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GameStar-WoW!

Wir haben unsere Sonderhefte zu
World of Warcraft komplett neu auf-
gesetzt. Die Serie erscheint jetzt jeden
zweiten Monat in neuer Gestaltung

TR

und mit aufgebohrten
Inhalten. Die erste
»neue« Ausgabe
erhalten Sie seit dem
25.1.2008 am Kiosk
oder unter www.
gamestar.de/shop.

GameStar/dev!

Enttduschende Spiel-Enden nerven. Und
langweilige Anfange lassen viele Leute
ein Spiel gleich in die Ecke pfeffern.In

der neuesten Ausgabe
unseres Branchen-Ma-
gazins, GameStar/deyv,
analysieren wir die
haufigsten Fehler bei
Spieleinstiegen und
-abschliissen.

GameStar-Kult!

Seit einiger Zeit erhéltlich: Die
Collector’s Edition von Die Redaktion,
unserer monatlichen Comedy-Serie.
Auf drei DVDs finden Sie fuinf Stunden

——

GameStar 04/2008

Video in Top-Qualitat
und mit Dolby Sound.
Das exklusive Set gibt
es fiir 12,99 Euro un-
ter gamestar.de/shop
oder bei amazon.de
zu bestellen.

Offene Worte

Umstrittene Werbung

Weg sind sie. Und viele werden aufatmen. Selten haben unsere Leser so
unisono Stellung bezogen, waren derart einer Meinung wie in dieser
Forderung: »Raus mit der Erotikwerbung aus unserer GameStar!« Ab
dieser Ausgabe sind die Anzeigen fiir Handy-Sexfilmchen & Co aus der
GameStar verschwunden. Dazu haben Sie, liebe Leser, einen GroBteil
beigetragen. Mit Ihrer aktiven Beteiligung durch Leserbriefe und Diskus-
sionen in den Foren auf GameStar.de.

Denn bei GameStar arbeiten Redaktion und Anzeigenabteilung unab-
héngig voneinander; bei unterschiedlichen Ansichten tiber Anzeigenmo-
tive, die dem Verlag schlief3lich Geld einbringen, braucht man gute Argu-
mente. Die haben Sie uns geliefert. Es ist Ihre Hartnackigkeit, die es uns
ermoglicht hat, das gemeinsame Anliegen von Lesern und Redaktion
durchzusetzen: »Raus mit der Erotikwerbung aus unserer GameStarl«

Auch fiir die Zukunft gilt: Sagen Sie uns offen Ihre Meinung. Denn ge-
meinsam kénnen wir Dinge bewegen.

o
=
=
S

GameStar

8
€

Preiserhohung
Wir konnten jetzt von »Anpassung« oder dhnlich harmlos klingenden
Dingen reden, aber Tatsache ist: Die GameStar wird ab der ndchsten
Ausgabe (05/08) in den Datentrégervarianten 31 Cent teurer, die Maga-
zin-Ausgabe wird dann 3,50 Euro kosten. Das hat in erster Linie mit den
seit langem stark steigenden Energie- und Papierpreisen zu tun, die di-
rekt auf die monatlichen Produktionskosten von zur Zeit etwa 350.000
Magazinen durchschlagen. Wir haben die Erh6hung so lange wie mog-
lich hinaus gezogert. Dies die erste Anhebung seit der Ausgabe 08/2002
und erst die dritte tiberhaupt.

Ubrigens: Wenn Sie jetzt abonnieren, erhalten Sie die GameStar
noch ein Jahr lang zum alten Abo-Vorzugspreis frei Haus. Nahere Infor-
mationen auf » gamestar.de-Quicklink: 4628.

GameStart

GameStar 04/200

Die Marktforscher von Juniper Research prognostizieren eine Verdoppelung der Handy-Erotik-Umsatze bis 2012 auf iber eine Milliarde Euro.

Editorial
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Battlefield Heroes Comic-Grafik, kurze Partien, Kaufpreis: 0 Euro.
Dice krempelt die Battlefield-Serie radikal um. Ob das eine gute Idee ist?
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dung seiner Soldaten ein. Kann man damit Killerinstinkte trainieren?

Strategie

Strategie-Hitliste ... 87
Imperium Romanum.............. 88
Dawn of War: Soul Storm ............... 920
Die Sims 2: Freizeit-Spal................ 92
Commander: Europe at War ......... 92
Schach gegen die

Achse des Bosen ... 93
Wizard Chess ...

Die Sims: Inselgeschichten .......... 94
Abenteuer
Abenteuer-Hitliste................ 97
Perry Rhodan.........c. 98
Pirates of the Burning Sea.......... 102
Bounty Bay Online
(Kontrollbesuch) ... 104
Experience 112 105
Penumbra: Black Plague............. 106
Silverfall:

Wachter der Elemente................ 108
Cleopatra ... 109
Sam & Max:

Night of the Raving Dead.......... 110
Falling Stars ... 110
Kabus 22 ..., 110
Sport

Sport-Hitliste ... 111

Fussball Manager 08
(Kontrollbesuch) ... 112

GameStar 04/2008

Titel

Y ¢

Service

Uberblick:
Preise & Patches...

Uberblick:
Budget-Spiele ... 116

Uberblick:
Aktuelle Mods......................... 118

World in Conflict
Mod-Wettbewerb ... 120

Magazin

Leserbriefe

Fehler! . ... 127
GameStar Interaktiv:

Moderne Kunst.................... 129
Verlosung ... 130
Report:

Krieg spielen............ 132
Report:

Bitte aufhoren!............. 136

Making of Hellgate: London ... 142
Hall of Fame: Populous .............. 144

Hardware

Hardware
Hardware-News ... 152

Hardware-Referenzklassen......... 153

154

04/2008

Hardware-Schwerpunkt Im groBten Grafikkarten-Test der G
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ameStar-Geschichte schicken wir 20 Grafikkarten durch

unseren gnadenlosen Benchmark-Parcours. Das iiberraschende Ergebnis: Noch nie gab’s so viel 3D-Leistung fiir so wenig Geld!
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Die Russen verteilen Stromschlage mit ihren Tesla-Booten.

Jo

Fast wére der Kalte Krieg einge-
froren! Doch acht Jahre nach Teil 2
entbrennt der skurrile Konflikt
zwischen Sowjetunion und den
USA aufs Neue. Und wieder erwar-
ten uns hitzige Echtzeitschlachten
mit abgefahrenen Einheiten.

Unzdhlige Hollywood-Streifen
haben uns bereits gelehrt: Zeit-
reisen bringen blof Scherereien.
Nur die Sowjets haben anschei-
nend nicht aufgepasst. Um ihren
endgiiltigen Untergang nach der
Niederlage in Alarmstufe Rot 2 zu
verhindern, schicken Sie Elite-
agenten zuriick in die Vergangen-
heit. Deren Mission ist zwar er-
folgreich, ermdglicht bloderweise

000

Alarmstufe Ro

PN
Eine Panzerschlac

aber auch den Aufstieg Japans
zur Supermacht. Dumm fiir die
Sowjetunion, super fiir uns. Denn
so bekdampfen sich im Parallel-
universum von Alarmstufe 3 mit
den Alliierten, Sowjets und Japan
gleich drei Kriegsparteien. In guter
alter Serientradition wird die Ge-
schichte mit bewusst trashigen
Filmsequenzen und realen Schau-
spielern erzahlt, die Entwickler
versprechen satte 190 Minuten Vi-
deos. Die Kampagne soll dabei
kein Fall fiir Einzelkdmpfer blei-
ben, sdmtliche Missionen werden
Sie auch kooperativ mit einem
Kumpel durchspielen konnen.
Ansonsten bleibt vieles beim
Alten: Wie seine Vorgdnger mixt

ht zwischen Alliierten und Sowijets.

In Teil 2 kampften noch Pixelsoldaten, den knallbunten Grafikstil wollen die Entwickler auch im 3D-Nachfolger bewahren.

= s

Alarmstufe Rot 3 reale Schauplat-
ze mit ebenso fiktiven wie skur-
rilen Einheiten. Bei den Alliierten
kehrt etwa der Mirage Panzer zu-
riick, der sich bei Gefahr als Baum
tarnen kann. Die Sowjets verteidi-
gen ihre Basis mit den altbe-
kannten Tesla-Tiirmen, erobern
erneut mit Kampfzeppelinen den
Luftraum, bekommen aber auch
frische Einheiten wie den dres-
sierten Kampfbaren, der bevor-
zugt per Fallschirm (1) auf dem
Schlachtfeld landet. Getreu dem
Uberspitzt klischeehaften Szena-
rio setzt die neue Japan-Fraktion
vor allem auf Hochtechnologie.
lhre Samurais schwingen Laser-
schwerter, der Tsunami-Panzer

kampft sowohl zu Wasser als
auch zu Land, Seawing-Bomber
verwandeln sich bei Bedarf vom
Flugzeug zum U-Boot.

