
Generation keine einsamen Kin-
derspielzeuge mehr sind, son-
dern vernetzte, immer flexiblere
Unterhaltungszentren.»Die tradi-
tionellen Vorurteile gegeniiber
Konsolen entbehren heutzutage
jeder Grundlage, sagt Felix Pet-
zel. Seit sich Playstation 3, Xbox
360 und Nintendo Wii von Haus
aus Uber Funk mit dem Internet
verbinden, taugen sie fiir welt-
weite Multiplayer-Partien genau-
so wie fiir das schnelle Herunter-
laden neuer Inhalte, Demos oder
ganzer Spiele. Die fehlende Tasta-

Kein anderes
Gerat ist so viel-
seitig und flexibel
wie der PC - und
so storrisch

tur kompensieren Konsolenkau-
fer inzwischen durch Headsets
und Sprachiibertragung, die ein-
getippte Chat-Nachrichten tber-
flissig macht — oder sie riisten
aus einem {ippig wachsenden Zu-
behdrmarkt nach. Und Spielegen-
res, die bislang als Domane des
PCs galten, drangen massiv auf
den PC; nach den Shootern jiingst
die Echtzeit-Strategie mit Com-
mand & Conquer 3 oder den kom-
mendenTiteln Halo Wars und
EndWar. Der Plattformsprung tut
den Genres oft sogar gut. Denn
fir die neue Hardware miissen
Spielkonzepte tiberdacht und in-
novativ verdandert werden. Die
klassischen Lebenspunkte in
Shootern zum Beispiel ersetzte
Halo 2 durch einen regene-
rierenden Schild, um auch den
Spielern eine faire Chance zu ge-
ben, die mit der Controller-Steue-
rung Schwierigkeiten hatten.
Mittlerweile ist das Heilsystem
Action-Standard. Und weil sich
grofle Truppenmassen mit
dem Gamepad nur
schlecht steuern las-
sen, wird das Kriegs-
spiel EndWar auf
Sprachsteuerung
per Headset set-
zen. »Bataillon
Rot, greift links anl«
— dem Generals-Ge-
fuhl durften solche ge-
bellten Befehle wohl gut tun, so-
fern sie denn funktionieren.

Die Probleme des PCs

All das, was die Konsolen nun
nachholen, beherrscht der PC
schon lange, und dazu vieles im-
mer noch besser. Die Prdzision
der Maus-Tastatur-Steuerung ist
uniibertroffen, die Leistungsfa-
higkeit hochgeriisteter Systeme
weit jenseits der von Konsolen,
und PC-Spieler schopfen aus der
schier endlosen Fiille des Inter-
nets ohne Gangelei durch vorge-

Konsole im Haus 2006

Land

Italien

Frankreich
Spanien
GroBbritannien

USA

Quelle: Media Report Gaming, Jupiter Research
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Haushalte mit Konsole (in Prozent)

24%

38%
43%
45%
45%
30 40 50 %

U Magazin

Durchschnittliche Lebenszyklen
der Spieleplattformen

Konsolen

Playstation / PSone 7 Jahre (1995-2002)
Playstation 2 7 Jahre (2000-2007)
Gamecube 5 Jahre (2001-2006)
Xbox 5Jahre  (2001-2006)
Game Boy Advance 5Jahre  (2001-2006)
PC

Neue Grafikkarten-Serie alle 1Jahre

Neue Prozessorklasse alle 2 Jahre

Neuer Prozessorsockel alle 3 Jahre

Hauptspeicher verdoppelt sich alle 3 Jahre

schaltete Online-Plattformen. Den
Spitzenleistungen stehen aber
gravierende Probleme gegentiber,
die der PC seit Jahrzehnten nicht
in den Griff bekommt.

» Komfort: PC-Besitzer konnen
nur davon traumen, eine DVD ein-
zulegen und loszuspielen. Erst
muss das Programm installiert
werden, dazu am besten aktuelle
Treiber, DirectX, OpenAL, viel-
leicht noch der Acrobat Reader
fiirs digitale Handbuch. Wer Win-

dows nicht beherrscht, kommt so-
wieso nicht weit. Und nach dem
Spielstart? Erst mal ins Options-
menii, um die Grafikeinstellungen
an die Hardware anzupassen,
Neustarts inklusive. »Als erfah-
rener Anwender vergisst man
leicht, was fiir eine albtraumhaft
miihsame Plattform der PC mit sei-
nen Treiberfragen, Vista-Proble-
men und Kompatibilitatsargernis-
sen fiir Anfanger ist«, erinnert der
3D-Realms-Mann Scott Miller.
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Quelle: ESA, BIU

Quelle: ESA, BIU

» Zuverldssigkeit: Wie gut ein
Spiel lduft, hangt direkt von der
Hardware ab, die im PC steckt.
Fiir PC-Spieler gibt es keinerlei Si-
cherheit, dass ein gekauftes Pro-
gramm auf ihrem System auch
optimal funktioniert. Selbst auf
hochwertigen Grafikkarten oder
Prozessoren kann es zu Proble-
men kommen, wenn die Treiber
nicht aktuell sind oder die Soft-
ware schlecht optimiert wurde.
Auch der Kopierschutz zickt mit-
unter oder verweigert in extre-
men Fallen sogar den Start.

» Programmaqualitdt: Auf dem PC
sind Produkte mit kleineren und
groBBeren Fehlern nicht mehr die
Ausnahme, sondern die Regel. Er-
fahrene Kdufer rechnen wie
selbstverstandlich damit, ihr
Spiel nach dem Kauf erst einmal

Verhailtnis der
Spieleverkdufe 2006

USA

Anteil verkaufter Spiele in Prozent / Stiickzahl in Millionen:
M Videospiele M PC-Spiele

84%/201,3 Mio.

- 16% / 39,4 Mio.

0 10 20 30 40 50 60 70 8 90%
Deutschland
Anteil verkaufter Spiele in Prozent / Stiickzahl in Millionen:

M Videospiele M PC-Spiele

46% / 20,4 Mio.
54% / 24,3 Mio.

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90%
Wachstum der
Spieleverkaufe 2006
USA
Wachstum der Verkaufszahlen in Prozent / Stiickzahl in Millionen:
M Videospiele I PC-Spiele

I 1,5% /0,6 Mio.
0 5 10 15 20 25%
Deutschland

Wachstum der Verkaufszahlen in Prozent / Stiickzahl in Millionen:

Ml Videospiele M PC-Spiele
22,5%/ 3,8 Mio.

I -1% /-0,4 Mio.

0 5 10 15 20 25%
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zu patchen. Moderne Programme
erledigen das gleich selbst: Beim
Start verbinden sie sich als erste
Amtshandlung mit dem Hersteller-
Server, um nachzusehen, ob es
neue Fehlerlésungen gibt. Durch-
aus, die Spieleindustrie macht
Fortschritte dabei, den Missstand
komfortabler zu verwalten; jedoch
keine dabei, ihn zu beheben.

» Raubkopien: Hersteller wie
Kunden leiden am PC gleicherma-
fen darunter, dass Softwareklau
als Kavaliersdelikt gilt. Kein Ko-
pierschutz hat es bisher ge-
schafft, ein Spiel vor illegaler Ver-
breitung zu schiitzen. Ehrliche
Kdufer zu vergrdtzen, das gelingt
den legitimen, aber oft aufdring-
lichen Sicherungsmafinahmen
dagegen immer wieder. Nachdem
jingst eine geknackte Version
des Ego-Shooters Crysis in den
Tauschbdrsen auftauchte, hal-
bierte Electronic Arts seine inter-
nen Prognosen fiir die angepeil-
ten Verkaufszahlen. Im Klartext:
Publisher rechnen damit, durch
Raubkopien die Halfte ihres PC-
Umsatzes zu verlieren.

Die Hardware-Spirale

Das grundlegende Dilemma des
PCs als Spieleplattform ist aber ein
anderes, paradoxes: Er entwickelt
sich zu schnell. Kein anderes Pro-
dukt der Hochtechnologie veral-
tet so rasant wie Heimcomputer.
Autos halten locker zehn Jahre,
Fernseher acht, Handys vier. Wer
am Puls der PC-Spiele bleiben
will, muss seinen Rechner spates-
tens im dritten Jahr auswechseln.
Noch immer verdoppelt sich die
Rechenleistung nach Moores Ge-
setz rund alle 18 Monate. Die
Spiele wachsen mit; auch des-
halb, weil Entwickler kaum Druck
haben, ihre Routinen zu optimie-
ren. Wenn’s heute nicht verniinf-
tig lduft, dann eben in einem Jahr
—das Leistungswachstum wird’s
schon richten. So entsteht ein
Wettrennen zwischen Software-
und Hardwareherstellern, welches
das Tempo befeuert. »Der Spiele-
PC treibt seit jeher die Weiterent-
wicklung der Hardware-Kompo-
nenten an. PC-Spieler brauchen
die schnellsten Grafikkarten und
CPUs, den groBten Speicher und
Festplatten. Spiele werden immer
realistischer und nutzen die Vor-
zlige von High-End-Hardware,
beschreibt der Nvidia-Sprecher
Jens Neuschafer. Nur: Die tollen
Teile sind teuer. »Zwar wird die
Hardware stetig leistungsfahiger,

Wachsende Akzeptanz

Nein, ich bleibe
beim PC: 56%

Ja, ich spiele schon jetzt

ausschlie3lich auf Konsolen: 2%

Nein, ich bleibe
beim PC: 47%

Ja, ich spiele schon jetzt

ausschlie3lich auf Konsolen: 18%

allerdings erreichen die Hochleis-
tungsrechner in der Regel nur die
Core Gamer, denn die Plattform
kostet im High-End-Bereich sehr
viel, erldutert Olaf Wolters vom
Branchenverband BIU. Deshalb
wird die Kundenschicht immer
diinner, je mehr Leistung ein Spiel
voraussetzt. Denn das Gros der
PC-Besitzer verfiigt nicht tiber das
Geld, um regelméfiig neue Bau-
teile einzukaufen. Sie fallen aus
dem Raster der Spieleentwickler.
Deren Dilemma fasst Scott Miller
zusammen: »Wenn dein PC-Spiel
bei einer breiten Spielerschaft
laufen soll, wird es schlechter
aussehen als auf neuesten Kon-
solen. Soll es dagegen grafische
MaBstabe setzen, dann schlief3t
es 70% der PC-Spieler aus.«

Die Kostenfrage

Jede Konsolengeneration hat da-
gegen einen Lebenszyklus vonim
Schnitt fiinf Jahren. Und gegen
Ende hin werden die Spiele erfah-
rungsgemafd immer besser, weil
die Entwickler die starren Syste-
me bis ins Letzte ausreizen. Das
gewichtigste Argument der Kon-
solenhersteller ist aber: Man
zahlt in diesen fiinf Jahren nur
einmal fiir das System, und zwar
einen Bruchteil der Kosten fiir ei-
nen PC. 250 Euro kostet aktuell
eine Nintendo Wii, 280 Euro die
Basisversion der Xbox 360, 400 Eu-
ro die Playstation 3. Ein Spiele-PC,

Die letzte Plattform, die trotz viel Tamtam schwer gefloppt ist, war Nokias Spiele-Handy N-Gage.

Ja, aber derzeit
spieleich nuram PC: 13%

P |

"

Ja, ich spiele schon jetzt
auf Konsolen und PC: 29%

Ja, aber derzeit
spieleich nuram PC: 11%

N\~

Ja, ich spiele schon jetzt
auf Konsolen und PC: 24%
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der auch in einem
Jahr noch leis-
tungsstark sein
soll, schlagt zum
Mindesten mit
1.000 Euro zu Bu-
che. »Verglichen
mit den Kosten
eines spieletauglichen

PCs sind die Anschaffungskosten
fiir eine Xbox 360 geradezu mini-
mal«, trommelt der Microsoft-
Mann Felix Petzel. Die Vergleichs-
rechnung geht freilich nicht ganz
auf. Denn die meisten Menschen
schaffen sich den PC sowieso als
Arbeitsgerat an. Die Spieletaug-
lichkeit wird dann obendrauf be-
zahlt und macht nur noch rund die
Hélfte des Gesamtpreises aus. Zu-
dem lassen die aktuellen Konso-
len nur dann ihre Muskeln spie-
len, wenn sie an einen passenden
HD-Fernseher gestopselt werden.
Gute Qualitat beginnt dort derzeit
bei rund 700 Euro. Die giinstigen
Hardwarepreise holen die Konso-
lenhersteller bei den Spielen wie-
der rein: Neue Spiele kosten im
Schnitt zehn Euro mehr und sin-
ken wesentlich langsamer im
Preis als auf dem PC.

Konsolen
konnen nur eines,
das aber besonders
gut: Spiele

Wirklichkeit
und Wunsch
Was der PC derzeit verliert, ist
sein Gewohnheitsrecht. Die sper-
rigen Heimcomputer wurden his-
torisch vor allem deshalb zur rie-
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sigen Spieleplattform, weil sie eh
iberall herumstanden; erst in
den Biiros, dann bald auch am
Schreibtisch zu Hause. »PCs ha-
ben nach wie vor die grofte in-
stallierte Basis der Welt«, sagt
der Hellgate: London-Macher Bill
Roper. In Deutschland allein sind
es rund 35 Millionen Stiick. Rech-
net man all die Biiro-, Gebrauchs-
und Alt-PCs heraus, auf denen
moderne Spiele schon vor
Schreck den Dienst verweigern,
schnurrt die Gesamtzahl aller-
dings zusammen. Nur rund ein
Viertel aller deutschen PC-K&ufer
legt laut des Marktforschungs-
instituts Allensbacher Wert darauf,
dass die neue Maschine auch
spieletauglich ist. Auf 22 Millio-
nen deutschen PCs wird lber-
haupt nicht gespielt. Auf dem be-
achtlichen Rest von 13 Millionen
diirfte zum Grof3teil deshalb ge-
daddelt werden, weil das Gerat
das nun mal kann: fiir Word ge-
kauft, fiir Minesweeper benutzt.

Die Mentalitdt andert sich. Vor
allem die junge Generation, fiir
die digitales Spielen selbstver-
standlich zur Freizeit gehort, will
nicht mehr auf dem Arbeitstraktor
in die Stadt fahren, sondern im
schicken Schlitten —also auf Kon-
solen spielen statt auf dem PC.
Die Marktforscher von Allensba-
cher fragen die Deutschen jdhr-
lich, ob sie planen, einen neuen
Spiele-PC oder eine neue Konsole
anzuschaffen. Mittlerweile liegen
beide Werte gleich hoch: 13% der
Befragten wollen einen spiele-
tauglichen PC, genauso viele eine
Playstation & Co. Bei Jugend-
lichen von 10 bis 19 Jahren spielt
bereits die Halfte tiberwiegend
Konsole. Gelockt werden sie, ne-
ben dem Preis, auch von origi-
nellen Spielen wie dem Gitarren-
Simulator Guitar Hero, neben
dessen Coolness der PC fiir man-
che mausgrau aussieht.

Innovationskraft fehlt

»Keine andere Plattform hat so
viel Innovation hervorgebracht
wie der PC«, schwarmt Scott Mil-
ler von 3D Realms. Das war mal
so. Wahrend der Heimcomputer
hauptséachlich mit sperrigen Auf-
giissen wie Windows Vista oder
DirectX10 von sich gdhnen macht,
gelingt den Konsolen in letzter
Zeit ein Innovations-Coup nach
dem anderen. Eine originelle Be-
wegungssteuerung, die Fuchteln
zum Familienspaf erhebt? Macht
die Nintendo Wii zum Riesen-
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EndWar soll Echtzeit-Strategie auf den Konsolen etablieren. Wichtigster Helfer: Sprachsteuerung iiber ein Headset.

erfolg. Ein spieliibergreifendes
Punktesystem namens Gamer-
score und motivierende Achieve-
ment-Herausforderungen? Fesselt
Xbox-360-Spieler an ihre Konsole.
Den Boom der Blu-ray-Datentréa-
ger bei Filmen? Hat die Playstati-
on 3 ausgeldst. Einen integrierten
Online-Kaufmarkt fiir kultige
Kleinspiele? Bietet inzwischen je-
de der drei gro3en Konsolen und
erschlieit damit clever neue Kun-
denkreise, von Ehefrauen bis zum
Opa. All das wédre am PC tech-
nisch seit langer Zeit machbar,
teils ist es auch probiert worden.
Aber wahrend jede Konsole von
einem starken Hersteller auf Kurs
gehalten wird, fuhlt sich fiir den
PC niemand zentral verantwort-
lich. Dabei hat der Heimcomputer
nichts dringender nétig als eine
ordnende Instanz, die das Klein-
klein der Systeme ausmistet und
verbindliche Standards schafft.

Die Microsoft-Ente
Diese treibende Kraft kdnnte
Microsoft sein, deren Windows-
Betriebssystem nahezu alle Heim-
PCs steuert. Aber der US-Soft-
wareriese steckt in einem Interes-
senskonflikt, denn mit der Xbox
360 hat er bereits ein Spieleeisen
im Feuer. Im Marktkampf gegen
Sony und Nintendo kommt haus-
gemachte Konkurrenz ungelegen.
So bleiben Microsofts durchaus
sinnvolle Strategien fiir die Zu-
kunft der PC-Spiele bislang weit-
gehend Lippenbekenntnisse. Das
mit viel Tamtam angekiindigte
Qualitatssiegel »Games for Win-
dows« erfiillt bislang keine der in
es gesetzten Erwartungen:
»Spiele sollen das »Games for
Windows«-Logo nur dann tra-

gen diirfen, wenn sie von Micro-
soft auf Fehlerfreiheit getestet
wurden. Das ist bislang Wunsch-
denken. Selbst groBflachig ver-
buggte Spiele wie The Witcher
(rund 200 Korrekturen allein im
ersten Patch am Erscheinungs-
tag) schmiicken sich mit dem
offiziellen Schriftzug.

»Eine Leistungszahl auf der Pa-
ckung soll Besitzern von Win-
dows Vista auf einen Blick sa-

Report
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gen, ob das Spiel aufihrem Sys-
tem gut lauft. Die Angabe ist so
unzuverldssig, dass alle Spiel-
hersteller sie weglassen.
»»Games for Windows«-Spiele
laufen unter allen Vista-Versi-
onen und lassen sich einfach in-
stallieren. Das ist [6blich - sollte
bei modernen Spielen aber
selbstverstandlich sein. The
Witcher kampft unter Vista trotz-
dem mit haufigen Abstiirzen.
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Starken und Schwachen

Konsolen
Stark

» vergleichsweise glinstiger
Anschaffungspreis

» keine Kompatibilitatsprobleme,
Spiele laufen immer

» keine Installation notwendig

» Spiele immer in bestmdglicher Grafik
und Geschwindigkeit

» keine Hardware- und Treiber-Up-
dates notwendig

» einfache Bedienung
» kaum Bugs, hohe Spielqualitat
» bequemes Spielen auf der Couch

PCs
Stark

» glinstigere Spiele

» vielféltiges Angebot

» Fan- und Modprojekte

> vielseitiges Arbeitsgerat

» offenes System, beliebig auf- und
umristbar

» technologischer Vorsprung

» nicht von einem Hersteller abhdngig
» Maus- und Tastatursteuerung

» Einstiegsplattform fir Programmierer

» taugt als Bastlerhobby

» lange Lebensdauer

Schwach

» teure Spiele

» meist nur zum Spielen geeignet

» kaum Gratis- oder Shareware-Spiele
» keine Fan-Modifikationen

» schwdchere Gemeinschaftsbildung

» teure Zusatzhardware

» geschlossenes System, kaum aufrlistbar
» keine Maus, keine Tastatur

» Grafikqualitat oft schlechter als am PC
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Microsofts eigene Begeisterung
fiir Games for Windows ist denn
auch merklich abgekiihlt. Seit der
Ankiindigung herrscht Stille um
das Programm. Dabei ist die Grund-
idee richtig: Eine ibergeordnete
Instanz miisste PC-Spiele auf Qua-
litdt und Kompatibilitat hin ab-
klopfen. Microsoft scheut nicht
nur den finanziellen und logisti-
schen Aufwand, der zu einem so
umfangreichen Testprogramm ge-
hort. Vor allem fehlt der Wille, sich
gegen die groBBen Hersteller
durchzusetzen. Denn denen ist die
externe Gangelei nicht willkom-
men. Auf den Konsolen lassen sich
Microsoft, Sony & Co ihre Quali-
tatskontrolle nicht nur saftig be-
zahlen, sie reden auch bei Design-
entscheidungen mit. Zudem ver-
zogert die Priifung den Erschei-
nungstermin. Solange das »Games
for Windows«-Giitesiegel nicht ein
eindeutiger Verkaufsvorteil ist,
dirften die meisten Spieleherstel-
ler keinen Grund dafiir sehen, frei-
willig teurer und langsamer als
die Konkurrenz zu sein.

Hoffnung DirectX 10
Die treibende Kraft hinter einer
sinnvollen Verschlankung des PC-

Schwach

» teure Hardware

» Hardware veraltet schnell

» Kompatibilitatsprobleme

» Leistungseinbriiche, Ruckler
» Spiele oft fehlerbelastet

» kompliziert zu bedienen

» Installation notwendig

Wirrwarrs konnten auch die gro-
fen Hardwarehersteller wie Intel,
AMD und Nvidia sein, die sich auf
eine verbindliche technologische
Basis einigen miissten. »Ein Weg
aus der Komplexitatsfalle ware
die Vereinheitlichung von Stan-
dards, die die wichtigsten PC-
Komponenten betreffen«, sagt
Jens Neuschéfer von Nvidia. Das
Ziel: Eine Architektur zu entwer-
fen, in der jedes neue Bauteil auf
Anhieb funktioniert, ohne Treiber-
installation, Systemkonflikte oder
BI0S-Updates. Wenn Spieleher-
steller nur noch eine Standard-
konfiguration austesten miissten
statt vieler Hunderte, entfiele ei-
ne der derzeit hochsten Entwick-
lungshiirden. Und Spieler kénn-
ten sich sicher sein, dass Crysis
und Co bei ihnen laufen — wenn
auch vielleicht mit automatisch
heruntergedrehten Grafikdetails.

Eine solche Vereinheitlichung
ist nicht in Sicht. Aber es gibt Be-
mihungen, die in die richtige
Richtung weisen. Groe Hoff-
nungen ruhen derzeit vor allem
auf DirectX 10, der einheitlichen
Grafikschnittstelle von Windows
Vista. »DirectX10 erleichtert das
Programmieren fiir verschiedene

PC-Konfigurationen, erlautert
Jens Neuschdfer. Denn DirectX-
10-Grafikkarten miissen Mindest-
standards erfiillen, auf die sich al-
le Spielehersteller verlassen kén-
nen. Das entschlackt die Kompa-
tibilitatsprifungen deutlich. Wer
als Spieler DirectX 10 nutzen will,
muss freilich erst einmal aufriis-
ten. Denn dafiir sind sowohl eine
moderne Grafikkarte als auch
Windows Vista notwendig. Beides
zusammen kostet derzeit mindes-
tens 200 Euro —da ist’s auch nicht
mehr weit bis zur Konsole. Zudem
steht im Frithjahr 2008 schon der
ndchste Standard an, DirectX 10.1.
Aktuelle DirectX-10-Grafikkarten
werden zu diesem nicht kompati-
bel sein (siehe Hardware-Schwer-
punkt auf Seite 166).

Im Hamsterrad

Alle groRen Hardware-Hersteller
bemiihen sich zudem mittlerwei-
le darum, Spiele-Entwicklern di-
rekt bei der Anpassung an ihre
Produkte unter die Arme zu grei-
fen. Nvidia unterhalt zum Beispiel
ein hauseigenes Testlabor in Mos-
kau, in dem 50 Mitarbeiter Spiele
im Rahmen des »The Way It’s
Meant to be Played«-Programms
auf 250 Konfigurationen testen.
Zudem schickt der Hardware-Rie-
se auch schon mal Techniker zu
den Studios, die bei der Anpas-
sung helfen. Dahinter steckt Ei-
gennutz: PC-Kunden sollen sich
sicher fiihlen, dass Spiele auf Nvi-
dia-Grafikkarten ohne Probleme
laufen, und deshalb lieber zur Ge-
force greifen statt zur Konkurrenz.
»Nvidia hat DirectX-10-Unterstiit-
zunginviele neue Spiele wie zum
Beispiel Crysis, Hellgate: London
oder World in Conflict gebrachtx,
beschreibt Jens Neuschdafer die
Erfolge des Programms. Nur: Der
grofen Mehrheit der Nutzer von

Electronic Arts ist sowohl bei PC- als auch bei Konsolenspielen der Publisher mit dem hochsten Marktanteil weltweit.

Der Shooter Crysis demonstriert, zu welchen technischen Hochleistungen PCs fahig sind.

DirectX9-Grafikkarten bringt das
gar nichts. Stattdessen ist das Si-
gnal deutlich: Kauft euch neue
Hardware! Nicht umsonst haben
immer mehr genervte Anwender
das Gefiihl, ein dubioses Kartell
aus Hardware-, Betriebssystem-
und Spieleherstellern wolle ihnen
regelmafige Aufriistung aufzwin-
gen. Der Weg aus dem Hamster-
rad fiihrt deshalb nicht tiber teure
Hightech-Komponenten, glaubt
der Branchenmann Olaf Wolters,
sondern iber Massentauglichkeit
und Komfort: »Die Industrie sollte
iber giinstige Komplettsysteme
nachdenken und bei der Bedien-
barkeit auf die Entwicklung im
Konsolenbereich schauen. Ein-
fachere Handhabung ist der
Schliissel zu neuen Zielgruppen.«

Ganz unten, ganz oben
So befindet sich der PC momen-
tan in einem seltsamen Spagat:
Auf simplen Gebrauchs-PCs boo-
men anspruchslose Gele-
genheitsspielchen, auf
High-End-Maschi-
nen durchstoBt die
Avantgarde der
Spieletechnologie
eine Grafikschwel-

le nach der ande-
ren. Im breiten Mittel-
raum dazwischen
herrscht Odnis — fiir Minispiele
zu schade, fiir aktuelle Hits in vol-
ler Pracht nicht geeignet. Es ist
dieses vernachldssigte Segment,
aus dem die Konsolen massiv
Kundschaft abziehen. Wer ernst-
haft spielen will, ohne sich mit
Technik auseinanderzusetzen,
dem bleibt kaum noch eine ande-
re Wahl als Konsolen. Selbst klas-
sische deutsche Hits wie die An-
no- oder die Siedler-Serie, die
traditionell diese Mittelschicht
der interessierten Laien anspre-

Kein anderes

computer

e
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Produkt der Hoch-
technologie veraltet
50 rasant wie Heim-




chen, setzen in
ihren neuesten
Versionen so
leistungsstarke
Systeme voraus,
dass viele alte Fans
von vornherein ausge-
schlossen bleiben.

Die Zukunft

Die Gegenwart des PCs ist eine
Phase der Bedeutungsverschie-
bung. Seine Zukunft hdngt in
grof3en Teilen davon ab, wo diese
Verlagerung in den ndchsten Jah-
ren hinfiihrt. Vier Schwerpunkte
kristallisieren sich heraus:

» Genre-Spezialisierung: Tasta-
tur und Maus sind fiir einige Ar-
ten des Spielens ein so elemen-
tarer Vorteil, dass sie den PC fur
bestimmte Genres nach wie vor
zur Plattform der Wahl machen.
Dazu gehoren neben den Ego-
Shootern und der Echtzeit-Strate-
gie vor allem die boomenden On-
line-Rollenspiele. Deren kom-
plexe Steuerung mit zahlreichen
Tastenkiirzeln und der Tipplastig-
keit bei Unterhaltungen haben
bislang den Sprung auf die Kon-
sole verhindert. Zudem werden
Online-Rollenspiele stark von
Spielergemeinschaften getragen,
die sich im offenen Internet we-
sentlich besser organisieren kon-
nen als in den geschlossenen An-
geboten der Konsolen. Auch klick-
lastige Adventures und an-
spruchsvolle Simulationen wie
der Flight Simulator diirften die
Doméne des PCs bleiben.

» Technologiefiihrer: Technische
Innovation beginnt in der Regel
aufdem PC, weil sich die Leistung
neuer Komponenten im Jahres-
takt steigert. »Wir haben Crysis
fir den PC entwickelt, weil uns
klar war, dass aktuelle PCs den
Konsolen technisch iiberlegen
sein werden, wenn das Spiel er-
scheint«, sagt Cevat Yerli von Cry-
tek, deren fulminanten Ego-Shoo-
ter Crysis es ausschlieBlich fiir
den PC gibt. »Der Arbeitsspeicher
des PCs erlaubt Welten, die auf
Konsolen in dieser Art und Weise
nicht méglich sind. Konsolen
brauchten viermal mehr Speicher,
damit Crysis direkt umzusetzen
wadre«, sagt Yerli. Und stichelt:
»Die aktuelle Konsolengenerati-
on ist nicht ausbalanciert. Im Ver-
gleich zur Grafik- und Rechenleis-
tung ist der Speicher die Achilles-
ferse der Maschinen.« Allerdings
fuihrt auch fir Crytek kein Weg
mehr am Konsolenmarkt vorbei,
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Wer ernsthaft
spielen will, ohne sich
mit Technik auseinan-
derzusetzen, dem bleibt
kaum noch eine
andere Wahl als
Konsolen

der internatio-
nal schlicht zu
wichtigist. »Wir
arbeiten an der
CryEngine 2 fiir die
Konsolen, fiir Xbox
360 und Playstation 3«,

sagt Yerli. »Konsolenspiele mit
CryEngine 2 wird es innerhalb der
nachsten 18 Monate geben.«
» Gelegenheitsspiele: PCs blei-
ben auch weiterhin ein fester Be-
standteil der meisten Biiros und
Haushalte. Diese Verfligbarkeit
macht sie zum attraktiven Spiel-
gefdhrten fiir Arbeitspausen.
»Der PC erlaubt seinem Benutzer,
schnell mal ein Spielchen einzu-
schieben, ohne den Schreibtisch
verlassen zu miissen, sagt Greg
Canessa von Popcap, einem der
fihrenden Entwickler fiir Zwi-
schendurch-Spiele. »Der Trend zu
Casual Games [einfachen, kurz-
weiligen Spielen, Anm. d. Red.]
wird sich fortsetzen, vornehmlich
im Internet und auch auf der PC-
Plattform«, glaubt Olaf Wolters.
Allerdings wachsen mobile Ge-
rate wie traghare Konsolen und
Handys in diesem Feld zur mas-
siven Konkurrenz heran.

» Kreativplattform: »Der PC ist
entscheidend fiir das Wachstum
der gesamten Spielebranche,
denn erist die Einstiegsplattform
fiirjunge Spieleentwickler«, sagt
Scott Miller. Wer direkt auf Konso-
len programmieren will, braucht
ein professionelles Team und ei-
ne Lizenz des Herstellers. Auf
dem PC dagegen kann jeder so-
fort loslegen, sich im Internet mit
Gleichgesinnten austauschen
und auf einen schier unerschopf-
lichen Fundus von Code-Beispie-
len zuriickgreifen. »Der PC ist ei-
ne Innovationsplattform, auf dem
die Entwicklungskosten niedrig
und Experimente moglich sind,
erklart Miller. Der Weg in die
Spielebranche fiihrt fiir ange-
hende Entwickler deshalb fast
zwangslaufig tiber den PC.

Wie weiter?

Das Ende der PC-Spiele ist so
schnell also nicht zu befiirchten.
Ob der PC langfristig als gleichbe-
rechtigte Spiele-Plattform neben
den Konsolen tiberlebt, hdngt im
Wesentlichen von einem einzigen
Punkt ab: Ob geniigend Herstel-
ler PC-Spiele entwickeln. Und das
wiederum wird einzig dadurch be-
stimmt, ob geniigend Kunden
diese Spiele kaufen. Dazu miissen
sie gut und fehlerfrei sein, denn

Starcraft 2 ist einer der groBen Hoffnungstrager auf dem PC fiir das kommende Jahr.
Das temporeiche, anspruchsvolle E-Sport-Spiel ist fiir Konsolen wenig geeignet.

zum Teufelskreis gehort auch,
dass schlechte Konsolenumset-
zungen PC-Spieler so verdrgern
(siehe S. 146), dass sie lieber
gleich zum Original wechseln. Ins
aktuelle Weihnachtsgeschaft ge-
hen viele Publisher jedenfalls
noch einmal mit groflen Hoff-
nungen; Crysis, Hellgate: Lon-
don, Siedler 6 oder The Witcher
miissen zeigen, wie gut sich
Spiele verkaufen konnen, die es
ausschlielich auf dem PC gibt.
Auch im ndchsten Jahr stehen

zugkréftige Projekte in den Start-
l6chern: Starcraft 2, Die Sims 3,
Spore, Dragon Age, Empire: Total
War, Stalker: Clear Sky, um nur
einige zu nennen. Und danach?
»PC-Spiele werden immer ein
wichtiger Faktor in der Branche
bleiben«, prophezeit Scott Miller.
»Die Spiele-Plattform Nummer 1
wird der PC aber nie wieder sein.«
International diirfte er recht ha-
ben. Ob Deutschland seinen Son-
derstatus behalt, entscheidet die
Zahl der verkauften Spiele.
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Bei Konsolenportierungen
und Parallelentwicklungen
haben PC-Spiele technisch
wie inhaltlich oft das Nach-
sehen. Wir zeigen die
schlimmsten Umsetzungen,
fragen die Entwickler und
forschen nach den Ursachen.

Um)setzen: 6!

Wussten Sie schon? Sam Fishers Tochter
ist tot! Wenn Sie das wenig tiber-
rascht, haben Sie entweder die
entsprechenden Folgen unserer
Redaktions-Comedy auf den
Heft-DVDs gesehen oder
Splinter Cell: Double Agent

auf einer Konsole der alten
Generation gespielt. Denn

wo das Schleichabenteuer auf
Microsofts Xbox, Sonys Play-
station 2 und Nintendos Gamecube
in Zwischensequenzen {iber den Unfall-

tod von Sams Tochter und andere Hintergriinde

»Eine leistungs-
starke Grafikkarte
macht noch kein leis-
tungsfahiges System.«

Nicolas Pothmann,
Deutschland-Sprecher
von EA Sports

Des Kreuzritters Arm zur Zauberspruchliste des
Spiclers hinzugefiigt

\ Klinge des Leids

Magierstab des B
O\q\ Schocks 1322 10 100 |

&mchruncs Razor 6365 9 16 100

Pfeil des

0, Sturmangriffs 128 10277

\\ Rettungspfeil (V1

7 Schwert des
I ¢ Rreuzritters

#314/385 713

3912 47 21 100

Der Benutzeroberflache von Oblivion merkt man an, dass sie fiir Konsolen-Controller ausgelegt ist.

146 Den Strategieklassiker Age of Empires 2 gab es auch fiir die Playstation 2 — zwei Jahre nach der PC-Version.

aufkldrt, tappen Besitzer eines PCs wegen feh-

lender Story-Inhalte im Dunkeln. Das

liickenhafte vierte Splinter Cellist

nicht das einzige Beispiel. Allzu

hdufig hinken PC-Ableger ih-

ren Konsolen-Originalen qua-
litativ weit hinterher.

Zahlen sprechen
Dass PC-Spiele teils stiefmiit-
terlich behandelt werden, ver-
wundert wenig, wenn man sich die
weltweiten Méarkte ansieht. Denn dort
haben die Konsolen die Nase weit vorn. Laut

der amerikanischen Marktforschungsfirma
NPD stieg der Umsatz von Konsolen-Software
in den Vereinigten Staaten im letzten Jahr um
17,5, im ersten Quartal 2007 nochmals um
weitere 22 Prozent. Der PC kam dagegen nur
aufein Prozent Wachstum. In Japan findet sich
unter den 30 meistverkauften Titeln im Sep-
tember nicht ein einziges PC-Spiel; in England
hat sich laut Ubisoft Ghost Recon: Advanced
Warfighter fir die Xbox 360 zehnmal besser
verkauft als fiir den PC. Und das bei einem
Shooter, eigentlich ein Stammgenre des maus-
gesteuerten PCs. Auch in Deutschland, dem
Land PC-affiner Kdufer, sieht es nicht anders

Der PC-Riddick hatte im Gegensatz zu seinem Konsolenbruder einen zusétzlichen Level.
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aus. Laut des Bundesverbandes Interaktive
Unterhaltungssoftware (BIU) stieg der Umsatz
verkaufter Konsolenspiele im ersten Halbjahr
2007 im Vergleich zum Vorjahr um 10 Prozent,
sogenannte Handhelds wie Nintendos DS
brachten es sogar auf 75 Prozent. Dagegen er-
scheinen die drei Prozent Umsatzwachstum
im PC-Markt kaum erwdhnenswert.

Firmen versagen
Kein Publisher mag dariiber reden, aber die
meisten Portfolios sprechen Bande: Xbox 360
und Playstation 3 sind mittlerweile die Leit-
plattformen fiir Spitzenspiele, der PC riickt auf
die Hinterbdnkler-Position. Grof3e Titel wie
Assassin’s Creed, Call of Duty 4 oder Need for
Speed: ProStreet werden auf Konsolen entwi-
ckelt. Die PC-Umsetzung erfolgt meist gleich-
zeitig, teils erst spater, immer 6fter: nie. Call
of Duty 3 hat’s nie auf den PC geschafft, die
meisten Medal of Honor-Episoden ebensowe-
nig. Das populdre The Simpsons-Abenteuer?
Nur fiir Konsole. Der Chronicles of Riddick-
Nachfolger The Darkness?
Dito. Selbst bei Parallel-
entwicklungen arbei-
ten die Teams nicht
immer auf dem
gleichen Techno-
logiestand. Die
aktuelle PC-Ge-
neration der EA-
Sports-Spiele wie
Fifa, NBA Live oder
Madden NFL greift
zum Beispiel auf die ver-
altete Playstation-2-Technik
zuriick. Im Gegensatz dazu geniefien
Besitzer sogenannter Next-Gen-Konsolen gra-
fisch aufgemotzte Stadien, detaillierte Spie-
lerfiguren sowie verbesserte Effekte. Bereits
bei den Vorjahres-Ausgaben kochte deshalb

»Konsolen sind
gut, um Geld zu
verdienen, wahrend der
PC die mdchtigste Platt-
form ist, um als Entwickler
zu gldnzen.«

Oleg Yavorsky, GSC Gameworld
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bei PC-Spielern der Arger hoch. Nicolas Poth-
mann, Sprecher von EA Sports, erklart: »Fifa
NextGen [das Technikgeriist, das in der Xbox-
360- und PS3-Version von Fifa 08 steckt, Anm.
d. Red.] braucht fiir die neue getrennte Ball-
physik diverse CPU-Prozesse, die im Vergleich
zur letzten Fifa-Generation die 35-fache Pro-
zessorleistung benotigen. Eine vergleichbare
Rechenleistung haben derzeit aber nur circa
fiinf bis zehn Prozent der PC-Spieler. Das ist
bei der Xbox 360 und Playstation 3 anders, da
die beiden Konsolen Prozessoren mit sechs

U Magazin

bzw. acht Kernen verwenden.« Da Dual- und
Quad-Core-CPUs bislang noch nicht zur Allge-
meinausstattung von PCs gehdren, verzichte-
te EA Sports beim PC-Fifa auf das Fifa-Next-
Gen-System, um eine breitere Zielgruppe an-
zusprechen. Die Erkldrung befriedigt freilich
nur bedingt. Denn einerseits be-
herrscht der gleichzeitig er-
schienene Konkurrent Pro
Evolution Soccer 2008
selbstverstandlich
Xbox-360-Grafik mit
vergleichsweise mode-
rat erhohten Hard-
ware-Anforderungen.
Andererseits kdnnen
aktuelle PCs problemlos
Fifas neue Ballphysik simu-
lieren — wenn man die Miihe
nicht scheut, das Spiel entsprechend
auf die Hardware anzupassen.

»Man muss lernen,
auch auf Einkern-
Prozessoren eine ver-

niinftige Spieleleistung

hinzubekommen.«

Heiko Tom Felde, Ascaron

Optik rostet

Sega hat mit Virtua Tennis 3 ein halbes Jahr
vor Fifa 08 eindrucksvoll bewiesen, dass es
keiner Oberklasse-Hardware bedarf, um Play-
station 3-Grafik auf den PC-Bildschirm zu zau-
bern. Wird dagegen an der Grafik gespart,
kostet das oft auch Spielatmosphére. So wie
bei Resident Evil 4. Zusammen mit dem japa-
nischen Hersteller Capcom hat Ubisoft den
Horror-Shooter zwei Jahre nach der Konsolen-
Variante auf den Markt gebracht, ohne die an-
gestaubte Technik der Gamecube-Version zu
Uberarbeiten. Im Gegenteil: Resident Evil 4
sieht durch die fehlenden Beleuchtungsef-
fekte schlechter aus als auf Nintendos Uralt-
Konsole. Gegruselt haben sich PC-Spieler

—

Fiir die PC-Version von Jade Empire hat Bioware nicht nur die Auflésung erhdht, sondern auch die Texturen und Lichteffekte iiberarbeitet.

Need for Speed: Most Wanted und Carbon liefen in Sachen Leistung auf der Xbox 360 schlechter als auf dem PC.

Gute Umsetzung, schlechte Umsetzung

Im Gegensatz zur Gamecube-Version fehlt in der PC-Variante von Resident Evil
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4 die komplette Beleuchtung. Das schadet der Horrorstimmung.
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Umsetzung: Mangelhaft!

PLATZ 1: Resident Evil 4
(GS 05/07: 72 Punkte)
Hersteller: Capcom / Ubisoft

Zwei Jahre nach der Gamecube-Version er-
schien die PC-Variante — und sah deutlich
schlechter aus als auf Nintendos Uralt-
konsole. Da samtliche Beleuchtungseffekte
fehlen, geht ein GroBteil der grandiosen
Gruselstimmung verloren. Ein eilig nachgereichter Patch besserte zwar
bei der Optik nach, trotzdem blieb Resident Evil 4 hsslich. Auch an der
Bedienung wurde gespart: Die Tastatursteuerung sorgt fiir Knoten in den
Fingern, eine Mausunterstiitzung fehlt komplett.

| PLATZ 2: Halo 2
! (GS07/07: 69 Punkte)

Hersteller: Bungie / Microsoft

Der am meisten missgliickte Marketing-
Gag der Spielegeschichte: Halo 2 fiir den
PCsollte Microsofts neues Betriebssystem
Windows Vista fiir Spieler interessant ma-
chen, kam aber mit hoffnungslos veralteter
Technik daher. Von DirectX-10-Effekten keine Spur; gemeinsame Gefechte
mit Xbox-Besitzern waren auch nicht méglich. Bedienung und Inhalt
gingen zwar in Ordnung — aber das hat ganze drei Jahre nach der Konso-
lenversion niemanden mehr interessiert.

PLATZ 3: Splinter Cell:

Double Agent

(GS 01/07: 81 Punkte)
Hersteller: Ubisoft Shanghai / Ubisoft

' Die Next-Gen-Konsolen (Xbox 360, Play-
station 3) hat es ebenso getroffen wie den
PC: Sam Fishers viertes Schleichabenteuer
war im Vergleich zu den Versionen der
alten Konsolengeneration stark beschnitten. Manche Missionen wie das
Gefangnis-Tutorial fielen kiirzer aus, und die spaBigen Koop-Auftrédge gab
es ebenfalls nur auf der Xbox, der Playstation 2 und dem Gamecube. Das
sorgte fiir Liicken in der Handlung — und verérgerte Spieler.

PLATZ 4: Test Drive Unlimited
(GS 05/07: 83 Punkte)

Hersteller: Eden Games / Atari

Zum Verkaufsstart blickten viele PC-Spieler
neidvoll zu den Xbox-Live-Nutzern. Auf der
Konsole lief das Online-Rennspiel deutlich
fliissiger und hatte — anders als die PC-Vari-
ante — nicht mit teils derben Netzwerk-ver-
z6gerungen und Verbindungsabbriichen zu kampfen. Letztere wurden auf
dem PC durch einen Patch zwar weitgehend behoben, dass Eden Games
aber regelmaRBig kostenlose Autos nur fiir die Konsolen-Version von Test
Drive Unlimited spendiert, stort PC-Spieler zu Recht.

PLATZ 5: NHL 08
(GS 10/07: 77 Punkte)
Hersteller: EA Kanada / EA Sports

EA Sports griff fiir NHL 08 wie schon

in den Vorjahren auf die veraltete Play-
station-2-Technologie zuriick, wéhrend
Xbox-360-Besitzer eine deutlich hiibschere
Grafik nebst detailliertem Publikum und
aufwéndigeren Animationen genieBen. Zudem fehlt es der PC-Variante
an der im Vergleich zur Konsolenausgabe besseren Check-Physik und
iiberarbeiteten Skating-Engine. Auch den coolen Spielzug-Editor, mit
dem Sie Laufwege auf das Eis malen kdnnen, diirfen nur Xbox-360-Besit-
zer nutzen. EA gelobt fiir das kommende Jahr Besserung.
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Um Konsolenspielern eine Chance zu geben, ist die Steuerung in

Shadowrun fiir den PC absichtlich schwammig ausgefallen.

denn auch eher {iber die altbackene Optik als
liber die beklemmende Atmosphare.

Gamepads regieren

Nicht nur bei der Technik wirkt Resident Evil 4
lieblos auf den PC portiert. So haben die Ent-
wickler zwar eine hervorragende Gamepad-
Steuerung integriert, aber die Unterstlitzung
flir Mduse vergessen — ein echtes Manko fiir
Shooter-Fans. In Sachen Steuerung reiht sich
Resident Evil 4 in eine lange Liste missgliick-
ter Umsetzungen ein: In den Pro Evolution
Soccer- und Need for Speed-Spielen kdmpfen
Sie sich durch fummelige, auf Controller opti-
mierte Menlis, bei The Elder Scrolls 4: Oblivi-
on arbeiten Sie sich bei der Karte und dem In-
ventar durch umstandliche Register. Und in
Shadowrun wirkt das Waffenverhalten
schwammiger als bei der Xbox-360-Variante.
Letzteres mag aus Griinden der Chancen-
gleichheit zwischen PC- und Konsolenspielern
entstanden sein, erzeugt aber dennoch einen
faden Beigeschmack bei jedem Tastatur- und
Maus-Liebhaber. Wie’s richtig geht, zeigen
kleinere Spiele wie Activisions Spiderman:
Freund oder Feind. Das bemerkt automatisch,
ob mit Gamepad oder Tastatur gespielt wird,
und passt die Symbole in den Meniis entspre-
chend an. Solche Komfortdetails erfordern zu-
satzlichen Entwicklungsaufwand. Das wollen
oder kdnnen viele Umsetzungsteams nicht
leisten. Microsofts Vorstof3 mit dem
neuen Spiele-Zertifikat »Games
for Windows« verscharft die
Lage zusdtzlich. Pro-
gramme mit diesem Logo
missen zwingend den
Xbox-360-Controller un-
terstiitzen. Die Versu-
chung ist deshalb grof3,
die bunten Knopfsym-
bole bei Konsolenumset-
zungen im Spiel zu lassen —
auch dann, wenn der Spieler
die Tastatur benutzt.

Geschichten erzdhlen

Besonders drgerlich wird es, wenn sich die
Konsolen- und PC-Spiele inhaltlich voneinan-
der unterscheiden. Splinter Cell: Double Agent
ist das prominenteste Beispiel der letzten Zeit.
Nur auf Konsolen der alten Generation diirfen
Sie die spaBigen Koop-Missionen absolvieren

Konsolenumsetzungen sind in der Regel fehlerfreier als PC-exklusive Titel.