Durchaus bemerkenswerte
Vorteile, denn viele Schlachten
sollen sich in Alarmstufe Rot 3
am und auf dem Wasser entschei-
den. Einen Grofteil der Gebdude
konnen Sie nicht nur auf dem
Land, sondern auch auf Wasser-
oberflachen errichten, was aller-
dings erheblich mehr Rohstoffe
verschlingen soll. Umgekehrt
konnen einige Kriegsschiffe dank
mechanischer Beine auch an Land
gehen — dies funktioniert jedoch
nur an seichten Stranden. Jede
Menge Stoff zum Griibeln, das
Spieltempo soll deshalb auch et-
was gemdchlicher ausfallen als in
Command & Conquer 3.

Auf den Bildern unschwer zu
erkennen: Die Entwickler von EA
Los Angeles verwenden fiir Alarm-
stufe Rot 3 erneut die mittlerweile
dochrechtangegraute Sage-Grafik-
engine (Schlacht um Mittelerde,
C&C 3), wollen aber vor allem die
Wassereffekte und Animationen
stark tiberarbeiten. So viel Zeit
bleibt allerdings nicht mehr:
Alarmstufe Rot 3 soll noch in die-
sem Jahr und piinktlich zum Weih-
nachtsgeschéft erscheinen. [ HK |
» gamestar.de-Quicklink: 4618
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Quelle: GameStar-Mitmachkarten 03/2008

Uefa Euro 2008

So iiberraschend wie ein ausverkauftes EM-Finale:

:’Iatz :I;))rmonat z:llle ;f Duty 4 EA Sports hat fiir das Friihjahr ein offizielles Spiel

) Q) Crysis zur FuBballeuropameisterschaft angekiindigt.

3 (3) World of Warcraft

4 (14) Warcraft 3 Ab dem 7. Juni kdmpft Deutschland in der Schweiz und
5 (6) Battlefield 2 in Osterreich um den Titel. Oder sogar schon ab dem
6 @ Gothic3 17. April - dann soll Uefa Euro 2008 bereits erschei-
7 WD  Stalker nen. Die Entwickler versprechen iiber 50 lizenzierte
8 ®) Half-Life 2 Nationalmannschaften und alle acht EM-Stadien. Das
9 (15) The Witcher war’s dann aber schon mit den Neuerungen. Im Modus
10 @B  Pro Evolution Soccer 2008 »Captain your Country« ibernehmen Sie wahrend der
1 (16) Guild Wars Partie nur einen einzigen Kicker. Das hief3 in Fifa 08
12 9 Counterstrike Source noch »Be a Pro«. Im »Battle of the Nations« treten Sie
B @ Unreal Tournament 3 mit Ihrer Lieblingsmannschaft online an und verbes-
14 (10) Command & Conquer 3 sern so die Tabellenposition der jeweiligen Nation. Das
15 (5) Hellgate: London hieR in Fifa 07 (!) noch »Interaktive Liga«. Und wo wir
16 () Bioshock schon beim Recycling sind: Uefa Euro 2008 wird auf
7 (20) Medieval 2 dem PC die gleiche veraltete Grafik-Engine wie Fifa 08
15 .117]1- If;l'lplzlemze Commander verwenden und damit erneut bedeutend schlechter aus-
2 E18; WI:rI:in Conflict sehen als auf der Xbox 360. [ HK ]

» gamestar.de-Quicklink: 4616

Edel-Lenkrad im Porsche-Design

e

Mit dem 300 Euro teuren Edel-Volant Porsche
911 Turbo greift Fanatec das G25 von Logitech
an - wir spielten ausfiihrlich Probe.

Wer traumt nicht davon, einmal hinter dem
Steuer eines Porsches zu sitzen? In greifbare
Nahe riickt diese Fantasie mit Fanatecs
Lenkrad Porsche 911 Turbo — zumindest vir-
tuell. Original-Design, lederummanteltes Vo-
lant, prazise Force-Feedback-Motoren und eine
kabellose Pedalerie inklusive Kupplung gehtren
zur Ausstattung des 300-Euro-Gerats. Den Lenkwinkel
sowie die Intensitdt der Riitteleffekte konnen Sie direkt am Lenkrad ein-
stellen und in bis zu fiinf Profilen speichern. Ob die Jubelrufe in der Re-
daktion anhalten, zeigt unser Test in der nachsten Ausgabe. [ HK ]
» gamestar.de-Quicklink: 46,07

Luxus im Spielezimmer: das 300 Euro teure
Lenkrad Porsche 911 Turbo von Fanatec.

»Killerspiele«

Der Bundesrat schmettert von
der Leyens Gesetzesentwurf ab.

Der Bundesrat hat Kritik
am Gesetzentwurf des
Familienministeriums
zurAnderungdes)ugend-
schutzgesetzes gelibt.
Durch die Anderung des
15. Paragraphen sollte
der Katalog jugendge-
fahrdender Schriften
nun auch von »Gewalt beherrsch-
te« Titel, die »besonders realis-
tische, grausame und reiBerische
Darstellungen selbstzweckhafter

GameStar 04/2008

Gewalt beinhalten«, umfassen.
Wahrend die fiir die Beurteilung
solcher Gesetze zustdandigen
Ausschiisse zwar grundsatzlich
mit der Zielsetzung einverstan-
den sind, missfallt ihnen der ei-
gentliche Gesetzestext. In einer
Stellungnahme urteilt der Bun-
desrat: »Die in §15 JSchG-E neu
aufgefiihrten Kriterien sind sehr
interpretationsfahige und durch
das subjektive Empfinden ge-
pragte Begrifflichkeiten.« Als Lo-
sung wiinscht sich der Bundes-
rat, dass die Indizierungskrite-
rien fiir die Bundespriifstelle fiir

jugendgefdhrdende Medien
(BPjM) erweitert werden, damit
»eine ausreichende und verhalt-
nismaRige Losung erreicht wer-
den kann.« Der Einwand kommt
nicht von ungefdhr: Wenn die
BPjM einen Titel indiziert, gibt es
wenig Rechtsmittel dagegen. Ei-
ne automatische Indizierung
durch ein Gesetz, wie es von der
Leyen vorschlagt, steht hingegen
wegen uneindeutiger Kriterien
auf wackeligen Beinen. Richter
missten die Gesetzestexte erst
mit Leben fillen.

Ohrfeige
flir Ursula

Interessant: Die Ausschisse
des Bundesrates haben dem
Jugendschutz-Gesetzes-
entwurf der Bundesfamilien-
ministerin Ursula von der Ley-
en eine schallende Ohrfeige
versetzt - »Diein [...] neu auf-
geflhrten Kriterien sind sehr
interpretationsfahige und
durch das subjektive Empfin-
den gepréagte Begrifflich-
keiten.« heit es in der offizi-
ellen Stellungnahme. Und das
mit Recht, der Entwurf war
nichts weiter als ein Biindel
von Rauchgranaten, schlecht
vorbereitet und nicht geeig-
net, den Jugendschutz zu ver-
bessern. Ich zweifele nicht an
der guten Absicht, aber wer
einen Gesetzesentwurf vor-
legt, der vor ungenauen Be-
grifflichkeiten nur so strotzt,
parallel aber eine scharfe Waf-
fe wie die vorgeschlagene
quasi-automatische Indizie-
rung einsetzen will, der ge-
hort zurlick auf die politische
Schulbank.

Diese ganze vermaledeite
Diskussion um die Gewalt in
Videospielen braucht namlich
vor allem eines: Klarheit. Ver-
niinftige tragfahige Definiti-
onen, damit all die Leute in
den einschlagigen Gremien
endlich eine angemessene
Entscheidungsgrundlage
haben - und ahnungslose
Berichterstatter in Medien
und Wissenschaft endlich mal
wissen, woruber sie tber-
haupt reden.

Ich hoffe, dass sich jetzt die
Referenten der Familien-
ministerin auf ihr Handwerk
besinnen, den vorliegenden
Entwurfin die Tonne treten
und eine verniinftige und vor
allem mit eindeutigen De-
finitionen arbeitende Neu-
fassung vorlegen.