»Bei der Xbox
360 muss man fiir ein
System entwickeln.
Beim PC gibt es unendlich
viele mdgliche Rechner-
konfigurationen.«
Max Loppin, Producer bei Atari

Ein Titel, zwei Spiele: Die PC-Version von Spider-Man 2 fiel inhalt-
lich und technisch deutlich schlechter aus als die Konsolen-Variante.

oder in einem zusatzlichen Auftrag einen Zug
iberfallen. Da zudem manche Abschnitte (wie
etwa der Gefangnisausbruch zu Beginn des
Spiels) auf dem PC kiirzer ausfallen, bleibt
vieles von der Hintergrundgeschichte im Dun-
keln. »Double Agent wurde von zwei unter-
schiedlichen Teams entwickelt«, erklart Kars-
ten Lehmann vom Publisher Ubisoft. »Das ei-
ne hat sich um die Konsolen der letzten Gene-
ration gekiimmert, das andere war fiir die
Xbox 360-, Playstation 3- und PC-Umset-
zungen verantwortlich.« Zwar griffen beide
Teams auf denselben Informationsfundus zu-
riick, entwickelten die Geschichte des Spiels
aber unabhdngig voneinander. Das mag die
eklatanten Unterschiede erklaren, entschuldi-
gen kann es sie nicht. Die Teamtrennung stellt
bei Ubisoft keine Ausnahme dar: Das erste
Ghost Recon: Advanced Warfighter etwa ist
auf den Konsolen (entwickelt von Red Storm)
ein anderes Spiel als auf dem PC (entwickelt
von Grin). Bei der Geschichte braucht man hier
zwar keine Nachteile der Marke Double Agent
befiirchten, trotzdem fiihlt sich die Xbox-360-
Variante durch zusatzliche Helikoptermissi-
onen und die praktischere Helmkamera der
KI-Kollegen runder an als das PC-Pendant.

Versionen unterscheiden
Nicht nur bei Ubisoft unterscheiden sich die
Versionen teils drastisch. Das Actionspiel Spi-
der-Man 2 von Publisher Activision
etwa ldsst Sie nur auf den Kon-
solen durch ein frei erkund-
bares New York schwin-
gen. Auf dem PCist die
Stadt in kleine Viertel
unterteilt, zwischen de-
nen das Programm stadn-
dig nachladen muss.
Auch hier stammen die
Spiele von unterschied-
lichen Teams. Auf den alten
Konsolen zeichnet Treyarch
(Die by the Sword) verantwortlich,
die schwache PC-Version kommt von Entwick-
ler Fizz Factor (The Hobbit). Auch Teams, die
fiir mehrere Plattformen programmieren, sind
vor Umsetzungsreibereien nicht gefeit. Als
skurriles Beispiel gilt Konamis Schleich-Thril-
ler Metal Gear Solid. Auf der Playstation ldsst
sich der gedankenlesende Bossgegner Mantis
nur bezwingen, wenn man das Gamepad an

> >
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Umsetzung: Sehr gut!

PLATZ 1: Jade Empire
(GS 04/07: 87 Punkte)

Hersteller: Bioware / 2K Games

Zwar kam der asiatisch angehauchte Rol-

. lenspiel-Hit erst eineinhalb Jahre nach der
Konsolenvariante, dafiir hat der Entwickler
Bioware viel Arbeit in die PC-Umsetzung
gesteckt. Die Grafik wurde zeitgema®
aufgehiibscht und die Steuerung nahezu
perfekt auf Maus und Tastatur adaptiert. AuBerdem hat das Team zusétz-
liche Gegner, Kampfkiinste und freischaltbare Waffen eingebaut. Dabei
lief Jade Empire auch auf Mittelklasse-Rechnern fliissig.

PLATZ 2: Virtua Tennis 3
(GS 05/07: 85 Punkte)
Hersteller: Sumo Digital / Sega

Virtua Tennis 3 war das erste Spiel, das
die Technik von Sonys Playstation 3 auf den
PCbrachte und MaRstabe bei der Grafik
setzte. Texturen, Spieleranimationen und
Beleuchtung hat man so noch in keinem
Sportspiel gesehen. Selbst der hiibsche Konkurrent Top Spin 2 (eine Um-
setzung von der Xbox 360) konnte nicht mithalten. GroRte Uberraschung
dabei: Virtua Tennis 3 lief selbst auf zwei Jahre alten PCs ruckelfrei. Auch
die Steuerung mit der Tastatur ist den Entwicklern sehr gut gelungen.

PLATZ 3: GTA: San Andreas
(GS 08/05: 89 Punkte)

~ Hersteller: Rockstar / 2K Games

g Stellvertretend fiir eine ganze Serie

sehr guter Umsetzungen soll GTA: San
Andreas genannt werden. Zwar lie sich
der Entwickler Rockstar bei jedem Teil der
Gangster-Saga mindestens sechs Monate
fiir die Portierung auf den PC Zeit, dafiir stimmte die Bedienung. Ob zu
FuB, im Auto, in der Luft oder in den Meniis — GTA ldsst sich hervorragend
steuern. Nachteil: Die Playstation-2-Technologie war schon im ersten 3D-
Ableger GTA 3 (2002) nicht mehr zeitgemaB.

“= PLATZ 4: Knights of the
~_ 0ld Republic
- (GS 12/03: 90 Punkte)

Hersteller: LucasArts / Activision

Noch ein Rollenspiel, das Bioware vorbild-
lich auf den PC portiert hat. Der Entwickler
hat die Meniis sowie die Benutzeroberfla-

~ che iiberarbeitet und eine Mausunterstiit-
zung eingebaut. AuBerdem diirfen Sie nur in der PC-Variante jederzeit
(sogar inmitten der Kampfe) speichern und auf einer exklusiven Raumsta-
tion iiber dem Planeten Yavin besondere Gegensténde kaufen. Allerdings
war Knights of the Old Republic damals sehr hardwarehungrig.

PLATZ 5: The Chronicles
4 of Riddick
' (GS 02/05: 88 Punkte)

" Hersteller: Starbreeze / Vivendi

% Zu einer Zeit, wo Ego-Shooter selten auf
|74 Konsolen vertreten waren, wunderte es
kaum, dass der Entwickler Starbreeze nach
der Xbox-360-Version auch eine PC-Varian-
te auf den Markt gebracht hat. Neben einer hervorragend umgesetzten
Maus- und Tastatursteuerung (man konnte nach einem Patch aber auch
zum Gamepad greifen) belohnten die Designer den geduldigen PC-
Spieler mit einem zusétzlichen Level, in dem man sich mit einem schwer
bewafneten Mech durch Gegnerhorden ballert.
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der Konsole umsteckt. Das ist auf dem PC na-
tlrlich schwer umzusetzen. Dafiir wdre das
konsolenexklusive Rétsel, bei dem Sie eine
Funkfrequenz auf der Riickseite der Spielver-
packung finden sollen, durchaus auch bei der
PC-Variante moglich gewesen.

Grafik ruckelt

Dass der PC den Next-Gen-Konsolen tech-
nisch weit tiberlegen ist, hat der Edel-Shoo-
ter Crysis gerade bewiesen. Trotzdem hinken
PC-Umsetzungen ihren Konsolen-Originalen
in Sachen Leistung oft stark hinterher. Das
Paradebeispiel ist Colin McRae: Dirt, das
zwar fantastisch aussieht, aber nur auf High-
End-Maschinen flussig lauft. Auch Sega
Rally, Onimusha 3, Tomb Raider: Legend,
Blazing Angels 2 oder Test Drive Unlimited
haben mit Ruckelproblemen zu kdampfen.
»Bei der Xbox 360 muss man nur fiir ein Sys-
tem entwickeln«, erldutert Test Drive-Pro-
ducer Max Loppin von Atari, »beim PC gibt es
hingegen unendlich viele mogliche Rechner-
konfigurationen.« Unterschiedliche Prozes-
soren, Arbeitsspeicher-Riegel, Grafikkarten
nebst Treibern und der derzeitige Generatio-
nenwechsel der DirectX-Schnittstelle ma-
chen es den Entwicklern deutlich schwerer
als auf den Konsolen, die Leistung der Spiele
zu optimieren. Will man das richtig anstellen,
muss man Zeit in den Code stecken — wie
zahlreiche Beispiele belegen: Chronicles of
Riddick erschien drei Monate nach der Kon-
solen-Version, Knights of the Old Republic
fiinf. Auch die GTA-Spiele trudelten in der Re-
gel sechs bis acht Monate nach der Konso-
lenvariante ein, Jade Empire brauchte gar
eineinhalb Jahre. Bei allen hat sich die zu-
satzliche Entwicklungszeit nicht nur in tech-
nischer Hinsicht gelohnt. Beispielsweise diir-
fen sich PC-Riddicks mit einem Mech durch
einen zusdtzlichen Level ballern. Und Jade
Empire-Fans freuten sich tiber eine deutlich
verbesserte Steuerung sowie neue Gegner,
Waffen und Fertigkeiten.

3 Yty

Ubisoft legt bei Assassin’s Creed Wert auf eine PC-kompatible

Eine Runde ausgesetzt: Call of Duty 3, Ghost Recon 2 und MotoGP 06 sind nie fiir den PC erschienen.

Spiele motivieren

Wenn die Starken des PCs gezielt genutzt wer-
den, dann kénnen sich die Computerspiele lo-
cker von den Konsolenvarianten absetzen. So
sollen zum Beispiel manche Karten in der Mul-
tiplayer-Ballerei Unreal Tournament 3 auf der
Playstation 3 kleiner ausfallen, da Sonys Kon-
sole laut Epic-Chef Mark Rein technisch nicht
mit dem PC mithalten kann. Und die Kampagne
des in Deutschland indizierten Xbox-360-
Shooters Gears of War wurde fiir
den PC um etwa 25 Prozent
ausgeweitet. Auch die viel-
gelobten Achievement-
Sammelboni auf der Xbox
360 finden inzwischen ih-
ren Weg auf den PC. Bei-
spielsweise konnen Spie-
ler in Valves neuer Steam
Community Erfolge horten,
wenn Sie etwa in Portal die letz-
te Testkammer meistern oder sich als

Team Fortress 2-Spion vom gegnerischen Sani-
tdter heilen lassen. Solche Spielelemente erho-
hen auch auf dem PC die Halbwertszeit vieler
Spiele enorm. Oder wiirden Sie in Half-Life 2:
Episode 2 einen Gartenzwerg durch das halbe
Spiel schleppen, wenn es keine Auszeichnung
dafiir gdbe, mit der man online angeben kann?

»Von den neuen
Konsolen gehen
splirbare Wachstums-
impulse aus.«

0Olaf Wolters, Geschaftsfiihrer
des Bundesverbandes

Interaktive Unterhaltungs-

software

Technik reift

Nichtsdestotrotz wird es auch in Zukunft
schwache PC-Umsetzungen geben; Need for
Speed: ProStreet ist mit seiner miserablen
Spielleistung und erneut fummeligen Meniis
nur die jingste. Doch je dlter die aktuelle Kon-
solengeneration wird, desto mehr Erfahrung
sammeln die Teams bei Portierungen und Pa-
rallelentwicklungen — zumal sich die PC-Tech-
nik standig weiterentwickelt, wovon Xbox 360
und Playstation 3 nur trdumen kénnen. Man
darf also optimistisch in die Zukunft der Kon-
solenumsetzungen blicken. Und sich auf viel-
versprechende Titel wie Assassin’s Creed oder
Guitar Hero 3 freuen.

Steuerung. Deswegen erscheint das PC-Spiel spéter als die Konsolenvariante.
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Zoff in Azeroth

Unter den neun Millionen Spielern von World of Warcraft bilden sich Interessen-
gruppen. Derzeit fiihlt sich eine vernachlassigt: die echten Rollenspieler.
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G anze 82 Kopien, »Realms« genannt, gibt
es allein in Deutschland von der Fantasy-
welt Azeroth aus World of Warcraft. 14 davon
tragen das Kiirzel »RP« — Role Playing, zu
Deutsch: Rollenspiel. Nun ist World of War-
craft an sich schon ein Rollenspiel, in dem
Spieler aus ihrem Ich in fremde Charaktere
schliipfen. Besonders ernst genommen wird
das Konzept in RP-Realms wie »Nachtwachex,
»Silberne Hand« oder »Die Aldor«. Dort sollen
die Spieler nicht nur wie Zwerge, Nachtelfen
oder Gnome aussehen, sondern sich auch so
verhalten. »Mit Emotes und gewdhlten Wor-
ten bringen wir uns ein, die Geschichte einer
virtuellen Welt auszuschmiicken«, beschreibt
der RP-Spieler Frank Kramp die Spielerfah-
rung. Fiir einen Teil der Spielerschaft ist das
virtuelle Schauspiel der Hauptspaf} am Fanta-
sy-Abenteuer. Der vergeht den Geschichts-
freunden mittlerweile zusehends. Weil sie ihre
RP-Realms mit Nicht-Rollenspielern teilen
missen, kommt es hdufig zu Reibereien.

Lol, Zaubertom

Die Spielbestimmungen von Blizzard sehen
klare Regeln dafiir vor, wie Charaktere aus RP-
Servern zu heiBen, zu sprechen und sich zu
verhalten haben. Erlaubt sind nur mittelalter-
liche Namen, Unterhaltungen »00C« (»out of
character, aus der Rolle fallend) verboten.
Wer als Tauren-Schamane spielt, soll auch wie
ein Tauren-Schamane reden, méglichst in
ganzen Sdtzen und nicht iber die Bundesliga-
Partie vom Vortag. Die Rollenspieler nervt,
dass sich daran kaum jemand halt. »Unmen-
gen an»Zaubertoms< und »Bratwursts« sprin-
gen lol-end, rofl-end und »ey woah, phattes
2h-Schwertk-grélend durch unsere Realmsx,
fasst die Spielerin Lyniviel die Klagen im offizi-
ellen Forum zusammen. Dort hdufen sich seit
Monaten die Geschichten tiber Stérungen, Be-
leidigungen und digitale Randale.

Nackte Elfen

Fiir solche Verstofe sieht Blizzards Regelwerk
zwar Sanktionen von der Zwangsumbenen-
nung bis zur tempordren Sperrung vor. Vor dem
offiziellen Eingreifen aber verpflichtet die Firma
ihre Kunden zur Selbsthilfe. Wer Regelbriiche
entdeckt, solle »fehlgeleitete Spieler verbal
auffordern, ihr Verhalten zu beenden, heif3t es
in den Statuten. »Das lauft in den meisten Fal-
lenins Leere oder gleich auf Beleidigungen hin-
aus, seufzt die Rollenspielerin Carina Garber.
Fiir einige Storenfriede ist die Empfindlichkeit
der RP-Freunde sogar noch Einladung zur Pro-
vokation. »Manche Nicht-RP-Spieler finden Ge-
fallen daran, stundenlang Rollenspiel-Gruppen

zu storen, indem sie nackt zwischen ihnen her-
umhiipfenc, drgert sich Daniel Sissenich. Hand-
habe gegen solche Regelbrecher besitzen nur
die »Game Master« genannten, offiziellen Be-
treuer, die Blizzard zur Uberwachung jedes Re-
alms abstellt. Beschwerden an die Richtinstanz
bleiben allerdings oft ohne Konsequenzen, wie
Frank Kramp frustriert beschreibt: »Am néchs-
ten Tag sehe ich den gleichen Spieler mit glei-
chem Namen weiter tiber mich lachen.«

Ein Fenster fehlt
Blizzard ist am grundlegenden Dilemma nicht
unschuldig. Denn dass fiir die Rollenspiel-Ser-
ver strengere Regeln gelten, darauf weifdt
World of Warcraft nicht klar hin. Zudem be-
kommen Neueinsteiger vom Spiel auch die
hochspeziellen Rollenspiel-Azeroths als Ein-
stiegsserver vorgeschlagen. So verirren sich
ahnungslose Neulinge in die Profiwelten. »Ich
habe unzdhlige Spieler in den Startgebieten
angefliistert«, berichtet der WoW-Veteran
Bjorn Kroschke, »die meisten wussten gar
nicht, was ein RP-Server ist.« Selbst wer den
Fehler bemerkt, kann ihn nicht so leicht korri-
gieren, denn die Charaktere sind an den Realm
gebunden. In ein anderes Azeroth zu wech-
seln, kostet Geld; satte 25 Dollar verlangt Bliz-
zard pro Transfer. Dabei ware das Problem mit
minimalem Aufwand einzudammen, erziirnt
sich einer der Rollenspieler im offiziellen Fo-
rum: »Blizzard hat es seit drei Jahren nicht hin-
gekriegt, ein Warnfenster einzurichten, das
beim Anwéhlen eines RP-Servers aufgeht: »Di-
es ist ein Rollenspiel-Server. Hier gelten be-
sondere Bestimmungen. Die vollstandigen Re-
geln finden Sie unter diesem Link.<«

Die Rollenspieler drgern solche Achtlosig-
keiten umso mehr, weil ihnen World of War-
craft groBen Spaf® macht. »Natirlich, wir

Deutschland hat im weltweiten Vergleich den héchsten Anteil an RP-Server fiir World of Warcraft.

konnten alle kiindigen. Aber warum sollen wir
einfach kuschen — anstatt das einzufordern,
was uns zugesichert wurde und nach wie vor
wird?«, schreibt ein Forumsmitglied. lhren Zorn
hat die RP-Gemeinde deshalb zu konzer-
tiertem Protest gebiindelt. Eine eigene Web-
seite sammelt Beschwerden, Briefaktionen
und VorstoBe gegen Blizzard. »Es gibt feste
Regeln fiir die RP-Server, erkldrt die Protes-
tierende Bianca Kiihl die Marschrichtung: »Wir
wollen am Ende nicht mehr, als dass diese Re-
geln von Blizzard auch durchgesetzt werden.«

Aufeinander los

Die Chancen dafiir stehen maig. Denn die
Fantasy-Welt von World of Warcraft hat ganz
andere Probleme. Vieles, das in den Richtli-
nien fiir das Spiel explizit untersagt ist, ge-
hort dennoch zum Alltag auf den Servern, vor
allem der Verkauf von Gold oder das Zumiil-
len der Chatkandle mit Werbebotschaften. So
stofdt der spezifische Protest der Rollenspie-
ler bei vielen Kollegen von den normalen Ser-
vern auf wenig Gegenliebe. Die Geschichten-
freunde gelten manchen als kauzige Elite, die
ihre Spezialwiinsche tber die der Allgemein-
heit stellen. »RP ist schon, ich gonne es je-
dem, aberihrseid NICHTS Besseres!«, poltert
einer der »Normalos« im Forum.

Der mitunter derbe Ton in den lebhaft ge-
fithrten Diskussionen zeigt, wie blank die tag-
lichen Stérungen die Nerven vieler ernsthafter
WoW-Spieler inzwischen gerieben haben. Weil
sich Blizzards Offizielle im Forum traditionellin
Schweigen hiillen, gehen die Spieler mangels
Angriffsflache aufeinander los. Dabei sind sich
die meisten Spieler eigentlich tiber eines einig,
unabhéngig von ihrem Realm: Dass Blizzard
die sténdigen Storungen in World of Warcraft
endlich in den Griff bekommen muss.
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Deswegen legendar

» Eines der ersten Online-Rollenspiele

» Setzte zahlreiche Genrestandards

» Grof3e, faszinierende Fantasy-Welt

» Unerreicht viele Freiheiten

» Spieler konnten Hauser bauen
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Eine gigantische Online-Welt,
in der sich Tausende Spieler
austauschen und gemeinsam
spielen —fiir mehr als 9 Millionen
World of Warcraft-Abonnenten ist
das keine Besonderheit, sondern
Alltag. Als 1997 die Spieleschmie-
de Origin Systems das Online-
Rollenspiel Ultima Online verosf-
fentlichte, war die Idee allerdings
mehr als gewagt. Die meisten
Nutzer surften damals mit lang-
samen Modems, die Server-Tech-
nologie war noch unausgereift;
so traten hdufig Verbindungssto-
rungen (Lags) auf. Das Spiel fei-
erte trotzdem von vornherein ei-
nen erstaunlichen Erfolg. Bereits
nach sechs Monaten verzeichne-
te der Titel (iber 100.000 regis-
trierte Spieler — weit mehr als
zeitgendssische Konkurrenz-
spiele a la The Realm Online.

Der Ursprung

Ultima Online funktioniert im
Kern genau wie seine Vorganger
aus der Ultima-Reihe. Sie durch-
streifen mit einem von lhnen er-
stellten Charakter eine Fantasy-
Welt und verpriigeln unzdhlige
Monster. Je 6fter Sie eine Fahig-
keit einsetzen, desto schneller
verbessern Sie diese. Ein Trai-
ningseffekt also, dhnlich wie in
Oblivion. So steigern Sie lhren
Schwertkampfwert, indem Sie
moglichst oft mit der Klinge
kampfen. Der gro3e Unterschied
zu traditionellen Offline-Rollen-
spielen ist die starke soziale Kom-

HALL OF FAME
W/, Ultima Online

Die Benutzerfiihrung des Spiels ist nach heutigen MaRsté-
ben duBerst uniibersichtlich und umsténdlich gehalten.

Warum sind Online-Rollenspiele heute so, wie sie sind? Weil 1997
ein vierkopfiges Entwicklerteam die Grundregeln definierte.

ponente. Damals wie heute bil-
den die Spieler Gilden, treffen
sich regelmaBig online und schlie-
Ben Freundschaften — oft sogar
im realen Leben. Besonders wich-
tig ist auch die Freiheit, die On-
line-Rollenspiele bieten. Im Ge-
gensatz zu den meisten Solo-Rol-
lenspielen entscheidet der Spie-
ler in Ultima Online selbst, was er
macht. Ob er den Drachen neben-
an totet, einen anderen Charakter
zum Kampf herausfordert oder ei-
nen waschechten Gildenkrieg an-
zettelt, bestimmt nicht das Spiel,
sondern der Spieler.

Schnell zeigte sich, dass die
absolute Freiheit zu Problemen
fiihrt. Die Entwickler mussten im-
mer wieder in den Spielablauf
eingreifen, um unfaires Verhalten
zu verhindern. So wurden Neu-
linge regelmaBig von erfahrenen
Profis getotet, weil es fiir das An-
greifen von Einsteigern keine Be-
strafung gab. Besonders frustrie-
rend: Der siegreiche Spieler konn-
te seinen Gegner bis auf die Un-
terhose ausziehen, die gesamte
wertvolle Ausriistung und die
Barschaft gingen so floten. Origin
reagierte mit speziellen, klar ge-
kennzeichneten Spieler-gegen-
Spieler-Servern (PvP). Im Laufe
dieses Prozesses entwickelten
sich nach und nach Genrestan-
dards, die bis heute Giiltigkeit be-
sitzen. Von der Pionierarbeit, die
der Projektleiter Richard Garriot
und sein Team vor zehn Jahren ge-
leistet haben, profitieren moder-
ne Genrevertreter wie World of
Warcraft, Guild Wars oder Ever-
quest 2 heute noch.

Die Langlebigkeit

Insgesamt acht Addons spen-
dierten die Entwickler dem Urva-
ter des modernen Online-Rollen-
spiels. Ein neuntes sollte noch
dieses Jahr erscheinen, wurde al-

Der Spieleentwickler Richard Garriot wird haufig als Lord British bezeichnet.

.;f :

lerdings vom Publisher Electronic
Arts auf unbestimmte Zeit ver-
schoben. Solche Erweiterungen
vergroferten die Spielwelt in re-
gelmaBigen Abstdanden mit zahl-
reichen neuen Rassen, Fahig-
keiten und Spielabschnitten. Ein
Nachfolger befand sich schon
1999 in der Entwicklung. Ultima
Worlds Online: Origins erschien
jedoch nie. Auch der zweite Ver-
such mit Ultima X: Odyssey fand
kein gliickliches Ende — die Ent-
wicklung des Spiels wurde 2004
gestoppt. Dafiir wurde im Juli
2007 mit Kingdom Reborn ein
3D-Aufsatz fiir das mittlerweile
stark angegraute Rollenspiel ver-

ULTIMA ONLINE

Spieler mit besonders hohem »Zahmen«-Wert kdnnen sich sogar einen Drachen als Begleiter zulegen.