Gunnar Lott,
Director of Online &
New Business

gunnar@gamestar.de
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News

Physik,

d ie zwe ite Der Shooter geht in die ndchste Runde —und soll  Pro aufgetaucht. Zudem will eine koreanische Web-
doppelt so umfangreich sein wie sein Vorganger. seite bereits erste Details erfahren haben. So soll
Gears of War 2 auf der nagelneuen Unreal Engine

Vor zwei Jahren stellte Ageia

ihre Physx-Zusatzkarten vor. Wird das indizierte Actionspiel Gears of War fortge- 3.5 basieren und seinen Vorgdnger optisch weit
Die sollten Spielephysik be- setzt? »Wenn etwas derart erfolgreich ist und ein of-  {iberholen. Neben der Technik tut sich vor allem
schleunigen. Konkurrent Ha- fenes Ende hat, ist klar, was passiert«, hat uns Cliff ~ beim Inhalt einiges: Vier neue Waffen und erstmals
vok dagegen wollte den 3D- Bleszinski, Lead Designer bei Epic Games, auf der  auch Luftfahrzeuge wollen die Entwickler ebenso
Karten das Klétzchenspielen letztjahrigen GDC mit einem Augenzwinkern verra-  einbauen wie deutlich mehr Levels. Angeblich soll
beibringen —und mir graute ten. Zwar steht eine offizielle Stellungnahme seitens  sich die Spielzeit im Vergleich zum ersten Teil sogar

bereits vor dem bevorstehen-
den Physik-K(r)ampf (GS
06/2006, S. 20).

Der Krieg blieb aus, denn Intel
schluckte Havok und machte
Physikbeschleunigung auf
Grafikarten vorerst den Gar

«-aememacoe | NVidia kauft Physik-Spezialisten Ageia

des Publishers Microsoft nach wie vor aus, trotzdem  verdoppeln. Microsoft wird Gears of War 2 vermut-
ist Gears of War 2 Mitte Februar auf dem Titelblatt lich in Kiirze offiziell ankiindigen.
unserer amerikanischen Schwesterzeitschrift Game-  » gamestar.de-Quicklink: 4617

CPUs seien schlie3lich viel
besser geeignet. Auch die
Physx-Platinen scheiterten. Nvidia kauft den Physik-Spezialisten Ageiaund  kauft, da kaum ein Spiel davon pro-

Doch statt aus dem ersten kiindigt einen Treiber an, der Physx-Beschleu-  fitiert. Laut ersten Aussagen
Physik-Fiasko zu lernen, droht nigung fiir Geforce-8-Platinen bringen soll. will Nvidia die Hardware nicht
der nachste Physik-K(r)ampf: weiterentwickeln, sondern die
Ageia-Neueigenttimer Nvidia Nvidia hat die auf Spielephysik spezialisierte  Physx-Funktionen in die Geforce-

verspright Physx-Beschleuni- Firma Ageia gekauft. Ageia ist fiir seine Physx-  8-Generation sowie deren Nachfol-
gung.dlrelzt aglfld:rGlefor'ce- Engine zur Berechnung von Spielephysik be-  ger verlagern. Laut Nvidia-Chef Jen- Physx-Platinen ver-
g-erie undwill (Applaus!) kannt, die sowohl auf dem PC, als auch auf ~ Hsun Huang arbeite man derzeit an einem ent- schwinden 2008 voraus-

eventuell sogar AMD mit ins . . " . S sichtlich vom Markt, da
B T T " Xbox 360, Playstation 3 und Nintendo Wiizum  sprechenden Treiber-Update. Ob Nvidia die Neueigentimer Nvidia

tel sieht Spielephysik dage- Einsatz kommt. Das Unternehmen hat ebenfalls ~ Physx-Beschleunigung auch anderen Grafik- die Physikbeschleunigung
gen am liebsten als Verkaufs- einen Physx-Beschleuniger als PCI-Steckkarte  chip-Herstellern erlaubt, ist derzeit offen. [ FK | in die Geforce-8-Karten
argument fiir die hauseige- im Angebot, der sich aber nur schleppend ver-  »gamestar.de-Quicklink: 4610 verlagern will.

nen Mehrkern-CPUs.

Mir als Spieler schwillt die
Zornesader beim Gedanken

an zwei weitere Jahre unnot- Verkaufs-Charts Februar EA P h e n O m | C:

gen Stillstands. Ich will natiir-

lich flieBendes Wasser, sich im . s
Wind wiegende Bdume und Platz_Vormonat _Spiel mm Infos zum neuen Splel

Ka@mpfen Sammelkarten zum Einsatz kommen. Weitere Infos und ers-

20 @8  BF 2 (Complete Collection)
te Bilder sollen laut Volker in ein bis zwei Monaten folgen. [ HK ]

realistisch zerbrockelnde ! (M Gl ?f Duty 4

Mauern jetzt! Und mir ist egal, 2 (2) Crysis -

ob von CPU oder Grafikkarte 3 (12 Counterstrike Source

berechnet. Daher bitte ich er- 4 3 Fussball Manager 08

neut alle Beteiligten: Einigt 5 8) Die Sims 2 (Deluxe-Version)

euch auf einen einheitlichen 6 7 WoW: Burning Crusade

Physikstandard. Von Stagna- 7 M Die Sims: Inselgeschichten -

tion hat niemand etwas: we- 8 (6) The Witcher Bei EA Phenomic arbeiten derzeit rund 50 Entwickler an einem neuen Strategiespiel.

der Entwickler noch Spieler 9 (10) World of Warcraft (Battlechest)

und schon gar nicht die mit- L) Die Siedler 6 Im Interview mit unserem Entwicklermagazin /GameStar/dev verriet

einander ringenden Parteien. n WS World of Warcraft Volker Wertich erste Details zum Projekt der Spellforce-Macher.
12 (9) Hellgate: London

Florian Klein, B (13) Unreal Tournament 3 £ Wenig iiberraschend: Das Spiel wird ein Fantasy-Szenario haben.

Redakteur Hardware 14 (15) Command & Conquer 3 ‘é Deutlich spannender klingt die folgende Aussage: »Der Spieler kann

) 15 W8 Anno 1701 = - ) . : .

florian@gamestar.de s recht frei wahlen, wie er das Spiel fortsetzt. Das ist also kein von Map-

16 (4) Need for Speed: ProStreet 5] R .. . .
e b £ zu-Map-Spielen wie in Spellforce.« Das lasst auf eine gro3e zusam-

17 (11) Die Sims 2: Gute Reise £ hi de Welt schlieBen. AuBerd fuh ir dass das Spiel
18 20) World in Conflict : men anglfn e (? schlielen. Aufer ehm erfu re.n wir, adss a§ pie
19 7 Half-Life 2: Orange Box 3 eine starke Multiplayer-Komponente haben wird und dass in den

12 GameStar 04/2008



Quelle: Mitmachkarten 03/2008

Flatout
Ultimate
Carnage

Verwirrend: Ultimate Carnage ist ei-
gentlich eine aufgemotzte Xbox-360-
Umsetzung des PC-Edelrasers Flat-
out 2. Und die wird jetzt wiederum fiir
den heimischer Rechner umgesetzt.

So verwundert es auch kaum, dass
Sie exakt tiber die gleichen Strecken
biigeln werden wie im Quasi-Vorgan-
ger. Nur wird das in Ultimate Carnage
wesentlich besser aussehen: Normal
Mapping verleiht dem Fahrbahn-
matsch mehr Struktur, in den Kanal-
kursen pfliigen Sie nun durch tiefes

Wenn Sie sich entscheiden, ein Spiel, das Sie
interessiert, nicht zu kaufen, ist der Hauptgrund:

Die gleiche Zerstorungsorgie wie in Flatout 2, aber mit schonerer Grafik.

Wasser und es gibt mehr zerstdrbare Streckenobjekte. Da jetzt zwolf
Autos (statt bisher acht) gleichzeitig durch die Baugeriiste, Schau-
fensterscheiben und Reifenstapel brettern, erreicht die Abrissorgie
tatsdchlich neue Maf3stabe. Mit 48 Wagen gibt’s zudem immerhin neun
mehr als in Flatout 2. Neben der bekannten Rennkarriere steht kiinftig
noch der Carnage-Modus zur Wahl: Hier schalten Sie nach und nach 36
Einzelevents frei, in denen Sie etwa innerhalb eines Zeitlimits moglichst
viele Objekte zerlegen oder in Destruction Derbys die Konkurrenzautos
verschrotten. Die Abrissarbeiten sollen im Juni 2008 beginnen. [ HK |
»gamestar.de-Quicklink: 4619

News-Ticker

Schlechte
Demo: 65%

Ich warte generell auf
Budget-Versionen: 4%

Zu kurze
Spielzeit: 6%

» Portal: Der Puzzle-Shooter
wird ausgebaut. Ob das in
Form eines Addons oder ei-
ner Sammlung zusatzlicher
Maps geschehen soll, wollte
Doug Lomdardi von Valve
aber nicht verraten.