Mit der jiingsten Erweiterung Kingdom Reborn bekommt
Ultima Online eine grafische Generaliiberholung.

offentlicht. Der lieferte nicht nur
eine neue Grafikengine, sondern
verbesserte gleichzeitig auch die
Benutzerfiihrung.

ONLINE-ROLLENSPIEL

PUBLISHER Electronic Arts SPRACHE Deutsch
ENTWICKLER  Origin Systems ORIGINALRELEASE 1997
QUELLE Den Client gibt's gratis unter ~ cA. PREIS 13 €/Monat
» Quicklink: 4296 UsK ab 12 Jahren
HARDWAREMINIMUM  Pentium 133, 16 MB RAM, 3D-Karte (2D-Client)

SO LAUFT'S

FAZIT Der Urvater der heutigen Online-Rollenspiele.

Ultima Online lauft problemlos unter Windows XP.

GameStar 01/2008
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Daniel Visarius

hofft, dass es spatestens
mit DirectX 10.1 deutliche
Fortschritte bei der globa-
len Beleuchtung in Spielen
geben wird.

Hardware-Inhalt
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DirectX-10-Grafikkarten
fur Crysis
DirectX-10-Preiskampf ........... 168
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Test des Monats
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AMD Phenom X4 gegen Core 2
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Tools
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PortableApps....

Spiele-Notebook GX600 von MSI

15-Zoll-Notebook mit entspiegeltem Display, HD-
DVD-Laufwerk und Turbo-Knopf fiir Spiele.

Mit dem GX600-7525HD wendet sich MSI vor allem
an mobile Spielebegeisterte. Die nétige Rechen-
Power liefert der Core 2 Duo T7500 mit zwei Rechen-

Hendrik Weins

wirde seine Artikel gerne
mit der Diktat-Funktion statt
mit der Tastatur digitalisie-
ren, darf das aber nicht.

Tests

Headset:

Beyerdynamics MMX 300...... 182
AGP-Grafikkarte: Sapphire
Radeon HD 2600 Pro............... 182
Notebook:

Dell XPSM1730
24-Zoll-TFT:
Eizo HD244TW.....ccovvvuvvererrennee 184
Mauspad:

Sharkoon 1337 Gaming Mat.. 184

Service
TECHtelmechtel
Einkaufsfuhrer....

storenden Reflexionen und stellt maximal 1440 mal
900 Pixel dar —das sollte die Geforce 8600 GT auch
in der nativen Auflosung nicht tiberfordern. Wenn es
leistungsméfig dennoch eng wird, tibertaktet ein
Druck auf den »Turbo«-Knopf vor dem Display den
Prozessor um 20 Prozent. Weitere Besonderheit:

Hardware & News

In letzter Minute

Neue Vierkernprozessoren und DirectX-10-Grafikkarten

Es gibt Ausgaben, in denen fiir
uns Redakteure alles glatt
lduft, unter anderem, weil Spiele
und Hardware uns zeitig errei-
chen. Und es gibt Ausgaben so
wie diese, in denen eine Termin-
katastrophe die ndchste jagt.
AMD lie sich mit dem nagelneu-
en Phenom X4-Prozessor Zeit bis
einen Tag vor Redaktionsschluss,
wdhrend Intels Konkurrenzpro-
dukt Core 2 Quad QX9650 schon
langst durch die Benchmarks ge-
schleust war. Florian legte also ei-
ne weitere Nachtschicht ein und
klart in seinem Artikel AMD Phe-
nom vs. Intel Core 2 Penryn, ob
es AMD gelungen ist, wieder zur
enteilten Intel-Konkurrenz aufzu-
schlieBen (jetzt wissen Sie auch,
warum der eine oder andere von
uns solche Augenringe hat).
AMDs neue Grafikkarten tra-
fen hingegen piinktlich in der Re-
daktion ein: Radeon HD 3870 und
HD 3850 arbeiten fliisterleise, be-
gniigen sich mit viel weniger

Strom als die hitzige Radeon HD
2900 XT und sind fiir die Anschaf-
fungskosten von 170 beziehungs-
weise 220 Euro richtig schnell.
Noch starker ist Nvidias 250 Euro
teure Geforce 8800 GT. Zum hal-
ben Preis einer Geforce 8800 GTX
bekommen Sie hier zumindest in
Auflosungen bis 1680x1050 anna-
hernd die gleiche Performance.
Bis Redaktionsschluss war die
Karte allerdings ausverkauft. Laut
mehrerer Grafikkartenhersteller
liegt das an der hohen Nachfrage
—Nachschub rollt.

Unser Hardware-Video auf DVD zeigt, was Sie mit zwei
Monitoren alles anstellen kdnnen.

Zu wenig Leistung?

kernen (2,2 GHz), dem 2,0 GByte RAM sowie die  der Multiformat-DVD-Brenner, der auch HD-

Das GX600 von MSI
Mobilversion der Geforce 8600 GT mit 512 MByte  DVDs liest. Das MSI-Notebook ist ab sofort iibertaktet den
Speicher zur Seite stehen. Das entspiegelte 15-Zoll-  fiir 1.600 Euro erhdltlich. Prozessor auf
Display nervt auch in heller Umgebung nicht mit ~ »www.gamestar.de Quicklink: 4380 Knopfdruck krftig

um 20 Prozent.

Mehr Geforce als Radeon

Geforce und Radeon konkurrieren seit
geraumer Zeit um die PC-Spieler. Wer
liberzeugt die meisten Steam-Nutzer?

Welche Grafikkarte steckt in lhrem Spiele-PC?

Eine Geforce. 65,22 % Eine Radeon. 30,92 %

Fast zwei Drittel der nahezu 100.000 be-
fragten Nutzer von Valves Online-Dienst
Steam bevorzugen Nvidias Geforce-Serie.
Das restliche Drittel spielt mit einer Rade-
on von AMD. Nicht einmal fiinf Prozent
zocken mit einem Onboard-Grafikchip
von Intel oder sonstiger Grafik-Hardware.

98.180 Teilnehmer

Sonstige Grafik-Hardware. 2,07 % Eine Onboard-Grafik von Intel. 1,79 %

Quelle: Valve Hardware-Umfrage iiber Steam,
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Nvidias aktueller Beta-Treiber Forceware 169.09 aktiviert in Crysis erstmals den SLI-Betrieb von zwei Grafikkarten. GameStar 01/2008
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Referenzklassen Spiele-PCs

Hardware-Details

_7

[ Spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,

in welcher Einstellung die

High-End-PC

Prozessor Athlon XP/2000+
Arbeitsspeicher 512 MByte
Grafikkarte Radeon X800 Pro Geforce 7800 GT

Standard-PC l;
)l Athlon 64/3500+
= ‘F‘ 1,0 GByte

\m\mi 1

Core 2 Duo E6600 angegebenen Titel fliissig
2,0 GByte gespielt werden kdnnen.
Geforce 8800 GTS 640

Spiele-Details

Call of Duty 4 ruckelt extrem stark 1280x1024, mittlere Details 1680x1050, maximale Details
Crysis ruckelt unspielbar 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details

Hellgate: London ruckelt extrem stark 1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, maximale Details
Need for Speed: ProStreet 1024x768, minimale Details 12801024, mittlere Details 1680x1050, maximale Details
Unreal Tournament 3 1024x768, minimale Details 1280x1024, Detailstufe 3 1680x1050, maximale Details

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafikkarten (G

Der Grafikkarten-Pro-
T T essorindexcordnet

[ Leistungsindex

Grafikchips und CPUs nach

Geforce 6 6600GT KA. 6800Utra. kA ihrer Spieleleistung. Ab

der Mittelklasse konnen
Radeon X100 X700Pro. kA X850XT kA Sie moderne Titel meist

problemlos spielen. Maxi-
Geforce 7 760065 70€ = 7600GT € | 7800GT kA | 7950GT kA T900GTX kA 7950GX2 KA. male Grafikdetails sind bei

grafisch anspruchsvollen
Radeon X1000 XI650P0 o€ [ XIS00GT ka XI1950Pro [130€  X1900XT kA X1950XT 1%0€ Titen in der Regel erst ab
Geforce 8 8500GT 0 S600GT 100€  8600GTS 150€ SB00GTS320 206 BBDGTS640 o€ S00GTS12 206 BB00GTK so0€ 8800 Utra s60€ der gehobenen Mittelklasse

oder dem High-End-Seg-
Radeon HD HD2400XT ss€  'HD2600Pro @o€  HD2600XT 1€ HD2900GT 150€ HD330 o€ HD29OXT 1€ HD38T0 e ment méglich.

Prozessoren (T TR

Athlon XP 2000+ kA 2600+ kA 3200+ KA.

Pentium4/D P4/2,6GHz kA.  P4/32GHz 95€ PD/915 60€ PD/950 kA PD/965XE KA.

Athlon 64 3200+ 40€ 3500+ 40€ 4000+ 55€ FX-57 KA.

Athlon 64 X2 3600+ kA 4000+ 80€ 4600+ 85€ 5200+ 15€ 6000+ 145€ 6400+ 190€

Phenom X49500 20€  X49600 260€

Core 2 E4300 100€ E6300 150€ E6600 200€ Q6600 240€ QX680 8%0€ QX960 950€

5.1-Soundsystem
von Logitech

Surround-Lautsprecher Gs1 mit speziellem Spiele-
modus und variabler Optik fiir 140 Euro.

Nach der erst kiirzlich erschienenen Gg-Maus erwei-
tert Logitech die hauseigene Gaming-Serie um das
Gs1-Soundsystem. Ein spezieller Spielemodus, in dem
der Subwoofer und die hinteren Lautsprecher ver-
starkt werden, soll besonders intensive Soundkulis-
sen erzeugen. Laut Hersteller soll das Gs1 gleichma-
Biger und ausgewogener klingen als die vorherigen Lo-
gitech-Systeme. Zudem konnen Sie mithilfe von be-
druckten Vorlagen die Farbe der Satelliten Ihren Wiin-
schen anpassen. Insgesamt soll das G51-System 155
Watt leisten und etwa 150 Euro kosten. Ein ausfiihr-
licher Test folgt in der nachsten Ausgabe.
»www.gamestar.de Quicklink: 4397

Per Tischfernbedie-

nung schalten Sie Mi-
krofon und Lautstarke
getrennt stumm.

Alles tiber

° Name | NVIDIA GeForce 8300 GTS
ra I arten GPU | GBOGTS  Revision | A2

Technology | 90rm  DieSize | 484 mn?

GPU-Z offenbart jede Detailinformation iiber BIOS Version | 60.80.06.00.17
Radeon- und Geforce-Grafikkarten! Deve= DY 100EE U1y e e[S S 101
ROPs | 20 Buslntefface|  PCIE x16 @16

. .. . Shaders | 96Unfied  DireciX Support | 10.0/SM40
Wer richtig tibertakten will, braucht genaue PuelFikele [ T03GFmls Teshue Fiale | 245 GTomlls
Angaben (iber seine Grafikkarte. GPU-Z verrét Memoy Type | GDDR3 Buswidh | 32081
unter anderem Hersteller, jeweilige Chip-Ver- Memory Size | B4OMB Bandwidth | 634 GB/s
sion, aktuelleTaktfrequenzen und die Spei- Diiver Version | nviddmkm 7.15.11 6371 (ForceWare 163.71) /Vista
cher-Bandbreite. Das Programm steht kos- e SRR el LT L '

. X Default Clock | 513MHz  Memory| 792MHz  Shader [ 1188 MHz GPU-Z weiB alles
tenlos auf der Seite von Entwickler Tech- b g 2 | iber ihre Grafik-
powerup zum Download bereit. karte — egal ob
» www.gamestar.de Quicklink: 4295 (iDlA GeFvco po00 65 M o= JJ| Radeon oder Geforce.

Neue Geforce 8800

Im Dezember ersetzt Nvidia die bisherigen Geforce-8800-
GTS-Karten durch eine 512-MByte-Version mit einem be-
schleunigten Grafikchip der Geforce 8800 GT.

Die Geforce 8800 GTist so schnell, dass die teureren GTS-
Versionen keine Daseinsberechtigung mehr haben. Des-
halb nimmt Nvidia die bisherigen GTS-Modelle mit 320

GTS mit 512 MByte

beziehungsweise 640 MByte vom Markt und bringt im De-
zember eine neue Geforce 8800 GTS mit 512 MByte und
dem Gg2-Grafikprozessor der 8800 GT. Dann allerdings
mit einem zwei Steckpldtze hohem Kiihler, 128 statt 112
Shader-Einheiten und gegeniiber der GT nochmals erh6h-
ten Taktfrequenzen. Kostenpunkt: rund 330 Euro.
»www.gamestar.de Quicklink: 4177

GameStar 01/2008 Fir rund 180 Euro stellt Lite-On mit dem DH-401S ein Blu-ray-Leselaufwerk in die Laden, das auch CDs und DVDs ausliest. 165
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Schwerpunkt

109-B34031-00

D er Dezember bringt die Win-
tersonnenwende und Weih-
nachten. Kiirzere Tage, mehr Zeit
zum Spielen—und Geschenke na-
turlich. Weil schon seit Monaten
tolle Spiele erscheinen, wachst
die Wunschliste, und die alte Gra-
fikkarte gerdt ins Schwitzen.
Passend starten AMD und Nvi-
dia eine DirectX-10-Offensive im
attraktiven Preissegment zwi-
schen 150 und 250 Euro. Am
glinstigsten ist die Radeon HD
2900 GT (150 Euro), eine leis-
tungsreduzierte 2900 XT. Gegner:
Geforce 8600 GTS. Nur etwas
mehr kosten die deutlich starke-
ren Radeon HD 3870 (220 Euro)
und HD 3850 (170 Euro). Beide
basieren auf einem generaliiber-
holten Grafikchip, der weniger
Strom verbraucht und erstmals

Mit der HD 3800 optimiert AMD seinen Crossfire-Verbund auf bis zu vier Grafikkarten und eine gemeinsame Ubertaktung per Treiber.

109-B33931-00

i ) :
DirectX-10-Preiskampf
Radeon HD 3870 und 3850, Radeon HD 2900 GT und Geforce 8800 GT: AMD und
Nvidia schlagen eine Preis-Leistungs-Schlacht zwischen 150 und 250 Euro.

DirectX 10.1 unterstiitzt. Den neu-
en Stern am Grafikkartenhimmel
holen Sie sich fiir 250 Euro nach
Hause: Nvidias Geforce 8800 GT
deklassiert nicht nur die preis-
werteren AMD-Neulinge, sondern
knackt teils sogar die doppelt so
teure Geforce 8800 GTX!

Radeon HD 3800

Mit den Radeon-Modellen HD
3870 und HD 3850 gibt AMD zu-
ndchst einmal seinen High-End-
Anspruch auf. Die Radeon HD
3870 kostet mit 512 MByte Video-
speicher preiswerte 200 Euro und
ersetzt die Radeon HD 2900 XT
mit gleich groRem Speicher (300
Euro). Ohnehin basiert der neue
RV670-Grafikprozessor in weiten
Teilen auf dem R600 der Vorgan-
gergeneration. Das betrifft die

a3
et

— (&SEF

-

grundlegende Struktur des Gra-
fikchips genauso wie seine Funk-
tionen. Im Gegensatz zum R600
unterstiitzt der RV670 aber be-
reits DirectX 10.1 und das dazuge-
horige Shader Model 4.1, das im
Wesentlichen die Beleuchtung
(siehe Kasten »Allumfassende
Beleuchtung«) und die Kompati-
bilitat von Spielen zu den Grafik-
karten der diversen Hersteller
verbessern soll. Passende Spiele
sind aber noch nicht einmal am
Horizont zu erahnen. Bei der Bild-
qualitat verldsst sich AMD auf
den hohen Standard der HD-
2900-Serie. Polygonkanten glat-
ten also auch die HD 3800-Karten
etwas besser als die Geforce 8,
beim anisotropen Texturfilter wie-
derum hat die Konkurrenz mini-
male Qualitatsvorteile.

Die neuen Radeons verteilen die
Rechenlast wie die HD 2900 XT
auf 320 Shader-Prozessoren. Um
die Verkaufspreise zu driicken,
hat sich AMD an Stelle der bisher
verwendeten 512 Bit breiten Spei-
cheranbindung jedoch fiir eine
256-Bit-Variante entschieden.
Weil das bei gleichem Takt die
Speichertransferrrate halbiert,
wurde bei der HD 3870 der DDR-
Speichertakt im Gegenzug von
1.650 auf 2.250 MHz erhoht. Ge-
rade hohe Auflésungen mit Kan-
tengldttung brauchen einen flin-
ken Speicherzugriff.

Die 170 Euro giinstige Radeon
HD 3850 hat nur 256 statt 512
MByte sowie leicht reduzierte
Taktfrequenzen: Wahrend der
3870-Chip mit 775 MHz rennt,
trottet die 3850 mit 670 MHz hint

GameStar 01/2008



Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:

M 1280x1024 I 1680x1050 [ 1920x1200 4x AA / 8x AF

Grafikkarten

Geforce
8880 GTX

Zotac Geforce |
8800 GT

Gigabyte Geforce v
8800 GT

Asus Radeon
HD 3870

Sapphire Radeon
HD 3850

Radeon
HD 2900 XT

HIS Radeon
HD 2900 GT | 43

Geforce
8600 GTS |

0 5 10

World in Conflict

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:

ruckelt

gut spielbar fps

I 1280x1024 I 1680x1050 [ 1920x1200 4x AA / 4x AF

Grafikkarten

Geforce
8880 GTX

Zotac Geforce |
8800 GT

Gigabyte Geforce ]
8800 GT

Asus Radeon
HD 3870

Radeon
HD 2900 XT |

HIS Radeon

Geforce
8600 GTS

0 5 10

erher. Der Speichertakt liegt mit
1.666 MHz DDR auf dem Niveau
der 2900 XT (1.650 MHz DDR).
Beeindruckende Optimierun-
gen sind AMD bei der Stromauf-
nahme und der Hitzeentwicklung
gelungen. Zum einen geht das zu-
riick auf die von 80 auf 55 nm
deutlich verkleinerten Fertigungs-
strukturen. Zum anderen wirt-
schaftet der RV67o0 viel cleverer
als der hitzige R600. Er schaltet
einzelne Chipteile ab oder regelt
Taktfrequenzen, Spannungen
und die Geschwindigkeit der PCI-
Express-Verbindung. Da das auf
Basis der tatsachlichen Auslas-
tung des Grafikprozessors ge-
schieht, spart der RV670 auch in
Spielen Energie, die nicht seine
maximale Performance verlan-
gen. Wird er hingegen voll gefor-

GameStar 01/2008

ruckelt

HD 2900 GT v—xo st

gut spielbar fps

15 20 25 30

dert, liegt sofort Hochstleistung
an. Das funktioniert erstmals
auch mit Programmen im Fens-
termodus. AMD nennt das ganze
System Powerplay, und unter die-
ser Bezeichnung taucht es auch
im Catalyst-Referenztreiber auf,
wo Sie die aktuelle Chipauslas-
tung ablesen konnen.

Geforce 8800 GT

Mit Geforce 8800 GTX (500 Euro)
und 8800 Ultra (560 Euro) hilt
Nvidia seit Giber einem Jahr die
Leistungsfiihrerschaft. Jetzt gibt’s
mit der Geforce 8800 GT &hnlich
viel Rechenkraft — zum halben
Preis! Der neue G92-Grafikpro-
zessor basiert auf dem G8o der
bisherigen 8800-Modelle, wurde
jedoch behutsam weiterentwi-
ckelt. Detailverbesserungen im

Schwerpunkt

Unreal Tournament 3

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
I 1280x1024 I 1680x1050 [ 1920x120:
Grafikkarten

Geforce
8880 GTX

Zotac Geforce |
8800 GT

Gigabyte Geforce V
8800 GT

Asus Radeon
HD 3870 "

Sapphire Radeon
HD 3850 : -

Radeon
HD 2900 XT -

HIS Radeon
HD 2900 GT . -

Geforce

ruckelt

8600 GTS |
0 30 6

0 4x AA / 8x AF

gut spielbar fps

0 90 120 150

Company of Heroes

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
1 1280x1024 M1680x1050 [ 1920120

Grafikkarten ruckelt

Geforce
8880 GTX

Zotac Geforce |
8800 GT

Gigabyte Geforce V
8800 GT

Asus Radeon
HD 3870

Sapphire Radeon '
HD 3850 |

Radeon
HD 2900 XT

HIS Radeon
HD 2900 GT

0 10

Chip sollen die Leistung pro Takt
erhéhen, das von go auf 65 nm
Strukturbreite verkleinerte Her-
stellungsverfahren senkt Ferti-
gungskosten, Strombedarf und
Hitzeentwicklung. Die Bildquali-
tat entspricht dem G8o: perfekter
anisotroper Texturfilter und eine
sehr gute Kantenglattung, die
nicht ganz so fein arbeitet wie die
Radeon-Algorithmen.

Anders als AMD verzichtet Nvi-
dia zudem auf DirectX 10.1. Unter-
stiitzung dafiir erwarten wir erst
mit der Geforce 9, die wahrschein-
lich Mitte 2008 erscheint.

Im Vergleich mit der weiter er-
haltlichen Geforce 8800 GTX muss
die GT mit lediglich 112 statt 128
Shader-Prozessoren auskommen.
Umgekehrt taktet der Gg92 aber
schneller mit 600 statt 575 MHz.

0 4x AA / 8x AF

gut spielbar fps

Geforce Fm
8600 GTS | 520

20 30 40 50

Die fiir die Spieleleistung beson-
ders wichtigen Shader-Einheiten
laufen nun mit 1.512 statt 1.350
MHz. Um Kosten zu sparen, hat
Nvidia die Speicheranbindung nur
256 Bit breit ausgelegt (GTX: 384
Bit) und den Videospeicher von
768 MByte auf 512 MByte ver-
kleinert. Die Taktfrequenz bleibt
bei 1.800 MHz DDR. Durch die
Kombination aus schnellerem Gra-
fikchip und weniger Speicher-
bandbreite schldgt die Geforce
8800 GT die teurere GTX in Auflo-
sungen bis 1680x1050. Hohe Ein-
stellungen liber 1680x1050 mit
Kantenglattung profitieren dage-
gen vom groBeren und insgesamt
schnelleren GTX-Speicher.

Weil die Geforce-8800-GTS-
Varianten mit Erscheinen der
8800 GT leistungsmaRig uber-

HD 3800 und 8800 GT unterstiitzen PCl Express 2.0. Das ist abwartskompatibel und bringt keinen Vorteil in Spielen.
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fliissig geworden sind, streicht
Nvidia die 320-MByte-GTS sofort
aus dem Programm, die 640-
MByte-Version etwas spater. Uber
kurz oder lang folgt dann eine
schnellere GTS mit Gg2-Silizium,
512 MByte und vermutlich 128
Shader-Prozessoren. Wir gehen
davon aus, dass 16 deaktivierte
Shader im GT-Chip schlummern,
die durch Software-Tools auch in
der GT geweckt werden kénnten.

Weil zwischen der 8800 GT fiir
250 Euro und der 8600 GTS fiir
150 Euro ein riesiges Leistungs-
loch klafft, dass AMD mit seinen
HD 2800-Karten besetzt, kommt
Anfang Dezember eine 8800 GT
mit 256 statt 512 MByte Speicher
fiir 180 bis 200 Euro.

Radeon HD 2900 GT

Nachdem das fiir 230 Euro du-
Berst attraktive Radeon-HD-2900-
XT-Schwestermodell Radeon HD
2900 Pro nur kurze Zeit erhéltlich

war, schiebt AMD mit der Radeon
HD 2900 GT eine neue Variante
hinterher. Von den 320 Shader-
Einheiten bleiben lediglich 240
tibrig, der Speicher fasst 256 statt
512 MByte. Die Taktraten fiir Gra-
fikchip und GDDR3-RAM verhar-
ren bei 600/1.600 MHz, die Spei-
cher-Anbindung ist unverdndert
256 Bit breit (XT: 740/1.650 MHz,
512 Bit). Zum Preis von 160 Euro
stimmt trotzdem das Preis-Leis-
tungs-Verhdltnis: Die dhnlich
teure Geforce 8600 GTS verliert
den Vergleich chancenlos, arbei-
tet allerdings leiser und strom-
sparender. Die hervorragende
2900 GT-Bildqualitdt entspricht
dervon HD 2900 XT und HD 3800.
Wie die gesamte HD-2000-Serie
unterstitzt sie DirectX 10.0.

Das Testfeld

Von allen oben beschriebenen
Grafikkarten konnten uns die Gra-
fikkarten-Hersteller bereits fertige

Globale Beleuchtung mit DirectX 10.1

s Iy

Die Radeon-HD-3800-Serie unterstitzt bereits DirectX 10.1, das Verbesserungen
bei der sogenannten globalen Beleuchtung (Global lllumination) verspricht.
AMDs Technik-Demo Ping-Pong zeigt die Vorteile: Wie in der Realitat wird das
Licht aller Lichtquellen einer Szene von den Oberfldchen reflektiert. Die Kugelan-
sammlung gewinnt so eine ganz andere rdumliche Tiefe als ohne globale Be-
leuchtung (unten), auch lasst sich die exakte Position einzelner Objekte viel bes-
serausmachen. DirectX 10.1 erscheint voraussichtlich im ersten Quartal 2008.

170

Modelle zum Test liefern. Giga-
byte setzt bei seiner NX88T512H-B
auf Nvidias leises und flaches
8800 GT-Referenzdesign und
garniert das 250-Euro-Paket mit
Neverwinter Nights 2 (GameStar-
Wertung: 85). Zotac libertaktet
sein 270 Euro teures AMP!-
Exemplar bereits in der Fabrik von
600/1.512/1.800 MHz auf
700/1.700/2.000 MHz und zeigt
damit das Potenzial des Gg2-
Chips. Der leicht modifizierte Luf-
ter hat einen gréf3eren Durchmes-
ser als die Standardversion und
schaufelt so mehr Luft bei glei-
cher Drehzahl, rotiert aber immer
noch fast unhorbar.

Nach der larmenden HD-2900-
Reihe ist es AMD endlich gelun-
gen, die Gerduschkulisse unter
Kontrolle zu bringen. So verwen-
det Asus bei seiner 220 Euro
teuren EAX3870 das neue leise
AMD-2-Slot-Referenzdesign fir
die Radeon HD 3870 und packt
zusétzlich Company of Heroes:
Opposing Fronts (GameStar-Wer-
tung: 87) in den Karton. Sap-
phires knapp 180 Euro giinstige
Radeon HD 3850 folgt mit dem
fliisterleisen 1-Slot-Kiihlsystem
von AMD ebenfalls dem Referenz-
design. Als Extras liefert der Her-
steller den 3DMark2006 und
PowerDVD 7 mit.

Die Radeon 2900 GT von HIS
benutzt AMDs Standardkiihler fiir
diese Serie und dreht zwar nicht
so laut wie die XT-Version, macht
aber trotz allem den mit Abstand
grofiten Radau im Test. Zum Preis
von 160 Euro sind Half-Life 2:
Lost Coast sowie Half-Life 2:
Deathmatch inklusive.

Weil die 75 Watt des PCI-Ex-
press-Steckplatzes nicht ausrei-
chen, ziehen alle Testkarten zu-
satzliche Energie (iber einen Strom-
anschluss direkt vom Netzteil.

Nvidia-Chef Jen-Hsun Huang Uber die Geforce 8800 GT: »Das ist die neue Geforce 4 Ti 4200«.

Heckspoiler: Zwei der drei getesteten AMD-Karten
blockieren mit ihrem Kiihlkdrper den Steckplatz neben
der Grafikkarte (links), aber nur die Radeon HD 2900 GT
macht Larm (links unten). Nvidias flache Geforce 8800 GT

arbeitet fliisterleise (rechts).

Benchmarks

Wie unsere Benchmarks mit Cry-
sis, Unreal Tournament 3, World
in Conflict sowie Company of
Heroes zeigen, liefert die Ge-
force 8800 GT High-End-Leis-
tung zum Mitteklassepreis. In al-
len vier Spielen liegen 8800 GT
und die doppelt so teure 8800
GTX gleich auf. Erst ab einer Auf-
l6sung von 1920 mal 1200 Bild-
punkten mit aktivierter Kanten-
glattung kann sich die GTX teils
deutlich absetzen. In solch extre-
men Einstellungen wiegen der
um 256 MByte grofiere Video-
speicher und die schnellere Spei-
cheranbindung einfach schwerer
als der geringere Chiptakt im Ver-
gleich zur 8800 GT. In Unreal
Tournament 3 lautet das Ergeb-
nis etwa 58,5 zu 45,7 fps und in
Company of Heroes 33,3 zu 25,6
fps zugunsten der GTX.

Radeon HD 3870 und HD 3850
kénnen der Geforce 8800 GT in
kaum einem Benchmark-Test et-
was entgegensetzen. Nur mit ak-
tivierter Kantenglattung schlie3t
die HD 3870 zur 8800 GT auf und
bezwingt sie in Company of He-
roes sogar, dariiber hinaus ge-
lingt ihr absolut kein Stich. Im
Preisbereich unter 200 Euro spie-
len die neuen AMD-Modelle aber
trotzdem in einer eigenen Liga.
Die HD 3870 liegt auf Augenhdhe
mit der 330 Euro teuren Radeon
HD 2900 XT, die HD 3850 auf-
grund des halbierten Speichers
etwas darunter. Je héher die Auf-
l6sung und die Kantengladttung,
desto mehr profitiert die HD 2900
XTvon ihrer flotteren Speicheran-
bindung —bei 1920 mal 1200 Bild-
punkten und vierfacher Kanten-
glattung gewinnt die XT den Cry-
sis-Vergleich mit 14,9 fps zu 13,0
fps (HD 3870) beziehungsweise
5,4 fps (HD 3850).
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Als preiswerteste Karte im Test
schlagt sich auch die Radeon HD
2900 GT dufBerst wacker. Teilwei-
se halt sie mit der Radeon HD
3850 mit und deklassiert die
gleich teure Geforce 8600 GTS.
Crysis haben wir iibrigens mit ho-
hen statt sehr hohen Einstellun-
gen getestet, um ein realistisches
Umfeld zu schaffen. Sehr hohe
Details berechnen derzeit nur SLI-
oder Crossfire-Systeme mit zwei
Grafikkarten fliissig (siehe Tech-
nik-Check in diesem Heft). Die
insgesamt niedrigen Werte in
World in Conflict hangen mit dem
im Spiel eingebauten Benchmark-
Durchlauf zusammen, der viel ho-
here Anforderungen an die Hard-
ware stellt als das Spiel selbst.
Beispielsweise zeigt er sekun-
denlang eine atomare Explosion
im Vollbild, was jeder Grafikkarte
alles abverlangt, aber in dieser
Form praktisch nie im Spiel pas-
siert. Spezialfall Unreal Tourna-
ment 3: Durch die Art und Weise,

wie die Engine das Bild erzeugt,
unterstiitzt sie erstmal keine Kan-
tengldttung. Nvidia hat dies mitt-
lerweile iber den Treiber nachge-
liefert, AMD noch nicht. Grund-
satzlich scheint der AMD-Treiber
bei Unreal Tournament 3 ins Stol-
pern zu geraten —anders kdnnen
wir uns den unverhdltnismafig
grof3en Riickstand zur 8800-Kon-
kurrenz nicht erklaren.

Preis-Leistungs-Fest

Die Geforce 8800 GT ist die beste
Grafikkarte, die uns seit langem
untergekommen ist. Uberra-
gendes Preis-Leistungs-Verhalt-
nis, reichlich Reserven fiir die Zu-
kunft, fliisterleise — kurz: perfekt
fiir Crysis. Seit dem Beta-Treiber
169.09 funktioniert hier auch der
SLI-Betrieb mit zwei Grafikkarten,
sodass gut Betuchte statt einer
Geforce 8800 GTX zwei GTs kau-
fen und dann gut 50 Prozent
schneller spielen kénnen. Selten
waren die Klassengrenzen aber

Daniel Visarius: Als gerduschempfindlicher
Mensch mit eigentlich viel zu hoher Moni-
tor-Auflésung fiir Spiele (1920x1200) bietet
mir die Geforce 8800 GT alles, was ich brau-
che:Volle Power in hohen Auflésungen, flis-
terleisen Betrieb. AuBerdem lasst sie sich
weit Ubertakten, wie es Hersteller Zotac mit
seiner AMP!-Version vormacht. Die Radeons

Schwerpunkt

daniel@gamestar.de

hat AMD deutlich verbessert; sie sind in der Preisklasse um 200
Euro fiihrend, fir mich personlich aber trotzdem zu langsam.

so eindeutig abgesteckt wie in
diesem Test. Fast lautlos schwebt
die Geforce 8800 GT auf High-
End-Niveau weit iiber Radeon HD
3870 und HD 3850. Wer aber kei-
ne 250 Euro ausgeben kann oder
will, bekommt bei AMD fiir 200
beziehungsweise 170 Euro richtig
viel Leistung fiirs Geld und spielt
dannauch fliisterleise. Spannend
wird der direkte Vergleich im De-
zember, wenn Nvidia eine 8800
GT mit 256 MByte fiir 170 Euro

nachlegt. Dann dirfte auch die
zum Kurs von 160 Euro noch at-
traktive Radeon HD 2900 GT ent-
weder gemeinsam mit der di-
rekten Konkurrenz Geforce 8600
GTS im Preis sinken oder aus dem
Angebot fallen.

Genug DirectX-10-Leistung fiir
jeden Geldbeutel gibt es also. Tolle
neue Spiele sind auch mehrals ge-
niigend da. Wetter und Jahreszeit
— perfekt. GenieBen Sie die ldngs-
ten Spielendchte des Jahres!

Hware-Referenz Hware-keferenz
PCle-Karten PCle-Karten
ab200€ = bis 200 €
I
NX88T512H-B 8800 GT Amp! EAH3870 RadeonHD 3850 Rad.HD 2900 GT
Hersteller / Preis Gigabyte / 250 Euro Iotac/ 270 Euro Asus / 220 Euro Sapphire / 170 Euro HIS /150 Euro
Technische Angaben
Grafikchip 692 692 RV670 RV670 R600
GPU/DDR-Takt 600/1.800 MHz 700/2.000 MHz 775/2.250 MHz | 670/1.666 MHz 600/1.800 MHz
Video-RAM 512 MByte 512 MByte 512 MByte | 256 MByte 256 MByte
RAM-Anbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit | 256 Bit 256 Bit
DirectX-Version 10.0 10.0 10.1 10.1 10.0
Steckplatz ~ PCle 16x PCle 16x PCle 16x PCle 16x PCle 16x
Bewertung
[ spieleleistung 40% EZ0 N7 T
Pro&¥Kontra @ extrem schnell bis 1680x1050 © schnellste Karte im Test © sehr schnell bis 1680x1050 © schnell bis 1680x1050 © qute Leistung in 1280x1024

© deutlich langsamer als 8800 GT
© wenig schneller als HD 3850

© deutlich langsamer als 8800 GT
© hohe Auflésungen

© zu langsam fiir hohere Auflosungen
oder Kantenglattung

© insgesamt fast so schnell wie die 500
Euro teure 8800 GTX

© insgesamt fast so schnell wie die 500
Euro teure 8800 GTX

Pro & Kontra © sehr gute Kantenglattung © sehr gute Kantengléttung © fast perfekte Kantenglattung © fast perfekte Kantengléttung © fast perfekte Kantengléttung
© perfektes AF @ Kantenglattung © perfektes AF @ Kantenglattung © fast perfektes AF © fast perfektes AF © fast perfektes AF
etwas schlechter als Radeon etwas schlechter als Radeon © AF flimmert teils minimal © AF flimmert teils minimal © AF flimmert teils minimal
TEni20% T G T e
Pro & Kontra © DirectX 10.0 © DirectX 10.0 © DirectX 10.1 © DirectX 10.1 © DirectX 10.0
oSt © SLI © vom Hersteller iibertaktet © Crossfire © (rossfire © (rossfire
© Stromverbrauch ok © Stromverbrauch ok © effektive Stromsparmechanismen © effektive Stromsparmechanismen © hoher Strombedarf
Pro & Kontra © stets fliisterleise © stets flisterleise © unter Windows und in Spielen leise @ unter Windows und in Spielen leise @ unter Windows leise

© Bauhdhe nur 1 Slot © 2-Slot-Bauhdhe © Bauhéhe nur 1 Slot

© Karte wird ziemlich warm

© Bauhéhe nur 1 Slot
© Karte wird ziemlich warm

© in Spielen hdrbar bis deutlich horbar
© 2-Slot-Bauhdhe

Pro & Kontra © 512 MByte © 512 MByte © 512 MByte © Adapter @ HDCP © Adapter © HDCP
© Adapter © HDCP © Adapter @ HDCP © Adapter © HDCP © DVD-Player @ 3DMark 2006 © kleines Spielepaket
© gutes Spiel © sonst nichts © qutes Spiel © nur 256 MByte © nur 256 MByte

Deklassiert die Geforce 8600 GTS. Fiir
nur 20 Euro mehr bekommen Sie aber

Ubertaktete Geforce 8800 GT mit
modifiziertem, aber dennoch fliister-

Fazit Die fliisterleise Geforce 8800 GT liefert
in Spielen fast so viel wie die doppelt

Sehr leise, geringer Strombedarf. So
schnell wie HD 2900 XT, aber 100 Euro

Schnell, flach und leise. Im Preishereich
um 170 Euro derzeit konkurrenzlos.

50 teure Geforce 8800 GTX! Neue leisem Liifter. Fiir 270 Euro billiger, gegen die 8800 Fiir extreme Details zu bereits Sapphires klar bes-
Referenz ab 200 Euro! GT ohne Chance. wenig Speicher. sere Radeon HD 3850.
Preis/Leistung  Sehr gut Befriedigend Gut Befriedigend

Y einen Blickvert.
89 Gut

GameStar 01/2008 Alle getesteten Karten nehmen dem Hauptprozessor bei der Wiedergabe von HD-DVDs oder Blu-rays einen Batzen Rechenarbeit ab. 171



Schwerpunkt

Treiber-Tuning

Ein richtig konfigurierter Grafikkartentreiber poliert lhre Lieblingsspiele optisch auf
Hochglanz. Wir erklaren lhnen die wichtigsten Einstellungen aus der Optionsflut.

Glatte Kanten per Antialiasing

Alles im Blick

Profi-Einstellungen

Wie das Beispielbild unter »Leistung« zeigt,
erschienen schrage Kanten in Spielen haufig
pixelig und somit nicht sehr realistisch. Den
hasslichen Treppeneffekten beugen Sie per
Kantenglattung oder Antialiasing (AA) vor, zu
sehen am Beispiel »Qualitat«. Kantenglattung
kostet in aktuellen Titeln viel Leistung, aber
auch Besitzer kleinerer Karten kdnnen éltere
Spiele damit verschonern.

Kantenglattung aktivieren

Um AA zu aktivieren, stehen lhnen bei »Antia-
liasing-Modus« unter »3D-Einstellungen ver-
walten« mehrere Optionen zur Auswahl: Un-
terstlitzt ein Spiel Antialiasing im eingebau-
ten Grafikmenu, wéhlen Sie im Treiber am
besten »Anwendungsgesteuert«. Untersttitzt
einTitel keine Kantenglattung, konnen Sie AA
durch »Beliebige Anwendungseinstellungen
Uiberschreiben«einschalten. Den gewtinsch-
ten Glattungsgrad finden Sie nun unter »Anti-
aliasing-Einstellung«. Niedrige AA-Stufen wie
»2x« kosten eher wenig Leistung. Hohere wie
»4x« oder »8x« gldtten schoner, kosten aber
auch deutlich mehr Performance. Welche Ein-
stellung die richtige ist, kommt auf das jewei-
lige Spiel und Ihre Grafikkarte an.

Nur mit einer Geforce-8-Karte steht die Opti-
on»Anwendungseinstellungen erweitern«
zur Verfligung. Damit kdnnen Sie eine bereits
im Spiel eingestellte AA-Stufe per Treiber
weiter erhdhen. So stellen Sie etwa im Spiel
4xAA ein und im Treiber unter dem Punkt
»Antialiasing-Einstellung« dann 8xAA. Teils
erhalten Sie damit achtfaches Antialiasing
zum Performance-Preis von vierfachem.

werden;

Glsbals Enstelngen | i ]

Einstelungsn:

Funktion Enstsllung

Anisalrope Fikerung Arwendungsgesteuztt
Antisliasing — Gamma-Korrektur Ein

ArwendungsgesteLert v

SUpersanping

Antialiasing ~Modus
Antidliasing ~ Transparenz

Schonere Kanten ab Geforce 7

Wahlen Sie hier zunachst die »Erwei-
terten Einstellungen, um alle wich-
tigen Optionen lhrer Grafikkarte wie
etwa »3D-Einstellungen verwalten«in
der Baumstruktur links freizuschalten.

Geforce-"l' rekber

B nviDia systemsteuerung

= Ideinstellungen mit Vorschau anpassen
¥ St

tandardwerte wiederherstellen

Anzeige ausi
Auflosung andern
Flachbidschirm-Skalierung andern
Desktop-Farbeinstelungen snder
Anzeige drehen
Benutzerspezfische Auflosungen verwakel
Mehrfach-Anzeige-Assistent ausfihren
Mehrere Anzeigen einrichten

= Video & Fernsehen
Video-Farbeinstelungen andern

2
o
Richtung Qualitst wird
de schtbare Glitte.
o
<1 . ] @ rbessart v]
Qsummitomaine e
Spieleprofile

Je nach Leistungshunger eines Spiels kdnnen Sie mal mehr, mal we-
niger Bildqualitét von lhrer Geforce fordern. Damit Sie aber nicht je-
des Mal alle Einstellungen neu anpassen miissen, bietet der Nvidia-

Treiber in den »Programmein-
stellungen«unter »3D-Ein-
stellungen verwalten« Profile
furr einzelne Spiele an.Inden
Profilen konnen Sie alle rele-
vanten Einstellungen spei-
chern, sodass der Treiber je-
den Ihrer Lieblingstitel mit
den passenden Bildqualitats-
einstellungen startet.

P

1. 2 tberschrebendes Program auswahin:

Programn

lelack and White 2
Delack and White 2: Battle of the Gods.
Delazing Angels: Squadrans of WL

2. e Enstelungen s Bishock estiegen:
Furktion

Anisotrope Fiterung

Enstehung
Globale Einstellng (Anwendungsgesteuer.

Antalasing ~Hodus

Globsle Enstelung (Anwendungsossteuer.

Arkilssing-Enstelung

Globale Estelung (Anwendungsgesteuer.

(3]

Die folgenden 3D-Einstellungen sollen verwendet werden:

Die Option »Gamma-Korrektur« steht erst ab einer Ge-
force 7 zur Verfligung und verbessert Farbwiedergabe
sowie Glattungsqualitdt an den Pixeltreppen ein wenig.

Z

Enstelungen:

Funktion

Enstellung

intisliasing — Gamma-Korrekir

Ein

antialissing ~Madus

antialissing - Transparenz

Da das nicht spirbar Leistung kostet, sollte die Option F—

immer aktiviert sein. Auch »AA-Transparenz« beherr-

schen nur Geforce 7 und 8. Damit bearbeitet die 3D-Karte
auch halbtransparente Strukturen wie Gitter oder Zdune.
»Supersampling« liefert das deutlich bessere Ergebnis als

»Multisamplingg, kostet aber mehr Performance.
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Arwendungsgesteusrt

Supersampling

Dreffach-Puffer
Erweiterungsheschrankung
Fehlemeldung

Mipmaps erzuingen

ki

Keine Angabe:

GPU-

Texturfikerung - Hegativer LOD-Bias

Texturfiterung = Triineare Optimierung

Texturfikerung - Optiierung von anisotr...

Pulei-Displ &
Clamp
fus

Aus

Ruhigeres Bild

In der Standardansicht erreichen Sie die detaillierten 3D-Einstellungen nicht.
Der Schieberegler zwischen »Leistung« und »Qualitat« veranschaulicht zwar
Kantenglattung und Texturfilterung anhand des rotierenden Nvidia-Logos
samt Hintergrund. Fir die hier beschriebenen Tipps sollten Sie aber »Fortge-
schrittene 3D-Bildeinstellungen«wahlen, die Sie unter »Dorthin bitte«finden.

Schérfere Texturen

Vor allem bei flachem Blickwinkel und hoher
Sichtweite vermatschen Texturen in der Fer-
ne. Dem wirkt die anisotrope Texturfilterung
entgegen, indem sie die Polygontapeten bis
zum virtuellen Horizont scharft.

Anisotrope Filterung

Falls ein Spiel Texturscharfung (AF) in den
Grafikeinstellungen anbietet, wéahlen Sie
beim Punkt »Anisotrope Filterung«am bes-
ten »Anwendungsgesteuert« und aktivieren
die Texturscharfung im Spiel. Je héher die
Einstellung, umso schérfer und klarer erschei-
nen Texturen speziell in der Ferne. Wir emp-
fehlen 8xAF flr sehr gute Filterqualitat, bei
Leistungsproblemen hilft auch das spar-
samere 4xAF Texturen bereits spurbar.

Um trotz aktiviertem AF mehr Performance aus
den Geforce-Karten zu schinden, hat Nvidia ei-
nige Schummeleien in den Treiber eingebaut.
Die verschlechtern aber die AF-Qualitat, wes-
halb Sie die »Optimierung von anisotropen
Mustern«und die »Trilineare Optimierung« ab-
schalten sollten. Am einfachsten setzen Sie da-
zu den Schalter »Texturfilterungsqualitat« auf
»Hohe Qualitat«. Nutzen Sie AF, sollte der »Ne-
gative LOD-Bias« zudem auf »Clamp« stehen.

Die folgenden 3D-Einstellungen sollen verwendet werden:

Globale Einstelungen

Emstelungen:

Funktion Einstellung ~

Anisotrope Fierung

<

Antializsing ~ Gamma-Korrektur Ein

Antializsing ~Modus Anwendungsgesteuert

Antializsing - Transparenz Supersampling

Besonders, wenn Sie dltere oder anspruchslosere Titel auf einem
leistungsfahigen PC spielen, sollten Sie die »Vertikale Synchroni-
sierung« (Vsync) anschalten. Damit limitiert Ihre Grafikkarte die
maximalen Frames pro Sekunde auf die Darstellungsfrequenz Ih-
res Monitors. Besonders bei Bewegungen im Spiel kdnnen sonst
héssliche und stérende Zeilenverschiebungen auftreten. In der Re-
gel sollten Sie aber »Einstellungen fiir 3D-Anwendung verwen-
den«wahlen und Vsyncim Spiel selbst an- oder abschalten. »Drei-
fach Pufferung« optimiert das Verfahren zusatzlich.

Um die Ubertaktungseinstellungen lhrer Geforce freizuschalten, benétigen Sie Nvidias Ntune-Tool. » www.gamestar.de Quicklink: 4315
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Kantengladttung Detailansicht

Spieleprofile

Schwerpunkt

Nach Maglichkeit sollten Sie Antialiasing im
Spiel aktivieren und ein Hakchen bei »An-
wendungseinstellungen verwenden« setzen.
Funktioniert das nicht, entfernen Sie das Hak-
chen und wéhlen die gewiinschte AA-Stufe
per Hand: Bei viel Leistungsreserven emp-
fiehlt sich 4xAA und hoher, bei wenig Luft
glattet auch 2xAA bereits sichtbar. Die Opti-
on »Temporal Antialiasing« ist bei hohen Bild-
wiederholraten lber 60 fps einen Versuch
wert - teils erhalten Sie damit etwa vierfache

Beim ersten Start des Catalyst Control Cen-
ters sollten Sie die »Erweiterte Ansicht«
wahlen. Falls Sie bereits mit der Basisan-
sicht gestartet sind, finden Sie die Option
auch in der Kopfleiste unter »Ansicht.