» Need for Speed 12: EA-
Games-Chef Frank Gibeau
hat fiir den neuen Teil Verfol-
gungsjagden mit der Polizei
und noch mehrTuning ange-
kiindigt. Das Spiel erscheint
vermutlich Ende 2008.

Hohe Hardware-
Anforderungen: 16%

Negative Bericht-
erstattung: 9%

Ergebnis: Die Entwickler sollten gute Demos zu ihren Spielen ver-

offentlichen. Knapp zwei Drittel unserer Leser entscheidet auf-
grund der Probierversion, ob ein Titel gekauft wird oder nicht.

Asus verbaut als erster Hersteller
den Grafikchip Geforce 9g500M GS
in einem Notebook.

Knapp drei Kilogramm bringt das
Asus M51SN mit 15,4-Zoll-Breit-
bilddisplay und einer Auflosung
von 1440x900 auf die Waage. Im
Inneren des etwa 1.300 Euro
teuren Notebooks arbeitet die
weltweit erste Geforce 9g500M GS
—die Leistungsfahigkeit des Di-
rectX-10-Grafikchips soll auf dem
Niveau einer Geforce 8600M GT
liegen. Die restliche Ausstattung

GameStar 04/2008

ist mit einem 2,4 GHz schnellen
Core 2 Duo und 2,0 GByte RAM
solide. Ob sich das M51SN auch
zum Spielen eignet, lesen Sie in
der ndchsten Ausgabe.

» gamestar.de-Quicklink: 4611

» Red Faction 3: Der Pub-
lisher THQ hat den dritten
Teil der Shooter-Reihe ange-
kiindigt. Wieder mit dabei:
zerstorbare Levels. Einen
Termin gibt es bislang nicht.

» AMD: Die Firma hat auf ihrer
Webseite das Tool Overdrive
bereit gestellt. Damit lassen
sich die Chipsatze der 7er-
Serie sowie der Prozessor im
Detail Uberwachen und
Ubertakten.

» Herr der Ringe: EA Pande-
mic (SW Battlefront) arbei-
tet offenbar an einem neu-
en Spiel auf Basis der Ringe-
Filme von Peter Jackson.
Spatestens im Sommer

2009 soll es fertig sein.
Erstes Notebook mit Geforce-

9-Grafikchip: das Asus M51SN. > Marvel Universe Online:

Microsoft Games-Chef Sha-
ne Kim hat auf der D..C.E
08-Konferenz die Einstel-
lung der Arbeiten an dem
Online-Rollenspiel bekannt
gegeben. Grund: Man kon-
ne nicht gegen World of
Warcraft bestehen.
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Mit liber 30.000 Euro an Geld- und Sachpreisen startet die GameStar Liga in ihre
12. Saison. Das Eroffnungswochenende war bereits ein glanzender Erfolg.

Mit einem spektakuldren Er-
6ffnungswochenende mel-
dete sich die GameStar Liga (GSL)
am 15. und 16. Februar runder-
neuert aus der Winterpause zu-
riick: Die Saison geht nun tiber
zehn Monate, umfasst vier Premi-
ere Leagues und spielt in der
Summe sechs Titel aus. Erstmals
gibt es Match- und Antrittsgelder,
insgesamt wird um knapp 30.000
Euro an Geld- und Sachpreisen
gespielt. Entsprechend viel hat-
ten die Moderatoren zu prédsen-
tieren; das ganze Spektakel wur-
de vom Miinchener TV-Sender
game-TV.com live Uibertragen.

Neue Ligen,

neue Spiele

Mit dabei waren bereits (iber 100
Spieler, die es bei den neuen Ti-
teln so richtig krachen lieen.
Den Anfang machte die Vorstel-
lung der von NCsoft unterstiitzten
Guild Wars Premiere League.
Zwei der momentan weltbesten
Gilden im kampflastigen Online-
Rollenspiel, Stealing Society [StS]
(momentan Ranglisten-Erste) und
Whats going on[sup] (Ranglisten-
Dritte) lieferten sich zum Auftakt
ein packendes Showmatch.

Der Multiplayer-Shooter Unreal Tournament 3 ist eines der neuen Spiele in der zwdlften Saison der GameStar Liga.

In der Foxconn Premiere League
gab es dagegen bereits einen ein-
drucksvollen Vorgeschmack fiir
alle Freunde des Shooter-Genres
— hier lieferte unter anderem der
Top-Spieler daddy vom Clan mou-
sesports eine gelungene Vor-
stellung im neuen Action-Titel
Unreal Tournament 3. Bei der Fa-
natec Live for Speed Premiere
League brachten die 30 Fahrer
den Asphalt zum Gliihen. In der

In der Premier League zu Guild Wars treffen einige der weltbesten Gilden aufeinander.

Starcraft Broodwar Premiere
League diirfte sich so manch ei-
ner verwundert die Augen gerie-
ben haben —der deutsche Brood-
war-Star ToT/Mondragon verhalf
dem vermeintlich angestaubten
Echtzeit-Strategie-Titel von Bliz-
zard zu einem echten Comeback.

Neben den Premiere Leagues,
in denen erstmals Antritts- und
Matchgelder gezahlt werden, gibt
es neuin dieser Saison auch Sup-
ported Leagues in TO: Crossfire
und Enemy Territoty: Quake
Wars, die ebenfalls mit Preisen
unterstiitzt werden. Schon zu Be-
ginn der Saison steht der kom-
plette Spielplan fiir alle 15 Spiel-
tage, in dem die Teilnehmer ihre
Termine einsehen kdnnen. Die 16
Teams und Spieler der Premier
und Supported Leagues werden
von der Ligaleitung gesetzt.

Game-tv.com
ilibertragt live
Fir alle Zuschauer bietet game-
tv.com piinktlich zum Saisonstart
Anfang Mdrz wochentliche TV-
Live-Ubertragungen aller Titel der

GameStar Liga an. Montags ha-
ben Sie ab 18 Uhr die Gelegen-
heit, in Starcraft Broodwar (18
Uhr), Guild Wars (20 Uhr) und Un-
real Tournament 3 (22 Uhr) die
besten Spieler und Teams Euro-
pas in Aktion zu sehen. Den
Dienstagabend sollten sich ab so-
fort alle Fans des virtuellen Mo-
torsports fir Live for Speed (19
Uhr) freihalten, und auch die
Shooter-Freunde kommen mit
Enemy Territory: Quake Wars (21
Uhr) aufihre Kosten. Den Schluss-
punkt der Woche setzt sonntags
die Live-Ubertragung von TO:
Crossfire (22 Uhr).

Wir wiinschen allen Spielern
und Zuschauern gute Unterhal-
tung mit der neuen Saison der
GameStar Liga! Utz Wasner

ga com

WATCH IT. PLAY IT. FEEL IT.

GameStar 04/2008



Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

Previews. Fiir
»Angeschaut«-
Artikel gibt es
keine Wertung.
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Termin-Update

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die
Erscheinungstermine aller Spiele, die

wir schon einmal vorgestellt haben.

A Vampyre Story
Vampire wollen und wollen nicht sterben, das vielversprechende
Cartoon-Adventure A Vampyre Story will und will dagegen nicht
erscheinen. Die neueste Verschiebung: auf Mai.

Spiel Publisher Datum

13th Century 1C 27.03.2008

18 Wheels of Steel: Long Haul THQ 15.03.2008

Assassin’s Creed Ubisoft 28.03.2008

(&C 3: Kanes Rache ElectronicArts  27.03.2008

Dawn of War: Soulstorm THQ 07.03.2008

Die Siedler 6: Reich des Ostens Ubisoft 27.03.2008

Experience 112 Xider 06.03.2008

Hired Guns: The Jagged Edge Peter Games 06.03.2008

Kabus 22 Frogster 07.03.2008

Lost Empire: Inmortals Paradox 14.03.2008

Mark of Chaos: Battle March Deep Silver 14.03.2008

Panzers: Cold War 10tacle 27.03.2008

RTL Racing Team Manager RTL Interactive  13.03.2008

Siberian Odyssey Akella 15.03.2008

Silverfall Gold-Edition Flashpoint 10.03.2008

So Blonde Anaconda 14.03.2008

The Spiderwick-Chronicles Vivendi 07.03.2008 Duke Nukem Forever

Treasure Island HMH 06.03.2008 Zum dubiosen Endlos-Shooter Duke Nukem Forever ist ein ver-

Turning Point: Fall of Liberty Codemasters 15.03.2008 waschenes neues Bild aufgetaucht. Und ein ebenso dubioses Er-

War Leaders TGC 20.03.2008 scheinungsdatum: Ende 2008. Dann driicken wir mal die Daumen.