Radeon-Treiber

AA-Qualitat fir die Performance von 2xAA.

- SMOOTHYISIOM HO:Anti-Aliazing

I Arwendungseirstellungen verwendsn [ Temporales AntiAliasing

iﬁAnskhl - eHntkeys - 8Plolile |

Grafikeinstellungen I

e s ]

Anzeigen-Manager
Anzeigeoptionen
Monitoreigenschaften 0

AA-Modi der HD-2000-Serie

Standardeinstellungen’
— .

(Grafikadapter:

ILHadenn %1950 Series [ Flatron315FT ]

Eine Radeon der HD-2000-Serie bietet im v
Ausklappmenii »Filter« zusitzliche Kanten- Nipmep Detatcben i

N i K . - le Einstellungen
glattungsmodian, die eine bessere Qualitat

‘Weitere Einstellunge

. Farbe
als der Standardmodus »Box« bieten sollen. Fg? Aviva™ Vo
Allerdings verursachen sowohl der »Narrow ] VPU Recover
. . . . AT| Overdrive I
Tent«-als auch der »Wide Tent«-Filter eine st6- v

rende Unscharfe. Die »Edge Detect«-Einstel-
lung ist zwar scharf, glattet aber kaum besser

als der Standardmodus und kostet mehr Leis-
tung. Wir empfehlen Ihnen den »Box«-Filter.
- SMOOTHYISIOM HO:Anti-Aliazing

Zif carawysy

Benutzerdeinierte Auswahl

Besonders fiir dltere Titel bleibt haufig genug Luft, um mit maximaler Bild-
qualitat zu spielen. Um nicht bei jedem Spielstart alle 3D-Einstellungen er-
neut von Hand auf den jeweiligen Titel abstimmen zu miissen, kénnen Sie
diese im Profil-Manager speichern. Die Spieleprofile kdnnen Sie dann auf
Wunsch per Hotkey oder Desktop-Verkniipfung aktivieren.

Anisotrope Filterung

Im deutschen ATI-Treiber falschlicherweise
»Anisotropische« statt »Anisotrope Filterung«
genannt, finden sich hier die Einstellungen
zur Texturscharfung. Bietet ein Spiel eine ent-
sprechende Option, aktivieren Sie den aniso-
tropen Filter in den Grafikoptionen und wéh-
len im Treiber sAnwendungseinstellungen
verwendenc. Finden Sie keine entsprechende
Einstellung im Spiel, entfernen Sie das Hak-
chen und wahlen eine AF-Stufe selbst- je ho-
her, umso scharfer, aber auch umso leis-
tungszehrender. Meist stellt 8xAF ein gutes
Mittelmal dar. Bei dlteren Radeons vor der
HD-2000-Serie sollte zudem »AF hochster
Qualitat« aktiv sein, um Texturen an schragen
Oberflachen mit voller Qualitat zu filtern.

= 5MO0THYISION HO:Anisotropische Filterung

¥ Arwendungseinstellungsn verwenden

PFixelgenaue
Muster

Kiinstliche Intelligenz

I Arwendungseirstellungen verwendsn | Temporales AntiAliasing

Siufe —J— 5

Basis.. | oK

Obernehmen

erwerfen I

Filter Beispiele 4

Adaptives Antialiasing

Standardeinstellungen

Im Punkt »Adaptives Antialiasing« aktivieren Sie Kantenglattung fur (halb-)
transparente Objekte wie Gitter, Zdune oder Geldnder. Als »Methode« sollten
Sie »Supersampling« wahlen und den Regler je nach Spiel und Leistungsre-
serven auf »Leistung« oder
»Qualitat« stellen. »Multi-
sampling« empfehlen wir
nicht, da keinerlei Wirkung
in Spielen erkennbar ist.

- Adaplives Anti-Aliasing =
- bdaptives Anti-4liasing
aklivieren. ...
Leistung

J Qualtét

Methode |Super-Sampling ok

Der Schieberegler bietet eine
schnelle Moglichkeit, die Bildqua-
litat Ihrer Radeon einzustellen.
Um das Optimum aus lhrer Rade-
on zu holen, sollten Sie ein Hak-
chen bei »Benutzerdefinierte Ein-
stellungen verwenden« setzen
und die Bildqualitat selbst tunen.

Standardwerte L

»Catalyst A.L.« bestimmt die Optimierungen, die
derTreiber je nach Titel aktiviert. Die »Stan-
dard«-Einstellung stellt einen guten Kompro-
miss zwischen Bildqualitdt und Leistung dar. In
der wesentlich schnelleren »Erweitert«-Position
leidet die Bildqualitat dagegen splirbar. Mit der
Option »Catalyst A.l. deaktivieren« erhalten Sie
die maximale Bildqualitdt ohne jedwede
Schummelei. Allerdings fehlen auch viele
spielespezifische Treiberanpassungen, sodass
Leistung und Darstellung teils erheblich leiden.

- Catalyst® A, |
[~ Catalyst® 2. deaklivieren

= =

Standard

Bildverbesserungen wie Kantenglattung @ gepaart mit Transparenz-Antialiasing 8 und Texturscharfung B3 verschdnern die Grafik (rechts). Besonders dltere Titel mit

moderaten Anforderungen wie hier Half-Life 2 laufen meist problemlos mit maximaler Bildqualitét. Aktuelle Tophits profitieren genauso, bendtigen aber eine flotte 3D-Karte.
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Unter »Overdrive« finden Sie die Ubertaktungseinstellungen Ihrer Radeon. Allerdings unterstiitzt nicht jede ATI-Karte das Feature.
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Seit iber einem Jahr liegen In-
tels starke Core-2-CPUs an
der Leistungsspitze. Die vormals
lange fithrenden Athlon-64-Pro-
zessoren konnten trotz stei-
gender Taktraten in Sachen Per-
formance nicht den Anschluss
halten und tiberzeugten Kadufer in
der Zwischenzeit hauptsachlich
durch ihren giinstigen Preis.

Nun erreicht uns kurz vor Re-
daktionsschluss der lange erwar-
tete Athlon-Nachfolger Phenom,
den wir erstmals ausgiebig unter
die Lupe nehmen. Auch Konkur-
rent Intel schlaft nicht und liefert
sein brandneues Quad-Core-
Flaggschiff mit Giberarbeiteter
Penryn-Architektur zum Test. Wir
stellen die neuen Prozessoren im
Detail vor und jagen sie durch un-
seren Benchmark-Parcours.

Phenom-Modelle

Zum Start der Phenom-Serie stellt
AMD zwei Vierkern-Modelle vor,
die sich nur durch geringe Takt-
und Preisunterschiede voneinan-
der unterscheiden: den Phenom
X4/9500 mit 2,2 GHz Takt (230
Euro) sowie den Phenom
X4/9600 mit 2,3 GHz (260 Euro).
Ein ebenfalls geplanter Phenom
X4/9700 mit 2,4 GHz ist zwar be-
reits fiir 285 Euro bei Internet-
hédndlern gelistet, verschwand
aber am Tag des Redaktions-
schlusses plotzlich aus AMDs Pla-
nung, der so genannten Road-
map. Ein schnellerer Phenom FX
ist nur fiir Mainboards mit zwei
Sockeln (F+) geplant, Takt und
Preis sind derzeit nicht bekannt.
Zusatzlich will AMD Phenom X3-
CPUs mit drei Rechenkernen ver-

AuBerlich unterscheidet den Phenom nur das Logo von den Athlon-64-Vorgéngern.

kaufen —wahrscheinlich der Aus-
schuss der Quad-Core-Produkti-
on mit einem defekten Rechen-
kern. Nach unten hin rundet die
Phenom X2-Serie mit zwei Kernen
das Angebot ab. Noch giinstiger
sollen kommende Athlon-64-X2-
Modelle mit abgespecktem Phe-
nom-Innenleben werden. Voraus-
sichtlich erscheint auch ein Sem-
pron mit der neuen Architektur
und nur einem Kern zu einem be-
sonders giinstigen Kurs.

Phenom-Technik

Wie die Athlon-64-Vorgdnger
stellt AMD auch den Phenom in
65-Nanometer-Technik her, aller-
dings mit bis zu vier Rechenker-
nen. Erstmals stecken beim Phe-
nom zudem alle vier Kerne in
einem gemeinsamen Silizium-

Die. Konkurrent Intel packt beim
Penryn dagegen einfach zwei Du-
al-Core-Dies auf einen Trager.

Die Mikroarchitektur im Inne-
ren des Phenom unterscheidet
sich deutlich von den Vorgangern:
Um Zugriffe auf den verhéltnis-
mafig langsamen Hauptspeicher
zu verringern, stattet AMD die
Newcomer mit 2,0 MByte zusatz-
lichem Level-3-Cache aus, den
sich alle Kerne teilen. Dieser
schnelle Zwischenspeicher arbei-
tet wesentlich flotter als der Ar-
beitsspeicher. Aber auch die Zu-
griffe auf den Hauptspeicher (ma-
ximale Geschwindigkeit: DDR2-
1066) erledigt ein Phenom dank
zwei voneinander unabhdngigen
Speicher-Controllern schneller als
die Vorgdnger. Zudem hat AMD
die fiir Multimedia und Spiele

AMDs Overclocking-Tool »Overdrive« erlaubt das Tuning von CPU und Chipsatz.

Das Gesamtpaket aus Phenom, Radeon und hauseigenem Mainboard-Chipsatz nennt AMD »Spider«.

GameStar 01/2008



wichtigen SSE-Einheiten deutlich
leistungsfahiger gestaltet. Dabei
soll der Energieverbrauch gegen-
iber einem Athlon 64 nicht stei-
gen. Das gelingt dank ausgefeil-
ter Stromsparmechanismen, die
etwa Takt und Spannung der Re-
chenkerne je nach Last einzeln
steuern. Auch fiir Ubertaktungs-
mandver sollen sich dadurch
neue Moglichkeiten ergeben: So
konnte etwa nur ein Kern stark
ibertaktet werden, wahrend die
anderen »schlafen«, ohne dass
die Hitzeentwicklung unverhalt-
nismafig steigt — nitzlich fir
Spiele, die nur einen Kern nutzen.

Sockel AM2+

Mit dem Phenom fiihrt AMD auch
den neuen CPU-Sockel AM2+ ein.
Wie der Name vermuten ldsst, un-
terscheidet der sich kaum vom
bisher aktuellen Sockel AM2. Da-
her lautet die gute Nachricht: Auf-
rustwillige kénnen ihr bestehen-
des AM2-System problemlos mit
einem Phenom aufwerten. Die
Nachteile: Zum einen streiken die
neu entwickelten Stromsparme-
chanismen in AM2-Boards. Zum
anderen arbeitet die Hypertrans-
port-3-Schnittstelle (HT 3.0) des
Phenom im Sockel AM2 nur auf
dem Niveau des in den AM2-Ath-
lons verwendeten Vorgangers HT
2.0. So sinkt die maximale Band-
breite, die fiir die Kommunikation
zwischen Phenom-CPU und Peri-
pherie wie Grafikkarte oder RAM
zur Verfiigung steht, um mehr als
die Halfte. In Spiele-PCs mit einer
einzelnen Grafikkarte hat ein
Phenom in einem AM2-System
leistungsmaRig jedoch keine
Nachteile — eventuell profitieren
aber kommende Crossfire-Syste-
me mit vier Radeons durch die
hohere Geschwindigkeit von HT
3.0. Als ersten AM2+-Untersatz
testen wir das Gigabyte 790FX-
DQ6 (210 Euro) mit dem brand-
neuen 790FX-Chipsatz von AMD.

Intels Penryn

Unter dem Codenamen Penryn
halt eine Uberarbeitete Mikroar-
chitektur Einzug in die Core-2-
CPUs von Intel. Trotz einiger tech-
nischer Neuerungen bleibt es
aber bei den bekannten Namen
Core 2 Duo und Core 2 Quad. Ein-
zig die Zahlenangabe im Modell-
namen steigt: Derzeit ist die Core
2 Duo/Quad-6000-Serie aktuell,
mit dem Penryn-Kern kommt die
9000-Reihe fiir Quad-Cores und
die 80o00-Serie fiir Dual-Cores.

GameStar 01/2008

Die wichtigste Neuerung des Pen-
ryn gegeniiber den Vorgdngern
ist das von 65 auf 45 Nanometer
umgestellte Herstellungsverfah-
ren. Durch die kleinere Struktur-
breite und neuartige Fertigungs-
materialien arbeitet ein Penryn
laut Intel entweder bei gleichem
Takt deutlich sparsamer oder bei
gleichem Stromverbrauch deut-
lich schneller als die Vorgdnger.
Messungen unserer Schwester-
Webseite Tecchannel.de bestati-
gen das: Trotz identischem Takt
von 3,0 GHz verbraucht der Core
2 Quad QX9650 mit Penryn-Kern
unter Volllast stattliche 53 Watt
weniger als der Vorgédngerprozes-
sor QX6850 (Gesamtsystem: 264
gegen 317 Watt).

Den gemeinsamen Cache-
Speicher optimiert Intel beim
Penryn geringfiigig und vergro-
Bert ihn zudem von 4,0 auf 6,0
MByte pro Dual-Core-Die — ein
Quadcore-Penryn bringt es damit
insgesamt auf 12,0 MByte Cache!
Zudem versteht der Penryn neue
SSE-Befehle und arbeitet mit ei-
ner im Detail verbesserten SSE-
Engine, was sich auch in hoherer
Spiele-Performance bemerkbar
macht (siehe Abschnitt »Spiele-
leistung«). Fiir unsere Tests nut-
zen wir den ersten erhiltlichen
Penryn-Chip, den Core 2 Quad
QX9650 (3,0 GHz, 1.000 Euro) —
giinstigere Modelle folgen Anfang
2008. Welche Mainboards fiir
Penryns in Frage kommen, verrat
der Kasten »Penryn-Platinen«.

Testsystem
Urspriinglich sollte uns AMD den,
bis einen Tag vor Redaktions-
schluss noch in den AMD-Pla-
nungen vorhandenen, Phenom
X4/9700 mit 2,4 GHz liefern. Oh-
ne Angabe von Griinden erhielten
wir nur den 100 MHz langsameren
X4/9600 mit 2,3 GHz. Allerdings
diirfte der Leistungsunterschied
zwischen den beiden Modellen
sehr gering ausfallen — von den
etwas iiber vier Prozent mehr Takt
des verschollenen X4/9700 mit
2,4 GHz gegeniiber dem X4/9600
mit 2,3 GHz kommt in Spielen er-
fahrungsgemaf nur sehr wenig
Leistung an. Zum Vergleich zwi-
schen dem getesteten Phenom
X4/9600 fiir 260 Euro und der
direkten Intel-Konkurrenz jagen
wir den mit 240 Euro in etwa
gleich teuren Core 2 Quad Q6600
durch unsere Benchmarks.

Als Mainboard fur den
X4/9600 kommt das Gigabyte

Test des Monats

World in Conflict

1280x1024, Physik hoch, Grafikdetails niedrig, Geforce 8800 GT / 512 MByte, 2 GByte RAM
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CPU ruckelt

Core 2 QX9650
(3,0 GHz, 1.000 Euro)

Core 2 QX6850
(3,0 GHz, 800 Euro)

Core 2 X6800
(2,93 GHz, 800 Euro)

Core 2 Q6600
(2,4 GHz, 240 Euro)

Athlon 64 X2/6400+
(3,2 GHz, 190 Euro)

Phenom X4/9600
(2,3 GHz, 260 Euro)

790FX-DQ6 (ca. 210 Euro) mit
dem brandneuen AMD-790FX-
Chipsatz zum Einsatz. Da der die
Basis fiir das kommende Quad-
Crossfire mit vier Radeon HD
3800 stellt, finden sich vier PCI-
Express-x16-Slots (PCle 2.0) auf
dem 790FX-DQ6. Dazu gibt’s acht
SATA2-Ports, davon zwei als ex-

gut spielbar fps

terne Variante sowie zwei GBit-
Netzwerkanschliisse, Firewire
und HD-Audio. Trotz vorhande-
nem DDR2-1066-RAM, welches
die Phenoms nach offiziellen
AMD-Angaben unterstiitzen,
konnten wir im Bios des 790FX-
DQ6 nur DDR2-800 einstellen.
Laut Gigabyte hangt es von der

Phenom-Komplett-PC

Unser Testmuster des Phenom X4/9600 lieferte
uns der Hersteller One in einem Komplett-PCin
die Redaktion. Die Basis des Phenom-Systems
stellt das umfangreich ausgestattete AM2+-
Mainboard Gigabyte 790FX-DQ6, auf dem satte
4,0 GByte DDR2-800-RAM und zwei brandneue
Radeon HD 3870 als Crossfire-Gespann stecken.
Die Energie liefert ein 1.000-Watt-Netzteil von
Xilence, zudem gibt's zwei 250-GByte-Festplat-
ten mit 7.200 Umdrehungen sowie einen Multiformat-DVD-Brenner. Das Ganze
befindet sich sauber verkabelt im imposanten Stacker-831-Gehé&use von Cooler-

master und soll in Kiirze bei One erhaltlich sein. Kostenpunkt: 1.600 Euro.

Die neuen SSE-4-Befehle des Penryn beschleunigen hauptséchlich die Video-Encodierung.
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Penryn-Platinen

Intel 965/975: Obwohl weder der
965- noch der 975-Chipsatz offizi-
ell fir Penryn-CPUs vorgesehen

sind, liefern einige Mainboard-Her-

steller wie etwa Asus die Penryn-Unter-
stlitzung per BIOS-Update nach.

Intel 3x-Serie: Mainboards mit
den Intel-Chipsatzen P35, X38
oder G31/33 sind seit einigen Mona-
ten erhéltlich und von Intel fiir Core-2-
CPUs mit Penryn-Kern ausgelegt. Ein BIOS-
Update ist trotzdem oft féllig.

Nforce 6/7: Sowohl der Nforce 6
(nach einem BIOS-Update) als
auch der kommende und bis auf die
PCl-Express-2.0-Slots nahezu identische Nforce
7 spielen mit dem Penryn laut offiziellen Anga-
ben problemlos zusammen.

verwendeten CPU ab, welche
DDR2-Geschwindigkeit unter-
stiitzt wird — eventuell schafft ein
zukiinftiges Bios-Update Abhilfe.

Intels QX9650 (3,0 GHz,
FSB1333) mit Penryn-Kern testen
wir auf dem Asus-Mainboard
P5K3 Deluxe (180 Euro) mit Intel-
P35-Chipsatz. Als Speicher ver-
wenden wir dieselben Module
wie beim Phenom — ebenfalls mit
DDR2-800-Geschwindigkeit. Zum
Vergleich zwischen dem altem 65-
Nanometer-Kern der Core-2-CPUs
und dem neuen 45-Nanometer-
Penryn testen wir den Core 2
Quad QX6850, der wie der neue
QX9650 mit 3,0 GHz und FSB1333

arbeitet, allerdings nur 8 MByte
statt 12 MByte Cache besitzt. Al-
len Prozessoren steht eineGe-
force 8800 GT zur Seite (siehe
Test im Schwerpunkt dieser Aus-
gabe). Dass Dual-Core-CPUs trotz
der aktuellen Quad-Core-Flut
noch lange nicht zum alten Eisen
gehdren, beweisen Core 2 Duo
X6800 und Athlon 64 X2/6400+.

Benchmarks
Alle Spiele testen wir in der Aufls-
sung 1280 mal 1024 Pixel ohne
Bildverbesserungen. So limitiert
nicht die Grafikleistung die Fra-
merate, sondern einzig die Re-
chenkraft der CPUs entscheidet.
Fiir den Phenom X4/9600 fallt
die Bilanz erntichternd aus: Alle
Intel-CPUs im Test sind spiirbar
schneller als der AMD-Neuling.
Gegen die teuren High-End-Kon-
kurrenten ist das aufgrund des
deutlich niedrigeren Preises von
260 Euro fiir den X4/9600 kein
Beinbruch. Allerdings tiberholt
selbst der etwas giinstigere Core 2
Quad Q6600 (240 Euro) den
X4/9600. Im auf Einkern-CPUs op-
timierten F.E.A.R. ist der Riick-
stand mit 137,0 Frames (Q6600)
zu 101,0 fps (X4/9600) besonders
deutlich. Aber auch in UT3, das al-
le vier Kerne nutzt, verliert er mit
141,9 zu 113,6 fps klar gegen den
Q6600. Beim Athlon 64 X2/6400+
kann der Phenom in unseren Tests
dagegen meist mithalten, obwohl
er 9oo MHz langsamer taktet.

Intels neues Flaggschiff QX9650
mit dem frischen Penryn-Kern
tibernimmt dagegen knapp den
Performance-Thron vom eigenen
Vorgdnger QX6850. Den {iberholt
ertrotz identischem Takt dank des
groBeren und effizienteren Cache-
Speichers sowie der generaliiber-
holten Mikroarchitektur — aller-
dings nur knapp, etwa mit 134,0zu
125,0 fps in World in Conflict so-
wie 180,1zu 170,7 fpsin UT 3.

Fazit

Trotz neuer Mikroarchitektur ge-
lingt es dem Phenom X4/9600
nicht, die dominierenden Core-2-
CPUs zu gefahrden. Im Verhaltnis
zum Dual-Core-Vorganger Athlon
64 X2 benotigt AMDs Neuling aber
fast ein Gigahertz weniger Takt fiir
die anndhernd gleiche Leistung —
zudem mit vier Rechenkernen, die
Spiele bisher kaum nutzen. Auch
der maximale Stromverbrauch des
getesteten X4/9600 fallt mit maxi-
mal 95 Watt geringer aus als beim
Athlon 64 X2/6400+ mit maximal
125 Watt. Damit sollten die Phe-
noms noch Luft haben fiir weitere
Taktsteigerungen und konnten da-
mit auch die Intel-Konkurrenz ge-
fahrden. Allerdings zeigt der erste
Penryn von Intel, dass der neue
Kern durch den stark gesunkenen
Stromverbrauch tiber mindestens
ebenbiirtige Reserven verfiigt —
ein QX9770 mit 3,2 GHz sowie
FSB1600 soll bereits im ersten
Quartal 2008 folgen.

Mehr Phenom

Florian Klein: Ich hatte
mir vom Phenom mehr
erhofft. Dass vorerst
kein High-End-Modell
erscheint, ist zwar
schlecht fiirs Marketing,
stort mich aber gar
nicht. Wer gibt schon
1.000 Euro fiir eine CPU aus, wenn er fiir den
gleichen Betrag vier fast ebenblrtige Modelle
der jeweils aktuellen Generation bekommt?
Aber der 2,3-GHz-Phenom kann in keiner Dis-
ziplin mit dem (auch noch giinstigeren) Intel-
Konkurrenten mithalten. Ich hoffe, dass AMD
den Takt schnell steigern kann und so den
Konkurrenzkampf zu Gunsten niedrigerer Prei-
se erneut anfacht. Denn Intel hat mit der Pen-
ryn-Familie einen sehr schnellen und spar-
samen Trumpf in der Hinterhand, der bald die
erschwingliche Mittelklasse erobert.

florian@gamestar.de

Unterm Strich liefert AMD mit dem
Phenom keine Performance-Uber-
raschung, aber eine moderne
Quad-Core-CPU zum fairen Preis.
Intel dagegen baut mit dem Pen-
ryn den Vorsprung auf AMD
weiter aus und wird die
Phenoms in Zukunft
zunehmend stér-

ker unter Druck

setzen.