Wildlife Park 2 Platinum Deep Silver 28.03.2008

Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
A Vampyre Story Adventure Autumn Moon - - Mai 2008
Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05, 02/06, 7/07,02/08 Sehr qut 20. Mai 2008
Aggression: Reign over Europe Strategiespiel Lesta Studio - - 2. Quartal 2008
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 - 2008
Alone in the Dark Action-Adventure Eden Games 06/06, 02/08 Gut Mai 2008
Armed Assault 2 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 03/08— - 4, Quartal 2008
Assassin’s Creed Action-Adventure Ubisoft Montreal 01/07,08/07,01/08,04/08  Sehr gut 28. Marz 2008

@  Battlefield Heroes Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/08 - 3. Quartal 2008
Battle Worlds: Kronos Rundentaktik King Art 03/08 Gut 2. Quartal 2008
Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 - 2009
Brothers in Arms: Hell’s Highway  Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06, 02/08 Sehr qut 2. Quartal 2008
C&C 3: Kanes Rache Echtzeit-Strategie-Addon EA Los Angeles 11/07,02/08 - 27. Mérz 2008
Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr qut 2. Quartal 2008
Das Schwarze Auge: Drakensang  Rollenspiel Radon Labs 08/06,07/07,08/07,03/08  Sehr gut Juli 2008
Dead Space Horror-Actionspiel EA Redwood Shores 02/08, 04/08 Sehr qut 4. Quartal 2008
Demigod Strategie-Rollenspiel Gas Powered Games 04/08 - 4, Quartal 2008
Dragon Age Rollenspiel Bioware 01/07 - 2. Quartal 2008
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 - -
Dungeon Hero Actionspiel Firefly - - 4. Quartal 2008
Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 - 2008
Empire: Total War Strategiespiel Creative Assembly 10/07 - 4. Quartal 2008
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 2. Quartal 2008
Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai - - 2. Quartal 2008
Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 09/07 - 3. Quartal 2008
FarCry2 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 09/07 - 3. Quartal 2008
Field Ops Echtzeit-Strategie Freeze Interactive 03/07 - 2008
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 - 3. Quartal 2008
Geheimakte 2 Adventure Fusionsphere 01/08 - 19. August 2008
Ghostbusters Actionspiel Terminal Reality 01/08 - 3. Quartal 2008
Goin’ Downtown Adventure Silver Style - - April 2008
GTA4 Actionspiel Rockstar 03/08, 04/08 Ausgezeichnet 2008
Hired Guns: The Jagged Edge Rundentaktik Game Factory - Gut 6. Marz 2008
Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 2008
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07, 02/08, 04/08 Sehr qut 3. Quartal 2008
Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07 - 2. Quartal 2008
Lost Action-Adventure Ubisoft Montreal - - 28. Februar 2008
Mafia 2 Actionspiel lllusion Softworks 11/07 - -

@ Mass Effect Rollenspiel Bioware 04/08 Sehr gut Mai 2008

GameStar 04/2008



Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

i Rang Spiel Tendenz  Vormonat
Y . 1 Assassin’s Creed - 1
AT — K Y D 3
Rainbow Six: Vegas 2 3 Das Schwarze Auge: Drakensang A 6
Der Taktik-Shooter Rainbow Six: Vegas 2 erscheint am 27. Médrz, 4 FarCry2 v 2
und zwar wahlweise auch in einer Limited Edition. Inhalt: Poker- 5 Starcraft 2 v 4
chip-Kette, Multiplayer-Strategien, Entwicklervideos. 6 World of Warcraft: Wrath of the LichKing n
" - 7 Warhammer Online v 5
8 Mafia 2 A 12
9 Command & Conquer 3: Kanes Rache v 7
10 Stalker: Clear Sky A 18
1 Sacred 2 v 8
12 Spore A 16
13 Diablo 3 A 14
14 Alan Wake 0 20 8
15 Duke Nukem Forever - 15 %
16 Dragon Age A 17 2
17 Age of Conan v 10 é
18 Tomb Raider: Underworld ) - N
19 Rainbow Six: Vegas 2 ) - g
20 Operation Flashpoint 2 ) 23 ‘E
21 Stargate Worlds A - ¢
Fir die Konsolen ist der Dino-Shooter Turok im Februar erschie- 2 Empire: Total War v J 3
nen. Die Resonanz war durchwachsen; unser Schwestermagazin 5 left4Dead * 5 e
GamePro gab 70 Punkte. Im April steht die PC-Fassung an. 2 Gothic 4 v 19 i
. o o 25 Turning Point: Fall of the Liberty » - g
[ Wie wir bewerten
Mercenaries 2 Actionspiel Pandemic 10/07 Gut 2008 Wir bewerten das Potenzial
Mirror’s Edge Actionspiel Digital Illusions = = = eines Spiels in drei Stufen:
Mythos Action-Rollenspiel Flagship Seattle 06/07 Gut 3. Quartal 2008 Gut, Sehr gut und Ausge-
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06 = 3. Quartal 2008 et V“O“n“udn's"g;‘g;lfm
Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Storm Region 02/08 Sehr gut 27. Mdrz 2008 lange) angespielt wurden.
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 = 2008 Haben wir vielverspre-
Project Origin Ego-Shoter Monolith 03/08 - 3. Quartal 2008 chende Spiele nur bei
Prototype Actionspiel Radical 10/07,11/07 = 3. Quartal 2008 Ml el et
L _ L _ geschaut,
@  Race Driver: Grid Rennspiel Codemasters 04/08 Ausgezeichnet 2. Quartal 2008 gibts keine Potenzial-Note.
Rage Ego-Shooter id Software = - - . _
Rainbow Six: Vegas 2 Taktik-Shooter Ubisoft Montreal 03/08 - 27. Marz 2008 a::f}ﬁf";gﬂ;‘esbﬁefur
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Liquid Entertainment 01/08 - 3. Quartal 2008 weit fortgeschrittene Spiele
Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06 - August 2008 mit Potenzial auf eine hohe
Sacred 2 Action-Rollenspiel Ascaron Studio 2 05/06, 05/07, 11/07 Sehr qut September 2008 AT TRy
Seven Kingdoms: Conquest Echtzeit-Strategie Enlight - - 13. Mérz 2008 einen der seltenen 90ct:
So Blonde Adventure Wizarbox 02/08 Gut 14. Mérz 2008 Sehr gut: Dieses Poten-
Space Siege Action-Rollenspiel Gas Powered Games 09/07 - 4. Quartal 2008 é“"l'eT:;e‘;:Z':":r";'j’rzgﬁ':
Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 = 2008 Vi';vers’pre(hend halten.
Spore Strategiespiel Maxis 07/05, 11/07, 04/08 Sehr gut 5. September 2008 Auch médgliche Superhits,
Stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07,03/08 - 2. Quartal 2008 die wir noch nicht ausfiihr-
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07, 09/07 Sehr gut 2008 L';:ig“%::z;‘gs{'f\';’:em
Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - - 4. Quartal 2008 nur ein »Sehr gute.
The Abbey Adventure Alcachofa Soft - - April 2008 o
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08 - 2. Quartal 2008 ?:fensz’.)a'fﬁ[ﬂgn»g.fﬁﬁ'ﬁe
The Crossing Ego—Shooter _ Arkane Studios 04/07 = 2008 dingt im Auge behalten,
The Golden Horde Echtzeit-Strategie World Forge - Gut 2. Quartal 2008 denn fiir Genrefans kommt
The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2. Quartal 2008 mit einiger Sicherheit ein
They Ego-Shooter Metropolis 12/07, 04/08 Sehr gut 3. Quartal 2009 fe giﬂ;f;::;'?ﬂ;mg
@  Thisis Vegas Actionspiel Surreal - - 4. Quartal 2008 ist bis zum Erscheinungstag
Tiberium Taktik-Shooter EA Los Angeles 03/08 = 4. Quartal 2008 sogar noch mehr drin.
Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Crystal Dynamics 03/08 Sehr gut 4. Quartal 2008
Trackmania United Forever Rennspiel Nadeo - - April 2008
Treasure Island Adventure Radon Labs 03/08 Gut 6. Mdrz 2008
Turning Point: Fall of Liberty  Ego-Shooter Spark Unlimited - - 15. Mérz 2008
Turok Ego-Shooter Propaganda Games 02/08 Sehr qut April 2008
@  Two Worlds: The Temptation Rollenspiel Reality Pump 04/08 - 3. Quartal 2008
Warhammer: MoC: Battle March Echtzeit-Strategie-Addon Black Hole - Gut 14. Médrz 2008
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06, 06/07 Ausgezeichnet  Februar 2008
War Leaders Strategiespiel Enigma 03/08 Gut 20. Marz 2008
White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 3. Quartal 2008
WoW: Wrath of the Lich King Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard 10/07 = 2008
Worldshift Echtzeit-Strategie Black Sea 10/07, 02/08 Sehr qut 17. April 2008
GameStar 04/2008
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Prinzessin Saraya ist die neue Heldin im Reich von Basa.