Gigabytes

790FX-DQ6 be-
herbergt problemlos
bis zu vier Single-Slot-
Grafikkarten
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Ca.Preis 1.000Euro  Hersteller Intel

TECHNISCHE ANGABEN PENRYN-CPU

Kern Yorkfield Caches (L1/L2/L3) 32/12MB/—-
Fertigung ~ 45nm  FSB 1333
Taktfrequenz 3,0GHz Steckplatz Sockel 775
BEWERTUNG
Spiele- © maximale Spieleleistung
leistung @ vier Rechenkerne
Arbeits- @ maximale Arbeitsleistung
leistung @ extrem schnell bei parallelen
Anwendungen
Multi- © maximale Multimedia-Leistung
media- © encodiert Videos sehr flott
leistung
Technik © vier Kerne © 64 Bit © groBer
Cache @ kein iibergreifender Cache
fiir alle vier Kerne
Energie- @ spart Strom in Ruhephasen
effizienz  © unter Last deutlich sparsamer als

Vorgénger
Fazit Schnellster Spieleprozessor mit vier
Kernen und moderatem Stromverbrauch.
Aufgrund des extremen Preises von 1.000
Euro nur fiir High-End-Fans empfehlenswert.

Mangelhaft

Phenom X4/9600

Ca. Preis 260Euro  Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN PHENOM-CPU

Kern Agena Caches (L1/L2/L3) 512/2MB/2MB
Fertigung ~ 65nm FSB Hypertrans. 3.0

Taktfrequenz 2,3 GHz Steckplatz Sockel AM2(+)
BEWERTUNG
Spiele- © gute Spieleleistung
leistung @ vier Rechenkerne
Arbeits- @ hohe Arbeitsleistung
leistung @ schnell bei parallelen Anwen-
dungen
Multi- © gute Multimedia-Leistung
media- © komprimiert flott
leistung
Technik @ vier Rechenkerne © 64 Bit
© gemeinsamer L3-Cache
© niedriger Takt bremst Leistung
Energie- @ spartviel Strom in Ruhephasen
effizienz @ deutlich geniigsamer als Vorganger [ JA 1]

Fazit Flotter Vierkernprozessor mir guter

Spiele- und Arbeitsleistung sowie akzeptablem
Stromverbrauch. Im Vergleich zur preislich
dhnlichen Intel-Konkurrenz etwas zu langsam.

Befriedigend

DDR3-Speicher will AMD erst 2009 mit Einflihrung des Sockel AM3 unterstiitzen.

790FX-DQ6

Ca. Preis 210 Euro Hersteller Gigabyte

TECHNISCHE ANGABEN AM2(+)-MAINBOARD

Chipsatz AMD790FX  Grafik 4x PCl Express 16x
CPUs alle AM2/AM2+RAM 16,0 GB DDR2-1066
FSB Hypertrans. 3.0 BI0S-Version F2H

BEWERTUNG

Technik © 16x-Crossfire @ vier Grafik-Slots

© PCl Express 2.0 © stabil

© sparsam
Spiele- © sehr schnell
leistung
Aus- © 2xGBit-LAN @ 2x eSATA
stattung @ Firewire
@ nurein IDE-Anschluss
Kiihl- © lautlos © Heatpipe-Kiihlung
system © Liiftersteuerung fiir CPU und
Gehduse
BIOS © gute Ubertaktungsfunktionen

© nurenglisch

Fazit Gutausgestattete AM2+-Platine mit
vier Grafik-Sots fiir Quad-Crossfire. Dank
Heatpipe-Kiihlung und geniigsamen Chipsatz
bleibt genug Spielraum fiir Ubertaktungen.

Befriedigend

GameStar 01/2008
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Tool des Monats
PortableApps

7-Zip Portable
63 Audacity Portable

49 ClamWin Portable

@ Firefox Portable

© Gaim portable

@ MPlayer Portable

E OpenOffice.org Base Portable

{1 Openoffice.org Calc Portable

| Openoffice.org Draw Portable
{2l Openoffice.org Impress Portable
1 Openoffice.org Math Portable

| PESES R

it PortableApps haben Sie viele wichtige

Tools stets auf einem USB-Stick zur
Hand. Soweit nicht ungewdhnlich, schlieBlich
passen auch ohne Extra-Programm die meis-
ten Tools auf einen USB-Stick. Genial ist aber
der Ansatz, alle Tools unter einer Bedienober-
flache dhnlich dem Startmenii von Windows
zu biindeln und zu personalisieren. Zum Bei-
spiel startet der ICQ-Messenger immer mit
denvon lhnen eingerichteten Kontodaten—so
chatten Sie an jedem PC der Welt mit Ihren
Freunden. Auf der Webseite (> www.gamestar.
de Quicklink: 4298) gibt es etwa 40 Pro-
gramme, die sich mit PortableApps verste-
hen, darunter den Browser Firefox, Instant-
Messenger oder gar das komplette OpenOf-
fice.org-Paket, das problemlos Microsoft-Of-
fice-Dokumente lesen und schreiben kann. Al-
le Programme konnen Sie direkt vom USB-
Stick starten und dann einrichten. Die Instal-
lation funktioniert kinderleicht, allerdings ak-
zeptiert PortableApps nur speziell praparierte
Programme. Diese finden Sie zwar auf der
Webseite des Herstellers, aber nicht immer
als jeweils aktuellste Dateien. So mussten wir
beispielsweise Firefox erst manuell von der
Version 2.0.0.0 auf die Version 2.0.0.9 aktua-
lisieren, um Sicherheitslécher zu stopfen.

PortableApps gibt es in drei Versionen. Die

1,0 MByte kleine Basisversion enthdlt keine
vorinstallierten Programme, in der 30 MByte
grof3en Lite-Edition sind bereits Firefox oder
der Instant-Messenger Pidgin (ehemals Gaim)
mit an Bord. Das komplette Programm inklusi-
ve OpenOffice.org bietet erst die 9o MByte
schwere Standard-Version.
» gamestar.de-Quicklink: 4297

PortableApps

Ca. Preis  kostenlos Entwickler PortableApps-Team

TECHNISCHE ANGABEN

Version 1.0 GroBe 1-90 MByte
Lizenz  Freeware ~ Sprachen  Englisch
PRO & CONTRA

© einfache Bedienung © viele Tools immer zur Hand
© funktioniert ausschlieBlich mit speziell angepassten
Programmen @ keine deutsche Ubersetzung, nur in Englisch

Fazit Wer oft von Rechner zu Rechner zieht, hat mit Por-
tableApps seine Lieblingsprogramme stets zur Hand — egal ob
Instant Messenger, E-Mail-, Musik- oder Video-Software.

Mit PortableApps haben Sie nicht nur bei Freunden alle Tools parat, auch in Internet-Cafés sind Sie dank des Instant-Messengers erreichbar.

Beyerdynamic

Das MMX 300-Headset von Beyerdynamic
stammt urspriinglich aus der privaten Luft-
fahrt. Aufgrund des Larms im Cockpit ddmpfen
diedick gepolsterten Ohrhérer die Umgebungs-
gerdusche stark ab, was auf lauten LAN-Par-
tys ebenfalls funktioniert. Die Verarbeitung ist
hochwertig, allerdings bringt das wuchtige
MMX 300 satte 380 Gramm auf die Waage —
wer Leichtgewichte bevorzugt, ist hier falsch.
Spieleklang auf Onboard-Niveau erzeugt die
mitgelieferte USB-Soundkarte, Klinkenan-
schliisse sind ebenfalls vorhanden. Unprak-
tisch: Lautstdrkeregler und Mikrofonstumm-
schaltung befinden sich am USB-Stick. Wer ei-
ne interne Soundkarte wie etwa eine X-Fi
nutzt, muss so auf Bedienkomfort verzichten.
Im Klangtest macht sich die professionelle
Abstammung des MMX 300 deutlich bemerk-
bar: Dynamik, Druck und Auflésung gehoren
zum Besten auf dem PC-Markt: Selbst ver-
stohlene Schritte orten Sie im Gefechtslarm
problemlos, und der Schalldruck heftiger Ex-
plosionen erinnert an ausgewachsene Sub-
woofer. Bei Musik klingen die aus Griinden
der Sprachverstandlichkeit iberbetonten
Hohen jedoch etwas zu scharf. Fazit: absolut
spitzenméaRiger Spielesound im PC-Cockpit —
fiir saftige 300 Euro aber ein sehr teurer. [ Fi ]
»gamestar.de-Quicklink: 4321

MMX 300

Ca. Preis 300 Euro
TECHNISCHE ANGABEN
Frequenzgang 5Hz-30kHz Ubertragung Kabel

Hersteller Beyerdynamic

Surround nein Kabellinge 2,5m
Klangregler  Lautst, Mikro Anschluss  USB, Klinke
BEWERTUNG
Klang © extrem druckvoller, préziser Klang
Spiele © tolle Dynamik
Sprach- © sehr gute Sprachverstandlichkeit
qualitit @ glasklare Sprachiibertragung
Klang © sehr druckvoller Bass © hohe
Musik Dynamik @ Hdhen iiberbetont
Ergonomie @ gut gepolstert
© prazise anpasshar @ schwer
Aus- © flexibles Mikro © USB-Soundkarte 8/10
stattung @ Fernbed. nur per USB-Soundkarte

Fazit Hochpraziser Spieleklang zeichnet das

MMX 300 aus. Nachteile sind das hohe Gewicht,
die ungiinstig angebrachten Bedienelemente
sowie der extreme Preis von 300 Euro.

Mangelhaft

Sapphire

irectX 10 fiir AGP! So steht es im flachen
Handbuch und auch auf der Webseite von
Hersteller Sapphire. Viel Freude werden Sie
mit der 95 Euro teuren Radeon HD 2600 XT fiir
den AG-Port damit aber nicht haben. Auf un-
serem Testsystem mit einem 3,2 GHz schnellen
Pentium 4 und 2,0 GByte Arbeitsspeicher er-
reicht die HD 2600 XT in keinem Benchmark
unter DirectX 10 spielbare Bildwiederholraten.
Immerhin lduft Crysis unter DirectX 9 in
1280x1024 und mittleren Details mit durch-
schnittlich knapp 25 Bildern pro Sekunde na-
hezu ruckelfrei. Beim deutlich dlteren F.E.A.R.
konnen Sie in der gleichen Auflosung die De-
tailstufe gar auf das Maximum erhéhen und
Kantenglattung aktivieren. Das Ergebnis: im
Schnitt 33 fps. Diese Werte liegen auf Augen-
hohe mit dem ehemaligen Top-Modell von ATI,
der Radeon X850 XT. An die Leistung der im-
mer noch erhéltlichen Radeon X1950 Pro (150
Euro) kommt die HD 2600 XT aber nicht heran.
Neben der Karte liegen nur noch eine Treiber-
CD sowie Strom- und Video-Adapter in der
Packung. Der kleine Lifter bleibt stets leise.
Spieler mit langsamen AGP-Karten wie einer Ge-
force 6600 GT oder Radeon X800 Pro kénnen
mit der HD 2600 XT liebdugeln — die Grafikleis-
tung erhoht sich um bis zu 30 Prozent. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4311

Radeon HD 2600 XT

Ca. Preis 95 Euro Hersteller Sapphire
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip ~ Radeon HD 2600 XT RAM-Anbindung 128 Bit
GPU/DDR-Takt 800/1.400MHz  DirectX-Version 10.0

Video-RAM 256 MByte GDDR3  Steckplatz AGP
BEWERTUNG
Spiele- © schnell genug bis 1280x1024
leistung @ sehr schwache DirectX-10-Leistung
Bild- © sehr gute Kantengléttung © HDR
qualitit & AA gleichzeitig © perfektes AF
Technik  © DirectX 10 © HD-Video-Beschleuni-
gung @ 128-Bit-Speicher-Interface
Kiihl- © fliisterleise @ auch im 3D-Betrieb 9/10
system praktisch unhérbar @ nur ein Slot
Aus- © HDMI-Adapter @ HDCP @ nur 256 4/10
stattung  MByte RAM © keine Spiele dabei

Fazit Die HD 2600 XT liefert fiir geniigsame
Spieler mit einem AGP-System bis 1280x1024
unter DirectX 9 ausreichend Leistung. Fiir

DirectX 10 fehlt allerdings die Kraft.

Befriedigend

GameStar 01/2008



TFTs iiber
22 Zoll
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leich vorweg: Es fallt uns schwer, Kritik-
punkte beim 24-Z6ller HD2441W von Eizo
zu finden. Die technischen Daten wie das
immense Kontrastverhéltnis von 3.000:1, die
Helligkeit von 450 cd/m? oder die spieletaug-
liche Reaktionszeit von sechs Millisekunden
beschreiben nur unzureichend die iiberra-
gende Bildqualitdt des 1.300 Euro teuren
High-End-TFTs. Lediglich die stark spiegeln-
den Displays 70GX?, 90GX? und 20WGX? von
NEC tbertreffen zumindest die Farbbrillanz
des matten Eizo-TFTs knapp. Von der meist
wesentlich giinstigeren Konkurrenz hebt sich
der HD2441W insgesamt aber deutlich ab,
was nicht nur am tollen Bild liegt. VGA-, DVI-
und HDMI-Eingdnge sind genauso vorhanden
wie USB-Ports oder ein Audio-Anschluss fiir
Kopfhorer. Wer zwei Rechner zu Hause hat,
kann beide an den HD2441W anschlief3en,
denn die vom Fernseher bekannte Bild-in-Bild-
Funktion beherrscht das Luxus-TFT ebenfalls.
Einzig bei der Bedienung hat Eizo das Opti-
mum verpasst: Die bertihrungsempfindliche
Leiste zur Meniisteuerung unterhalb des Dis-
plays reagiert zu trage. Dennoch: Fiir den hor-
renden Preis von 1.300 Euro bekommen Sie
den besten 24-Zoll-TFT, den wir je getestet ha-
ben — oder zwei giinstigere Monitore. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4294

HD2441W |

Ca. Preis 1.300Euro  Hersteller Eizo
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 24 Zoll
Helligkeit 450 cd/m?
Kontrast  3.000:1

Angeg. Reaktionszeit 6ms
1920x1200
178°/178°

Native Auflosung
Max. Blickwinkel

BEWERTUNG

© voll spieletauglich
© gute Interpolation bis 1024x768

Spiele-
leistung
Bild-
qualitat

© gestochen scharf © sehr gute
Helligkeitsverteilung @ Farbbrillanz

Technik  © spiegelt nicht © sehr gute Verar-

beitung © Netztrennungstaste

Aus- © 2xUSB © DVI © 2x HDMI
stattung @ HDCP @ hohenverstellbar

Bedienung @ ibersichtliches deutsches Menii
@ storrisches Bedienfeld

Fazit Mit 1.300 Euro extrem teurer 24-Zoll-
Monitor mit umfangreicher Ausstattungs-
liste und tiberragender Bildqualitat, aber
kleineren Mangeln bei der Bedienung.

Mangelhaft

An Eizos HD2441W kdnnen Sie dank der beiden HDMI-Eingdnge ein HD-Player sowie eine Playstation 3 oder Xbox 360 zusammen anschlief3en.

nter der in Karbon-Optik gehaltenen Au-

Benhaut des XPS M1730 von Dell kiim-
mern sich ein 2,2 GHz schneller Doppelkern-
prozessor Core 2 Duo T7500, 2,0 GByte RAM
sowie zwei Geforce 8700M GT im SLI-Verbund
um addquate Spieleleistung. Zusatzlich tiber-
nimmt ein PhysX-Prozessor von Ageia Physik-
berechnungen beispielsweise in GRAW 2 und
Unreal Tournament 3; Vista Home Premium ist
vorinstalliert. Fiir die riesige Auflosung von
1920x1200 des 17-Zoll-TFTs reichen allerdings
selbst die zwei Grafikkarten nicht aus, um mo-
derne Spiele in hohen Details in der nativen
Auflosung zu spielen. Erst bei in 1280x1024 ru-
ckeln hardwarehungrige Spiele wie Crysis
(mittlere Details: 42 fps), World in Conflict
(mittlere Details: 33 fps) oder Company of He-
roes (hohe Details: 33,3 fps) nicht mehr.

Ein zusdtzliches Display zeigt wie bei der
Gas-Tastatur von Logitech Informationen tiber
CPU- und RAM-Auslastung, Uhrzeit, Datum,
Stoppuhr. Die Festplatte fasst gemessen am ho-
hen Systempreis von 2.500 Euro nur 250 GByte.
Mit anndhernd fiinf Kilogramm eignet sich das
XPS M1730 nicht fiir Vielreisende. Dafiir stimmt
die Akkulaufzeit, denn erst nach knapp 70
Minuten gehen die Lichter aus. Argerlich: Das
Gehause zieht Fingerabdriicke an. [ HW ]
»gamestar.de-Quicklink: 4300

XPS M1730

Ca. Preis 2.500 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

CPU Core2DuoT7500  Display 17 Zoll (1920x1200)
RAM/HDD 2,0 GB/250 GB MaBe  40,6x30,3x5,1cm
3D-Chip  2xGeforce 8700M GT Gewicht 4,9 kg (inkl. Akku)

Hersteller Dell

BEWERTUNG
Spiele- © gute Spieleleistung @ nicht
leistung  schnell genug fiir native Aufldsung
Display © voll spieletauglich @ qute Bildqua-
litét © hohe Aufldsung @ spiegelt
Technik © DirectX-10-kompatibel © leise
© gute Verarbeitung @ heill
Aus- © viele Anschliisse © viel Zusatzsoft- 8/10
stattung ~ ware @ Info-Display @ kein HDMI
Erweiter- @ RAM/HDD aufriistbar @ 3D-Karte
barkeit fest @ alle RAM-Slots belegt

Fazit Fiir 2.500 Euro ist Dells 5-Kilo-Schiff
einfach zu langsam. Ausstattung, Verarbei-
tung und auch Akkulaufzeit sind zwar top,
aber die Performance halt da nicht Schritt.

Mangelhaft

Sharkoon

’V\it einer Breite von 35,5 und einer Tiefe
von 25,0 Zentimetern bietet Sharkoons
10 Euro giinstiges 1337 Gaming Mat ausrei-
chend Platz fiir die meisten Spieler. Die Hand
liegt stets entspannt auf dem nur etwa 2,0
Millimeter diinnen Schaumstoff-Mauspad,
dank des weichen Materials schneiden die
Kanten nicht ins Handgelenk. Die gummierte
Unterseite halt auch auf sehr glatten Oberfla-
chen gut die Position, und selbst unrealistisch
kraftige Mausschlenker wellen den Stoff nicht.
Der Reibungswiderstand der an Funktionsklei-
dung erinnernden Oberflache ist hoher als bei
Kunstoffpads, ohne aber prdzise Manéver zu
behindern. Der Gerduschpegel bleibt sogar
bei kleinen Mausfiifchen angenehm gering.
Allerdings spiiren Sie jede Bodenunebenheit,
sodass eine plane Unterlage Pflicht ist.

Im Spieletest agieren alle Mause aus un-
serem Einkaufsfiihrer exakt und zuverldssig
auf dem Sharkoon-Pad. Probleme wie Ausset-
zer oder ungewollte Schlenker gab es keine.
Unterm Strich bietet das 1337 Gaming Mat fiir
sehr giinstige 10 Euro eine angenehme und
prézise Spielunterlage. Wem die 35,5 mal 25,0
Zentimeter der Standardversion zu klein sind,
bekommt fiir 12 statt 10 Euro die XL-Variante
mit 44,4 mal 35,5 Zentimetern. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: Fi44

1337 Gaming Mat |
Ca. Preis 10 Euro Hersteller Sharkoon

TECHNISCHE ANGABEN

GroBe  355x25,0 cm Handaussparung nein
Hohe  c.2mm Farben schwarz, bedruckt
Material Stoff Besonderheiten —

BEWERTUNG

Oberfliche © prézise © gute Gleiteigenschaften
© nureine Oberflache

© sehrflach © gro
© Bodenunebenheiten spiirbar

Ergonomie

Kompa-  © qut, alle Referenzmause prazise
tibilitat ~ © leise

Ver- © gute Oberflache @ nicht sehr
arbeitung  robust @ unversiegelte Kanten
Rutsch- @ sehr guter Halt

festigkeit @ nicht bombensicher

Fazit Angenehm diinnes, flexibles und
flottes Stoffpad mit préziser und leiser Ober-
fléche. Sparfiichse konnen fiir sehr giinstige
10 Euro bedenkenlos zuschlagen.

V|

l
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GEIEICY Leser fragen - Experten antworten

TECHtelmechtel

Defekte Grafikkarte / Aufriisten oder neu kaufen / Megahertz oder Multi-Core /
Festplatte partitionieren / Grafikkarten im Technik-Check

Volume I Layout I Typ I Datei: I Status
@ Zeug (E) Einfach Basis NTFS Fehlerfrei (Aktiv, Priméare Partition)
@ Vista (C:) Einfach Basis NTFS Fehlerfrei (Sy it partition, Auslag datei, Aktiv, Absturz
& Spiele (F) Einfach Basis NTFS Fehlerfrei (Logisches Laufwerk)
@ Daten (D:) Einfach Basis NTFS Fehlerfrei (Primare Partition)
< m J »
4Datentriger 0 _
Basis Vista (C) Daten (D:)
74,53 GB 39,06 GB NTFS 35,46 GB NTFS
Online Fehlerfrei (Systempartition, Startpartition, Auslac || Fehlerfrei (Primare Partition)
4Datentrager 1
Basis Zeug (E) Spiele (F)
111,76 GB 60,42 GB NTFS 51,33 GB NTFS
Online Fehlerfrei (Aktiv, Priméare Partition) Fehlerfrei (Logisches Laufwerk)
[l Nicht zugeordnet [l Primare Partition [lj Erwetterte Partition [l Freier Speichemlatz [l Logisches Laufwerk |

Mit den Windows-eigenen Hilfsprogrammen kénnen Sie lhre Festplatte in mehrere Bereiche unterteilen.

- Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- ATl Radeon-
Referenztreiber

- Microsoft
DirectX 9.0¢

) gamestar.de

- Fachbegriffe ein-
fach erklart
» Quicklink: L8
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Festplatte
partitionieren

- Oft lese ich Empfehlungen,
die Festplatte zu partitionieren.
Was ist das und welche Vorteile

bringt mir das? Stefan Ruh

<.« Als Partitionieren bezeichnet
man die Unterteilung der Fest-
platte in mehrere Abschnitte. Da-
bei behandelt das Betriebssys-
tem die einzelnen Partitionen wie
eigenstandige Festplatten. So ist
es beispielsweise sinnvoll, sein
Betriebssystem auf einer anderen
Partition als seine Musik, Bilder
oder Videos zu speichern. Im Fall
einer Neuinstallation des Be-
triebssystems — beispielsweise
durch ein Formatieren der ent-
sprechenden Partition — bleiben
die privaten Daten auf der zwei-
ten Partition unangetastet.

Um lhre Festplatte derart zu
unterteilen, konnen Sie einfach zu
Windows-eigenen Bordmitteln
greifen. Unter Windows Vista fin-
den Sie den Festplattenmanager
unter »Systemsteuerung/Verwal-
tung/Computerverwaltung/Da-
tenspeicher/Datentrdgerverwal-
tung« und erstellen oder verklei-
nern Partitionen per Rechtsklick.
Haben Sie noch Windows XP im
Einsatz, so miissen Sie zu Extra-
Tools wie Partition Magic greifen.
Aber Achtung: Rdaumen Sie der
Partition des Betriebssystems im-
mer geniigend Platz ein. Wir emp-

fehlen eine Mindestgrofie von 20
GByte, bei Vista besser 40 GByte.

Extreme Grafikfehler

Wenn ich den PC einschalte, zie-
hen sich farbige Streifen quer
durch das ganze Bild. Dabei
wechselt die Farbe der Streifen
etwa alle drei Minuten, und
manchmal stiirzt sogar der PC ab.
Wasistdalos?  Marc Hammer

Sehr wahrscheinlich verur-
sacht Ihre Grafikkarte diese Bild-
stérungen. Wenn Sie Gliick ha-
ben, sorgt lediglich eine Uberhit-
zung der Karte fiir die farbigen
Streifen. In diesem Fall nehmen
Sie probeweise das Seitenteil Ih-
res PC-Gehduses ab, um die Be-
liftung zu verbessern. Falls deut-
lich verschmutzt, sollten Sie den
Lufter Ihrer Grafikkarte reinigen.

Zeigt Ihr Monitor aber weiter-
hin Bildstérungen, hat lhre Gra-
fikkarte wahrscheinlich einen
Speicherdefekt. In diesem Fall
hilft nur ein Test der Karte bei
einem Freund oder die Reklamati-
on beim Handler.

Aufriisten oder
neu kaufen

-+ Momentan werkelt in meinem

PC noch ein Athlon 64/3200+ auf
einem Sockel-939-Board zusam-

men mit 2,0 GByte Arbeitsspei-
cher und einer Geforce 6600 GT.
Ist es sinnvoll, noch einmal auf-
zuriisten, oder sollte ich mir
gleich ein neues System kaufen?

Markus Brandeder

- Mit einem Athlon 64 X2/ 4400+
und einer flotten Grafikkarte kon-
nen Sie lhr System wieder auf
Trab bringen. Allerdings fiihren
nur noch wenige Handler Prozes-
soren fiir den Sockel 939, am
hochsten ist Ihre Chance auf ein
Schndppchen bei Ebay oder bei
Angeboten in den einschldgigen
Foren. Verfiigt Ihr Mainboard tiber
einen PCl-Express-Slot, empfeh-
len wir eine Geforce 8600 GTS
oder Radeon 2900 GT — AGP-Be-
sitzer greifen zur Geforce 7800
GS oder Radeon X1950 Pro. Bis zu
der fiir 19-Zoll-Monitore géngigen
Auflosung von 1280x1024 sollten
die meisten Spiele dann in mittle-
ren bis hohen Details fliissig lau-
fen. Sehr hohe Auflésungen und
aktivierte Bildverbesserungen
(wie Kantenglédttung) bringen lh-
ren PC aber erneut an die Leis-
tungsgrenze — langfristig kom-
men Sie um ein grundlegend neu-
es System also nicht herum.

Eine Frage der
Geschwindigkeit

- Ein Freund behauptet, dass
ein Pentium 4 mit 2,8 GHz schnel-
ler sei als ein Core 2 Duo E6300
mit 1,86 GHz. Trifft die Aussage
zu, da sein Prozessor deutlich

hoher taktet? Georg Wodarz

-+ Kurze Antwort: nein. Die Takt-
frequenz sagt nur noch wenig
Uber die eigentliche Geschwin-
digkeit des Prozessors aus. Zum
einen haben moderne CPUs wie
der Core 2 Duo mehrere Rechen-
kerne, zum anderen rechnen die-
se pro Takt-Zyklus auch deutlich
effektiver. Gerade Titel wie Crysis
oder World in Conflict profitieren
splirbar von mehreren Rechen-
kernen und der neuen Architek-

tur; dltere Pentium-4-Prozessoren
liefern dagegen meist nicht mehr
geniigend Leistung fiir fliissiges
Spielen in hohen Auflésungen.

Unbekannte Grafik-
karte im Technik-
Check

Sie nur die Geforce 7600 GT auf, in
meinem PC kiimmert sich aber eine
7600 GS um die Grafikberechnung.
Wie schnell ist diese im Vergleich
zur GT? David Kilchenmann

£--- Eine Geforce 7600 GS hat eine
deutlich niedrigere Taktfrequenz
als die 7600 GT. In Spielen verlie-
ren Sie so etwa 20 bis 30 Prozent
Leistung im Vergleich zur schnel-
leren GT - trotz des dhnlich klin-
genden Namens. Vorsichtshalber
sollten Sie daher bei Technik-
checks Ihre Grafikkarte in etwa
zwischen der 7600 GT und der
6800 GS einsortieren. [ HW ]

6800Ultra
X850XT
7900GS  [7800
X1800GT  [X180(
8600GT (86001
2600Pro [12600
Leider passen nicht alle 3D-Karten in den

Technik-Check. Die Geforce 7600 GS etwa
liegt zwischen 7600 GT und 6800 GS.

IO x1600XT

8500 GT

[ 24007

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

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,
werden im TECHtelmechtel besprochen.

GameStar 01/2008



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

01/2008

Der Dezember bringt gleich
vier neue Referenzen: In je-
der Grafikkartenliste, mit
Ausnahme der ab 400 Euro,
fiihren neue Platinen - alle
mit hervorragendem Preis-
Leistungs-Verhaltnis. Und
bei den TFTs mit einer Dia-
gonale iiber 22 Zoll belegt
Eizos 1.300 Euro teurer
HD2441W den Spitzenplatz.

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

PCle AB 200 € \\@

Die besten Selbstbau-Spielerechner

l
i

», y
500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM2
Athlon 64 X2/5600-+ Boxed 120 €
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Asrock AM2NF6G-VSTA 5558
Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 50€
Grafikkarte PCI Express
MSI RX2600XT / 512 MByte 110€
Soundkarte
Soundblaster Live! 24-Bit OEM 258
Festplatte
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 45€
DVD-Laufwerk
Toshiba SD-M2012 15€
Gehause
Asus TA-210 inkl. 350 Watt 60 €
Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 480 €

Schnellere Grafikkarte +40 €

HIS Radeon 2900 GT / 256 MB 150 €
Giinstigere Soundkarte -25€
Onboard-Sound auf Mainboard 0€

Preise
Prozessor Sockel 775 [NEU |
Core 2 Quad Q6600 240€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
MSI P35 Neo-F 90 €
Arbeitsspeicher L UPDATE |
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 50€
Grafikkarte PCl Express [NEU |

Gigabyte Geforce 8800 GT /512 MB _ 250 €

Soundkarte

Creative X-Fi Extreme Gamer
Festplatte

Seagate 7200.9 500 GByte SATA 100€

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65€

65 €

Gehduse

Antec Sonata 3 inkl. 450 Watt 140 €
Netzteil

im Gehause mitgeliefert 0€
Gesamtpreis 1.000 €
Schnellere Grafikkarte +250 €
MSINX8800 GTX / 768 MByte 500 €
Giinstigere Festplatte 55¢€
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 45€

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Quad Q6600 240 €
Prozessorkiihler
Zalman CNPS 9700 LED 50€
Mainboard PCl Express
Abit Fatal 1ty FP-IN9 SLI 100 €
Arbeitsspeicher
Corsair DDR2-800 4,0 GByte 170 €
Grafikkarte PCl Express
MSI NX8800GTX / 768 MByte 500 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music 65€
Festplatte

Seagate 7200.9 500 GByte SATA ____ 100 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65€

Gehause
Coolermaster Cavalier 70€
Netzteil
Tagan TG580-U22 10¢€

Gesamtpreis 1.470 €

Zweite Grafikkarte (SLI) +500 €
MSI NX8800GTX / 768 MByte 500 €

Giinstigeres RAM -120€
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 50€

Fazit Spieletauglicher PC mit ausge-
reiften Komponenten und schnellem
Prozessor. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein flotter Spiele-Rechner.

Fazit Sehr schneller Spiele-Rechner
mit unschlagharem Preis-Leistungs-
Verhiltnis dank Core 2 Quad Q6600 und
Geforce 8800 GT 512 MB (DirectX 10).

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung. Durch SLI-Option viel Luft
fiir zusatzliche Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 200 € PCle AB 400 € AGP

> Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »>Testin »Hotline » Note »Preis »Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

[ sapphire Radeon HD 3850 [NEu | (D Gigabyte NX88T512H-B [NEu | [ Mis1 NX8800 Uitra [UPDATE | D sapphire HD 2600XT [T
»83  »170€ »01/08 »(01805) 727 74473 >89  »250€ »01/08 »(01803)428 468 »91  »590€ »09/07 »(01805) 251521 »72  »95¢ »01/08 »(01805) 727 74473

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.1/ HD 3850/ 256 MByte extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GT / 512 MByte extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 Ultra / 768 MByte schnell und sehr leise / Radeon HD 2600 XT / 256 MByte

ﬂ MSI RX2600XT-T2D512EZ ﬂ Zotac Geforce 8800 GT AMP! [ NEU | ﬂ EVGA 8800 Ultra Superclocked B Gecube Radeon X1950 XT
»75  »110€ »09/07 »(01805) 251521 »87  »270€ »01/08 »— »90  »680€ »07/07 »(089) 18904911 »69  »190€ »05/07 »-

schnell, leise, DirectX 10 / Radeon HD 2600 XT / 512 MByte schnellste Karte im Segment, DX 10 / Geforce 8800 GT / 512 MByte schnellste Karte im Segment, DirectX 10/ GF 8800 Ultra / 768 MByte schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT / 256 MB

B HIS Radeon 2900 GT {NEU | El Asus EAH3870 [NEU | B Asus 8800 GTX Aquatank | UPDATE | B Gainward Bliss 7800GS+ 512MB  [ILI/1i#
75 »150€ »01/08 »- »86  »20€ »08/07 »(02102) 95990 v88  »650¢ »07/07 » (0210295990 64 »290€ »01/07 »(089)898 990

sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT / 512 MByte

schnell, DirectX 10 / Radeon 2900 GT / 256 MByte sehr schnell, DirectX 10.1/ Radeon HD 3870 / 512 MByte

extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte
ﬂ Gecube Radeon X1950 Pro
»63  »140€ »01/07 »-

sehr schnell, hdrbar / Radeon X1950 Pro / 256 MByte

ﬂ EVGA Geforce 8800 GTX KO ACS3  ILZZiiH
»8  »590€ »04/07 »-
sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTX / 768 MByte

[E3 Asus Radeon EAH2900 XT [UPDATE | [UPDATE |
86 »350¢ »07/07 »(02102) 95990

schnell, DirectX 10 / Radeon HD 2900 XT / 512 MByte

ﬂ edel-grafikkarten.de 8600 GT
»70  »140€ »07/07 »-
flott, iibertaktet, leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GT / 256 MByte

E2 His x1950 Pro IceQ Turbo a Xpertvision Geforce 8800 GTS ~ [ZJii# E2 misi nxssoo6TX E3 £v6a Geforce 7800 GS €O Superclocked
»70  »170€ »07/07 »- »85  »320€ »03/07 »(02154) 498 888 »83  »500€ »01/07 »(01805) 251521 »62  »120€ »04/06 »>(089) 189049 11

schnell, leise, DX 9 / Radeon X1950 Pro / 256 MB schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 640 MByte sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTX / 768 MByte sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MByte

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, Giberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert. GameStar 01/2008
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17-ZOLL-TFTs

-

19-ZOLL-TFTs

TFTs 20 - 22 ZOLL

Hardware

TFTs > 22 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 706x2
»90  »270€ »08/06 »(089) 996990
voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI

E2 NEC Multisync LCD1770NX (UPDATE
>89 »220€ »03/05 »(089) 996990

voll spieletauglich, hohenverstellbar

3 ] Samsung Syncmaster 730BF
»86  »200€ »08/06 »(01805) 121213

voll spieletauglich, kraftige Farben

3 Hyundai 0700 [UPDATE |
»86  »200€ »08/06 »(06146) 9040

voll spieletauglich, hohenverstellbar, qute Interpolation

B viewsonicve730M (UPDATE
>80 »20¢ »05/07 » (0215491880

voll spi ich, gute

SOCKEL AM2
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
SEMPRON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 906x2 (UPDATE
»92  »310€ »02/06 »(089) 996990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

E2 hsus PG191 [UPDATE |
90 »280€ »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 »220<€ »08/07 »(0800) 114 65 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

B Viewsonic VX922 [ UPDATE |
»83  »270€ »08/06 »(02154) 91880
voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

SOCKEL 939
ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
OPTERON 1XX

> Note »Preis »>Testin »Hotline

0 nec 20w6x2 Pro
»91  »460€ »10/07 »(089) 996 990
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf, brillante Farben / 20 Zoll

B Samsung Syncmaster 226BW
»88  »300€ »09/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

(3 ] Samsung 225BW
»86  »280€ »02/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll

ﬂ Acer X222W
»83  »280€ »09/07 »(0800) 24449 99
voll spieletauglich, brillante Farben, spiegelt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

D Benq P 222WH
»82  »280€ »09/07 »(0800) 1146588
voll spieletauglich, HDCP, qute Bildqualitét, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL 775
PENTIUM D / 4 / CELERON
CORE 2 DUO

> Note »Preis »Testin > Hotline

0 eizo 2041w [
»91  »1300€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

E2 vell uttrasharp 2407wFP
»88  »700€ »04/07 »(0800) 6863355
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

ED pell ultrasharp 3007wFP
»85  »1.800€ »05/06 > (0800) 6863355
spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP, tolle Farben / 30 Zoll

EXi6raeswp
»84  »600€ »09/07 »(01805)471784
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

B Viewsonic VX 2435 WM
»84  »650€ »09/07 »(02154)918 80
spieletauglich, viele Schnittstellen, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll

SOCKEL 478
PENTIUM 4 / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless ITZii#
»90  »140€ »09/06 »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI / PCl Express

2 Gigabyte 790FX-D06 [NEU |
»90  »210€ »01/08 »(01803) 428 468
sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / 790FX / PCl Express 2.0

B Foxconn (51XEM2AA
»88  »120€ »09/06 »(040) 471103691
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 SLI / PCI Express

3 ms1 kon sL-2F
»78  »80€ »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

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 Audigy 4 Pro
»87  »250€ »03/05 »(0035) 143 800 00

umfangreiche Ausstattung, nur EAX 4.0, 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

E3 soundblaster X-Fi Extreme Music KI5
84 »60e »10/05 »(0035)143 80000

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista
3 soundblaster X-Fi Extr. Gamer
»84  »65€ »02/07 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista

GameStar 01/2008

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp.
»86  »220€ »06/06 »(0031) 102961849
extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express

3 i KeN Diamond Plus [UPDATE
»85  »200€ »07/06 »(01805)251512
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCI Express

D hsus A8R32-MVP Deluxe [UPDATE
»84  »160€ »06/06 »(02102)959 90
sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200 / PCl Express

3 nsus AsN-sL1 Premium
»83  »120€ »06/06 »(02102) 95990
sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

B Asus A8N-SLI Deluxe
»81  »190€ »02/05 »(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

i SURROUND-SETS

> Note »Preis »>Testin > Hotline

D £v6a nForce 680i SLI AT
»95  »200€ »06/07 »(089) 18904911
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Nforce 680i / PCl Express

2 Asus Commando
»93  »150€ »06/07 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / PCl Express

X nsus Psw DH Deluxe
»91  »140€ »09/06 »(02102) 959 90
lautlos / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X / PCl Express

3 ws1 PN sL Premium
>89 »140€ »06/07 »(01805) 251512
sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / Intel P35 / PCI Express

3 wist p35 Platinum
>89 »150¢ »08/07 »(01805)251512
Crossfire, ichere Core-2- iitzung / PCl Express

2.1-BOXEN

» Note »Preis »Testin »Hotline

[ Teufel Concept F
93 »180€ »11/07 »(030)30093 00

bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

B Teufel CEM Power Edition
»92  »160€ »02/07 »(030)300 9300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

E2 Teufel Concept G THX 7.1 (UPDATE
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 Gamer G500 THX
»86  »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

ﬂ Asus P4C800 Deluxe
»75  »160€ »SH01/04* »(02102) 959 90
schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

2 Aopen AX4SPE Max 2
»71  »110€ »06/03 »(02131) 1243777
schnell, qut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE / AGP

R asus papsoo
»65 »80€ »08/03 »(02102)959 90
schnelles und stabiles Board, lautlos / Intel i865PE / AGP

3 Gigabyte skNXP
»64  »190€ »11/03 »(01803) 428 468
stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

B Intel D875PBZLK
»61  »190€ »06/03 »(069) 950 960 99
sehr zuverlassig, schnell und lautlos / Intel i875P / AGP

HEADSETS

> Note »Preis »Testin > Hotline
[0 sennheiser PC 350
»91  »190€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

a Beyerdynamic MMX 300 [ NEU |
»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
»93  »60€ »06/07 »(069) 92032165

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

ﬂ Razer Copperhead
»93  »70€ »02/07 »(01805)125133

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

D Logitech Mxs18
92 »45€ »05/05 »(069)92032165

sehr hohe Prézision mit konfigurierbarer Abtastrate

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Logitech G15, zweite Edition
>80 »80€ »12/07 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

EX Logitech 611
»79  »55¢ »02/07 »(069) 92032165

prézise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display

B Logitech DiNovo Edge
»79  »165€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

ﬂ Microsoft Reclusa
»76  »50€ »08/07 »(0800) 1812968

sehr guter Tastenanschlag, beleuchtet, wenige Extra-Tasten
B Enermax Aurora
»71  »70€ »02/07 »(0800) 3637629

prazise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G25
>89  »230€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

ﬂ Logitech Momo Racing FF
»81  »120€ »02/05 »(069) 92032165

qutes Force Feedback, tolle Pedale

B Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»78  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

nThrustmaster F1 Force Feedback [Z71i A
»77  »160€ »01/03 »(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik
ED speediink 4in1 Leather FF Wheel
»73  »60€ »02/05 »(01805) 125133

sehr stabil, sehr gute Pedale
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Compad Speedpad
»87  »15€ »02/03 »(0761)585 3667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

ﬂ Gamers Wear Slickride
»87  »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt

B KryptecX-Board V2
»86  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfliche

ﬂ Ratpadz Ratpad GS
»8  »20€ »08/06 »(0521)8751013
qgute Oberfléche, Handaussparung, Hartplastik

B Razer Exactmat
»86  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2wei tolle Oberfléchen, absolut rutschfest

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
»79  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2
»78  »40€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual
»77  »35€ »03/06 »(09123) 965 80

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »>Preis »Testin > Hotline

D saitekxs2 Pro
91 »160€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prazise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»85  »55€ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

(3 | Hama Outlandish
»71 »20€ »02/07 »(09091) 50 20

prézise, viele Kngpfe, maRige Verarbeitung

ﬂ Logitech Attack 3
»69  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prazise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

B Trust Predator GM2500
»68  »20€ »02/07 »-

ordentliche Prézision, nur fiir Rechtshander

Spiele-Notebooks

BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

nAsus Q1S

>80  »1500€ »08/07 »(02101)95990
Core 2 Duo 17500/ Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /15,4 Zoll

Edpsus 61
»76  »1350€ »06/07 »(02101)95990
Core 2 Duo 17200 / Geforce Go 7700/ 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

B Acer Aspire 59206
»74  »1.200€ »09/07 »(0800) 2244999
Core 2 Duo 77300 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

a One Notebook (6420
»69  »900€ »08/07 »(04465) 9440

Core 2 Duo 17100/ Geforce 8600M GT /1,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B Acer Aspire 5683WLMi
»69  »1.000€ »03/07 »(0800) 2244999
Core 2 Duo T5500 / Geforce 7600 /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  »35€ »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  »45¢ »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  »730€ »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-35004
>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  »3.100€ »10/07 »(0800) 1002079
Core 2 Duo 7400 / 2x Geforce 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

ﬂ Alienware Area-51 m 9750

EX peitxps m1710
»84  »2400€ »08/07 »(01805) 224 465
Core 2 Duo 17600 / Geforce Go 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

EX penrxps m730 (v |
»84  »2.500€ »01/08 »(01805) 224 465
Core 2 Duo 77500 / 2x Geforce 8700M GT /2,0 GB RAM /17 Zoll

E3 schenker M570RU
»8  »2700€ »11/07 »(0341) 149 697 15
Core 2 Extreme X7800 / Geforce 7950 GTX / 4,0 GB RAM /17 Zoll

ED asus Gs

»79  »1600€ »08/07 »(02101)95990
Core 2 Duo 17500/ Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM / 17 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin > Hotline

D 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
D Lite-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
EN wsi ms-8216
»83  »2e »- > (069) 408 93191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 01/2008



Vorletzte (EETIRNN

Der neue GameStar-PC

Nun steht er im Laden, der GameStar-Rechner! Zum Preis eines kleineren
Atom-Flugzeugtragers schultert das Kraftpaket sogar anspruchsvolle
Grafikkracher mit »is« am Ende, also Crysis, Tetris und, dh, alle anderen.

Das TFT-Display Pixelzwerg™ (TFT = »Tranentreibender Flimmerter-
ror«) stellt alle moglichen Auflésungen dar - aber nattrlich nur, solan-
ge diese kleiner sind als 30x10 Bildpunkte (0,0003 Megapixel). Auch
die Grafikkarte (Niewieda Gehtwas™ 8800) ist vom Allerfeinsten, der
GameStar-PC beherrscht sogar fotorealistische Schatteneffekte. Dazu
mussen Sie ihn nur an einem sonnigen Tag aus dem Fenster halten.

Weil ibermaBiger Spielegenuss die Nerven zart
besaiteter Zeitgenossen ruinieren kann, prangen
hier ausgleichshalber beruhigende Umklapp-
bilder mit niedlichen Tier- und Zombie-Motiven.

Das Keyboard verzichtet auf Schnick- B 52 £
schnack (»Buchstaben«) und kon- b % ‘
zentriert sich aufs Wesentliche: die S Q‘\(& ‘
Ziffern zwischen 1 und 10. Denn z|ide
durch mehrmaliges Abzahlen an den ; As
Fingern haben wir festgestellt, dass : ”
hohere Zahlen nicht existieren. Die
Zahl Null wurde aus dem Tastenfeld
verbannt, weil sie nur /—\rger macht,
zum Beispiel im Satz: »Du hast Halo 2
fur Vista gekauft? Du Nulll« Stattdes-
sen gibt's Knopfe mit musizierenden
Meeresfriichten. Ist doch auch was.

L J

Der GameStar-PC hangt serienméBig am Netz - zumindest,
wenn sich im Lieferkarton mal wieder Spinnen eingenistet
haben. Wer mit dem Internet verbunden ist, empféngt rund
um die Uhr subversive Botschaften aus unserer Redaktion,
mit denen wir unseren Anspruch auf die Weltherrschaft ze-
mentieren ... 60hm, hdhé, da haben wir schon zu viel gesagt.

Diese Maus schmiegt sich
sanftan alle Arten von Han-
den, von den sehr kleinen
bis zu den verdammt klei-
nen. Die Abtastrate ist her-
vorragend: Wer den Plas-
tiknager sorgfaltig abtas-
tet, findet bis zu zwei Oh-
rentasten sowie eine Knub-
belnase. Die Tasten lassen
sich frei belegen, zum Bei-
spiel mit Wurst. Warum das
jemand machen sollte, ist
uns schleierhaft. Kriegt man
janur Wurstfinger von.

Der echte GameStar-PC

Scherz beiseite: Den GameStar-PC gibt's wirk-
lich, seit Ende September ist er bei Saturn er-
héltlich — ebenso wie das GameStar-Note-
book. Infos zu den pfeilschnellen Spielerech-
nern finden Sie unter www.gamestarpc.de.

Die besten Casemodder der Welt haben zehn Jah- Aus dem Lautsprecher erklingt hoch-

re lang Uber dem Design gebriitet. Am Ende hat's realistischer 1.1-Surround-Sound. Die
aber doch die kleine Schwester der Biiro-Putzfrau Leistung entspricht meistens genau
gemacht. Das Ergebnis: eine, hiistel, sportliche einem Watt. »Watt?! ruft namlich der
Kombo aus Dottergelb und Himmelblau. Egal, lauschende Zuhorer, wenn mal wieder
wichtig sind die inneren Werte. So rattern im nix rauskommt. Ansonsten gibt's Ge-
Rechner gleich zwei Kerne: ein Kirsch- und ein rausche, wahlweise in den Varianten
Apfelkern. Unsere Mechaniker haben nun mal »Rauscheng, »Zischen« und »Musizieren-
eine Schwache fur Obst. Und flir Spuckturniere. de Meeresfriichte«.

Das ist kein
Hoverboard, das ist
unser Praktikant.

] Petra, seit du Unreal [ . ( Ichkrieg die
| B : e 5 ' A
Tournament 3 spielst, lebst du wie > d / N\ 4 Crysis!
in einer Traumwelt! Wann gibst du | : / A [
endlich den Artikel ab?

... denn auf meinem
Hoverboard entfleuche ich <4
der Schinderei!
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