Der Monsun sah in unserer Preview-Version reichlich unspektakular aus: nebliges Bild, ein paar Regentropfen.

Q@ | mardoli

Die Siedler 6
Reich des Ostens

» Angespielt » Genre Aufbauspiel-Addon »Termin 27. Médrz 2008
»Hersteller Blue Byte / Ubisoft » Status zu 90% fertig
» gamestar.de Quicklink 4614 »Potenzial Gut

Auf nach Indien: Das Addon zum
sechsten Siedler-Teil spielt im
Reich von Maharadschas und
Monsunregen. Gute Nachricht fiir
Fans: Der Geologe kehrt zuriick!

u weia, gleich kommt der

September. Und mit ihm der
Regen. Denn im September
herrscht im Reich von Basa der
Monsun, und dann 6ffnet sich der
Himmel, werden Furten unpas-
sierbar und saufen Felder ab. Im-
merhin fillen die Sturzfluten un-
sere Brunnen, die wir in Reich des
Ostens nun selbst errichten kon-
nen. Regenzeit und Wasserspei-
cher sind zwei der Neuerungen im
Addon zu Die Siedler: Aufstieg
eines Konigreichs, das den Schau-
platz des Spiels ins indisch anmu-
tende Basa verlegt. In der neuen

Kampagne bauen Sie das Herr-
schaftsgebiet des Moguls Pra- :
phat wieder auf. Dabei unter- :
stiitzt Sie dessen Tochter Saraya :

als neue Heldin; die junge Schon-

heit kann von neutralen Sied- :
lungen Tribut verlangen. Am :

grundlegenden Spielprinzip dn-
dert sich nichts. Weder konnen

Sie mehr als eine Siedlung errich- -

ten, noch sind die Helden niitz-

licher geworden oder neue Roh- :

stoffe und Betriebe dazugekom-
men. Dafiir fallen die Kampagnen-
aufgaben komplexer auf. So sol-
len Sie eine Handelsroute errich-

bauen und von Banditen freihal-
ten. AuRerdem werden nicht im- :

‘Mythos

: »Angespielt » Genre Online-Rollenspiel > Termin 3. Quartal 2008
: »Hersteller Flagship Seattle / Flagship > Status zu 85% fertig
: »gamestar.de Quicklink 3792 » Potenzial Gut

: Seit acht Monaten befindet sich
. das Online-Rollenspiel Mythos
. im Betatest. Wann erscheint der
Hellgate-Ableger endlich?

ie erinnern sich: Um den On-
: line-Code fiir Hellgate: Lon-
: don auszutesten, schrieben die
Flagship Studios eigens ein klei-
: nes Spielchen. Das nette Pro-
gramm wuchs zum Projekt heran

| : und wird nun von einem eigenen

: Team betreut. Ende Februar be-

| | kommt Mythos das dritte interne

¢ Update spendiert, die Eisregion
: Umbral Peaks. Damit ist das Di-
. ablo-dhnliche Online-Rollenspiel
dann endlich reif fiir — nein, nicht
fiir die Veroffentlichung, wo den-
© ken Sie hin! Sondern fiir den of-
fenen Betatest, der im Marz star-
ten soll. Sprich: Ab dann darf je-
: der Mythos frei spielen, statt wie
. bisher eine Einladung zu benéti-
gen (die aber eh wie Sand am
Meer kursieren). Im ndchsten Ent-

wicklungsschritt wird das Bezahl-
system integriert, mit dem Spieler
Vorteile erkaufen, etwa besondere
Kleidungsstiicke oder beschleu-
nigten Erfahrungsgewinn; Mythos
soll aber auch vollstdndig kosten-
los spielbar bleiben. Tja, und dann
steht wohlauch der offiziellen Ver-
offentlichung nichts mehrim Weg.
»Das wird noch 2008 sein, aber
wahrscheinlich eher spatim Jahr,
prognostiziert der Flagship-Mit-
griinder Max Schaefer. »Wir het-
zen uns nicht.«

Blood Bowl

i N i »Angeschaut »Genre Online-Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2008
ten, indem Sie eine lange StraBe : , jeysteller Cyanide / Deep Silver »Status zu 75% fertig

» gamestar.de Quicklink 4624 » Potenzial -

mer alle Rohstoffe verfiighar sein,

sodass Sie auf Warentausch an-
gewiesen sind. Da trifft sich’s gut,

dass mit dem Handelsposten ein
neues Gebdude zur Verfiigung

Was passiert, wenn im Warham-
© mer-Universum Football gespielt
wird? Orks und Elfen hauen sich
sportlich (un)fair die Riiben ein.

steht, mit dem sich Giiterge- :

schafte mit Siedlungen automati-
sieren lassen. Auf Wunsch der :

Siedler-Fans ldsst sich auch ein
alter Bekannter wieder blicken:

der Geologe. Der dient in Reich

des Ostens allerdings nur dazu,
erschopfte Steinbriiche, Eisenmi-
nen und Brunnen wieder zu fiil-

len. Das Addon soll am 27. Mdrz :
in den Laden stehen. :

lood Bowl ist urspriinglich ein
Brettspiel der Warhammer-Er-
finder von Games Workshop, in
. dem Fantasy-Vélker mit Wiirfel-
gliick versuchen, den Ball in die
Endzone des Gegners zu treiben.
Die Loki-Entwickler von Cyanide
: machen aus der Vorlage eine inno-
© vative Mischung aus Sportsimula-
tion und Strategiespiel. Je nach Vor-

Die erfolgreiche Siedler-Serie feiert dieses Jahr ihr 15. Jubildum. Der erste Teil erschien 1993.

liebe befehligen Sie Ihr Team ent-
weder in Echtzeit oder rundenwei-
se. Jedes deracht geplanten Volker
hat dabei besondere Starken und
Schwdchen: Orks hauen am kraf-
tigsten zu, Elfen laufen besonders
schnell. Alle Teams verfiigen zu-
dem {ber einen Starspieler, so
raumt ein riesiger Oger fir die
menschlichen Stiirmer den Weg
frei. Rollenspielelemente sorgen
flirs Motivations-Doping: Erfolg-
reiche Spieler sammeln Erfahrungs-
punkte, Siegpramien investieren
Sie in bessere Ausriistung. [ HK ]

GameStar 04/2008

Ende Februar wird die Betaversion von Mythos um den bislang
dritten Landstrich erweitert, die Eisregion Umbral Peaks.
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Auf unsere Gegner geht ein gewaltiger Pfeilhagel nieder.

13th Century

» Angespielt » Genre Strategiespiel » Termin Marz 2008
» Hersteller Unicorn Games Studio / Atari > Status zu 85% fertig
»gamestar.de Quicklink 4603 » Potenzial Gut

A New Beginning

: »Angeschaut »Genre Adventure »Termin 1. Quartal 2009
: »Hersteller Daedalic Entertainment > Status zu 60% fertig
: »gamestar.de Quicklink 4622 » Potenzial -

Die Geschichte kennt viele
Schlachten - dieses Spiel macht
Sie zum Feldherrn iiber die Ar-
meen des Mittelalters.

ouvines, Falkirk, Las Navas

de Tolosa — klingelt’s da bei
lhnen? Macht nichts, uns ging es
genauso, bis wir uns das Strate-
giespiel 13th Century ndher ange-
schaut haben. Darin hetzen Sie in
Echtzeit die gréRten Armeen des

13. Jahrhunderts aufeinander, und

die Namen oben entpuppen sich :

Okologie ist ein wichtiges The-
ma - beschiitzen Sie die Welt!

als beriihmte Schlachtfelder. Auf :

denen fiihren Sie lhre Truppen :
(fuinf Nationen stehen zur Wahl) :

in die Schlacht. Eine zusammen-

héngende Geschichte gibt es in
den fiinf Kampagnen nicht, alle
Missionen sind lose aneinander :
gereiht. Vor jeder Schlacht infor-
miert nur ein kleiner Film tiber die
Motive der Streithdhne. Im Grun-

de interessieren aber keine Be-

weggriinde, in 13th Century zéh- :
len andere Werte. Zum Beispiel :
die Ihrer Einheiten: Wie hoch ist :
die Moral, wie viele Verwundete :
gibt es, welches Terrain miissen
Ihre Mannen durchqueren? Takti- '
ker freuen sich, das perfekte Zu- :
sammenspiel aller Einheiten zu :
erknobeln. Skeptisch sind wir :
aber, ob die Schlachten auf lange
Sicht motivieren—schlieBlich feh-
len etwa Belagerungen oder

Uberraschungsmomente. Wit

er Wissenschaftler Bent
Svensson hat lange an einer
¢ umweltfreundlichen Energiealter-
native gearbeitet, wurde jedoch
vor seiner Pensionierung nicht
fertig. Im verdienten Ruhestand
tritt plotzlich die junge Fay in sein
Leben und offenbart ihm, dass
der Welt eine Klimakatastrophe
: droht. Als Spieler ist es nun an Ih-
nen, in der Rolle von Svensson
und Fay die Erde vor dem 6kologi-
schen Chaos zu retten. Im Okolo-
gie-Adventure A New Beginning
gilt es, knifflige Ratsel zu l6sen
und unter anderem die Pldne fiir
die alternative Energiequelle vor
einem skrupellosen Industrie-
magnaten zu schiitzen. Das erle-
digen Sie in gewohnter Adven-
ture-Manier, jedoch mit einer er-
weiterten Steuerung, die die In-
. teraktion mit der Umgebung ver-

bessern soll — bei einer Tiir bietet
das Spiel etwa die Méglichkeiten
»Klopfen« und »Horchen«, wo-
hingegen es bei einem Steinhau-
fen »Durchsuchen« und »Aufrdu-
men« vorschldgt. Die Welt, durch
die Sie sich bewegen, ist handge-
zeichnet, ebenso die Animationen
der mehr als 30 Charaktere. Das
Spiel ist eines der ersten, das
durch Fordergelder der Stadt
Hamburg unterstiitzt wird. [ PD ]

ThisisVegas

» Angespielt »Genre Actionspiel »Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller Surreal Software / Midway »> Status zu 60% fertig
» gamestar.de Quicklink 4625 »Potenzial -

Heiraten ist wahrscheinlich das
Sozialvertraglichste, was manin
Las Vegas machen kann. Der
Rest? Pure Siinde: Alkohol, Dro-
gen, Gliicksspiel, Sex, Elvis-Imi-
tatoren. Tja, das ist Vegas, oder
auf Englisch: This is Vegas.

m Actionspiel von Surreal (The
Suffering) will ein machtiger
Geschdftsmann dem Laster ein
Ende bereiten und Las Vegas zu

einer familienfreundlichen Touris-
tenhochburg umbauen. Ihre Auf-
gabe ist nun nicht etwa, ihm da-
bei zu helfen — das ware ja lang-
weilig. Stattdessen versuchen
Sie, Vegas so siindig wie moglich
zu erhalten. Allerdings hat Ihr bis-
lang noch namenloses Alter Ego
zu Beginn von This is Vegas nur
50 Dollar in der Tasche. Sie kon-
nen nun fiir Auftraggeber aus der
Halb- und Unterwelt arbeiten, um

Mit schicken Sportwagen erkunden Sie das Stadtgebiet von Las Vegas.

This is Vegas benutzt keine Originalschauplétze, sondern baut bekannte Casinos um. Aus dem Luxor wird so das Mayan.

Die Schldgereien in This is Vegas erinnern stark an Szenen aus Midways Actionspiel Stranglehold.

sich in der Wiistenmetropole ei-
nen Namen (und ein dickes Kon-
to) zu verschaffen. Vermutlich
werden Sie GTA-typisch rauben,
stehlen, Schutzgeld erpressen
oder Konkurrenten aus dem Weg
schaffen und dabei neben
Schusswaffen in erster Linie lhre
Fauste einsetzen. Autos spielen
ebenfalls eine grofie Rolle. Mit
denen kurven Sie durch die Stadt,
liefern sich StraRenrennen oder
gurken von Casino zu Casino.
Denn —und das ist neu in This is
Vegas — Sie konnen |hr Geld auch
auf legale Weise verdienen. Nam-
lich beim Kartenspielen. Aber weil

der Held des Spiels ein Halunke
ist, hilft er seinem Gliick mitunter
ein bisschen nach: Wenn Sie dem
Croupier ein gezinktes Karten-
spiel unterjubeln und dann eine
spezielle Sonnenbrille benutzen,
die die versteckten Markierungen
auf den Spielkarten sichtbar
macht, steigen lhre Gewinnchan-
cen beachtlich. Eine Anzeige ver-
rat dabei, wie verddchtig Sie sich
beim Casinopersonal machen.
Hat der Croupier Sie als Betriiger
enttarnt, bittet er Sie zusammen
mit ein paar seiner Kollegen vor
die Tuir—aber sicherlich nicht, um
Sie drauf3en zu heiraten. @
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- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4626

Die Grafik geniigt heutigen Anforderungen und ist mit der des Vorgéngers nicht zu vergleichen.

Kurzpreviews

Jumpgate
Evolution

» Angeschaut » Genre Online-Weltraumspiel » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller NetDevil / Codemasters » Status zu 60% fertig
»gamestar.de Quicklink 4627 » Potenzial -

Unter einem neuen Publisher wird
das gut sechs Jahre alte Online-
Weltraumspiel neu aufgelegt. Das
grundlegende Spielprinzip bleibt,
aber sonst krempelt Evolution das
Universum komplett um.

nde Januar 2008 kiindigte der

Publisher Codemasters den
Nachfolger zum Online-Weltraum-
spielJumpgate (2001) an. Das Jump-
gate Evolution getaufte Projekt
behélt die Grundidee des Vorgan-
gers bei, soll jedoch einsteiger-
freundlicher werden. Daher setzen
die Entwickler auf ein eingdngiges
Flugverhalten. Anders als etwa im
Konkurrenten Eve Online steuern
Sie Ihr Raumschiff direkt und diir-
fen auch selbst die Waffen auf lhr
Zielrichten. Zwar treiben die Spie-
ler in Jumpgate Evolution auch
Handel untereinander, der Fokus
liegt allerdings auf Weltraum-
schlachten. Dabei bekdmpfen Sie
nicht nur kleine Raumjager, son-

GameStar 04/2008

Die Schiffe lassen sich mit allerlei Waffen und Ausriistung modifizieren.

dern greifen auch groRe Raumsta-
tionen oder schwerbewaffnete
Kreuzer an. Im Laufe des Spiels
riisten Sie Ihr Schiff nach eigenen
Vorstellungen auf: Je nach Spiel-
weise starten Sie mit einem wen-
digen Schiff Uberraschungsan-
griffe oder beharken lhre Feinde
mit Langstreckenwaffen aus der
Distanz. Grafisch liegen Lichtjahre
zwischen der Weltraumballerei
und ihrem sechs Jahre alten Vor-
bild. Jumpgate Evolution kann op-
tisch locker mit Eve Online und
Co. mithalten. Derzeit lduft die An-
meldung zum Betatest unter
» Quicklink: 4627. Allerdings ist
noch nicht klar, ab wann Spieler
das All durchstreifen werden.
Nach langer Durststrecke kénn-
te mit der Neuauflage des Klassi-
kers endlich wieder ein interes-
santer Weltraum-Titel in Reich-
weite sein — falls die Entwickler
das Universum abwechslungs-
reich genug gestalten. [ PD |

oy



HEVTETA Titelstory

Das neue Werk des Sims-Schopfers Will Wright behandelt
die Evolution einer Lebensform vom Einzeller zum galak-
tischen Gott. So weit, so bekannt — doch wie funktioniert der
mutige Genre-Mix wirklich? Wir verraten’s Ihnen, denn wir™
haben Spore erstmals quer durch alle Spielphasen gespielt.

. e RN o ta ¢ DMt .._
S Auf der Heft-DVD e ’ T e : . lles lief bestens, doch dann
z s ) 8 e e wurde Lucy Bradshaw von
einem R gefressen. Damit wir uns
richtig verstehen: Das »R« ist kei-
ne Abkiirzung fiir »Roboter«,
»Rauber«, »Riesenschnauzer«
oder sonst was Bdses. Es geht
tatsdchlich um einen Buchsta-
ben. Eine lebende Letter mit Grof3-
maul und Reifzdhnen. Es geht al-
so um den buchstablichen Be-
weis dafiir, wie originell, wie erfri-
schend, wie vielfaltig Spore sein
kann. Denn Frau Bradshaw
arbeitet als Executive Pro-
ducer am Evolutions-Si-
mulator, dem aktuellen
Projekt des Die Sims-Ma-
chers Will Wright. Und
wahrend eines Spore-Testlaufs
traf die Entwicklerin eben auf We-
sen, die wie Buchstaben geformt
waren — darunter das hungrige R.
Einer von Bradshaws Kollegen
hatte die Viecher erschaffen und
auf die Spore-Server geladen. Als
das Spiel dann Bradshaws Partie
. (ffsamSE 3 bevélkerte, suchte es sich just
LI > Quickink: E146 S8 # k \ ! = das lebendige Alphabet aus dem

»

e A= y

i Kreaturenvorrat aus. Uber das In-

' ternet bestiickt Spore seine Solo-

\ N - Kampagne namlich automatisch

It = N = | 5 : mit Lebewesen, Vehikeln und

‘ Hdusern, die von anderen Spie- |8 SN
- : lern entworfen wurden. Wennder % ‘ h
Der Kreaturen-Editor SSDA X % Titel am 5. September 2008 er- (9

Die fiinf Epochen y = _‘ o scheint, diirften also rasch vielfal-

Der Gebiude-Editor by 4 7 \ | tige Online-Inhalte entstehen. Zu-

mal die Editoren bastelfreudigen

1= | Fans reichlich Experimentierraum

Der Schiffs-Editor ‘ ; - O lassen. Spore ist folglich ein Eldo-

Der Raumschiff-Editor ) ! ( : 2% rado fiir Kreative. Doch kann der

\ : il Evolutions-Baukasten auch

spielerisch iberzeugen? Um &

o N \
L J:): ‘{" ,lgf"':“v"!.*

4

Ausfiihrliche Preview

Der Fahrzeug-Editor

Konsolen-Evolution

—_—

Zunéchst formen Sie den Korper Ihrer Kreatur, dann kleben Sie Teile wie Augen und Beine dran. SchlieR-
lich verpassen Sie dem Geschdpf eine Hautfarbe sowie — in der Stammesepoche — die passende Kleidung.

\

A = 2
Rt
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Die fiinf Epochen

Titelstory

Preview

5 .

das herauszufinden, haben wir
ihn erstmals ausfiihrlich gespielt
und unsere Lebensform vom Ein-
zeller zum Raumfahrer entwi-
ckelt. Dabei trafen wir zwar kein
R, hatten aber jede Menge Spaf3.
Sowie einen letzten Zweifel.

Die Ursuppe

Spore gliedert die Evolution in
fiinf Abschnitte; Lucy Bradshaws
Begegnung mit dem R ereignete
sich im zweiten, der Kreaturen-
phase. Los geht’s aber natiirlich
in der Ursuppe. Zu Spielbeginn
sehen wir Kometentriimmer, die
ins Urmeer regnen. Einem der

-

Bruchstiicke entschliipft unser
Einzeller, den wir zuvor im Editor
gebastelt haben. Die Kérperform
legen wir fest, indem wir »Wirbel«
im eigentlich wirbellosen Amé-
benkdrper in Position ziehen.
Wenn wir ein Skelettteil mit dem
Zeiger anvisieren und am Maus-
rad drehen, verdicken oder ver-
diinnen wir unser Tierchen an die-
ser Stelle. SchlieBlich flanschen
wir noch Augen, ein Tentakelmaul
und Flossen dran — jedoch nicht
beliebig viele, denn jedes Bauteil
kostet knappe DNA-Punkte.

Den Einzeller steuern wir ent-
weder per Mausklick oder mit den

~ W </ = v,.‘
%Xm’”i =]

WSAD-Tasten durch die Ursuppe.
So umpaddeln wir grofiere Amo-
ben und fressen Nahrungsbro-
cken. Dadurch verdienen wir
DNA-Punkte. In einer Spielgrafik-
Zwischensequenz sehen wir, wie
ein Mit-Urtierchen von einem
fleischfressenden Artgenossen
zerlegt wird. Unser Gliick, denn
das Opfer lasst ein neues Gen-
Bauteil fallen: den Stachel! Wir
schnappen ihn auf und 6ffnen
den Editor, um den Dorn im
Tausch gegen DNA-Wdhrung an
unser Tier zu pappen. Fortan kon-
nen wir andere Viecher stechen.
Das erfordert Geschick: Wir miis-

sen unseren Einzeller so lenken,
dass er den Gegner exakt mit der
Stachelspitze erwischt. Wenn’s
klappt, platzt der Rivale; wir dir-
fen seine Uberreste mampfen und
dadurch weitere DNA ernten.

So entsteht ein Kreislauf: Un-
ser Tierchen frisst, wachst, frisst,
wachst. Wenn wir Amdben mit un-
bekannten Korperteilen erledi-
gen, verdienen wir neue Gen-Bau-
steine. Etwa Diisen, die unseren
Einzeller beschleunigen. Oder
Giftdriisen. Durchs Fressen fiillen
wir zudem eine Art Erfahrungs-
balken; fiinfmal steigt unser
Schiitzling im Level auf. Da-

In der Solo-Kampagne entwickeln
Sie lhr Geschopf in fiinf Stufen
vom Einzeller zum Raumfah-

rer. Die ersten vier Abschnitte sind

relativ kurz und spielerisch simpel,

im letzten dient die riesige Galaxie

als offener Sandkasten.




Preview
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& - bei wird er jeweils deutlich

grofier. Ein befriedigendes
Erlebnis, denn ehemals riesige
Gegner werden nach dem Wachs-
tumsschub zur winzigen Zwi-
schenmahlzeit. Nach der fiinften
Beforderung kriecht unser Urwe-
sen an Land — der Ubergang zur
ndchsten Spore-Epoche.

Die Kreatur

Fiir die Kreaturenphase von Spore
brauchen wir natirlich erstmal
was? Genau: eine Kreatur! Daher
bauen wir unsere Ex-Amobe via
Editor um, passen ihre Korper-
form an und kleben ein Maul so-
wie Arme und Beine dran — was
natiirlich abermals DNA-Punkte
kostet. Abgesehen von den vor-
gegebenen Teilen setzt uns Spore
beim Kdrperbau fast keine Gren-
zen. Wir diirfen das Vieh beliebig
verbiegen; vom dreibeinigen
Glubschaugen-Affen bis zur vier-

dugigen Geweihechse ist alles
drin. Die Animationen der Kreatur
passt Spore automatisch an ihre
Form an. Als wir die Beine un-
seres Wesens versehentlich seit-
lich abstehen lassen, robbt das
arme Ding herzzerreiBend kiim-
merlich tiber den Boden.

Unsere Kreatur steuern wir di-
rekt mit Maus und Tastatur. Unser
Hauptziel: Pflanzen oder andere
Tiere fressen. Das bringt wieder
DNA-Zdhler. Wenn wir Skelette
verspeisen, gewinnen wir Gen-
Bauteile, mit denen wir unser We-
sen im Editor aufriisten. Dabei
passen wir den Kérperbau an un-
sere Strategie an: Falls wir haupt-
sdchlich Jagd auf andere Ge-
schopfe machen mochten, kau-
fen wir Klauen und Panzerplatten,
um die Kampfkraft zu erhéhen.
Alternativ freunden wir uns mit
anderen Rassen an. Das geht so:
Wenn wir ein Geschopf treffen,

In der Ursuppe sollten Sie
groBeren Amaben tunlichst
ausweichen — zumindest, bis

Ihr Einzeller wéchst. Neue

Bauteile fiir das Urtierchen
gibt's von besiegten Gegnern.

Der Fahrzeug-Editor

(o206

G

®_ ]

£

(links). Den Fortschritt [hrer Anfreundungs-
Bemiihungen erkennen Sie an einem Balken (siehe Ausschnitt). Alternativ bekampfen Sie die Viecher und fressen ihr Fleisch (rechts).

Wenn Sie in der Kreaturenphase sterben, erste-
hen Sie in Ihrem Nest als Jungtier wieder auf.

a

schalten wir vom aggressiven in
den sozialen Modus um und imi-
tieren unser Gegeniiber. Wenn es
tanzt, tanzen wir mit; wenn es
singt, singen wir mit. Auch diese
Fahigkeiten lernen und verbes-
sern wir durch passende Korper-
teile, bestimmte FiifSe etwa stei-
gern das Tanztalent. Wenn wir ein
Wesen erfolgreich nachahmen,
wird es zum Freund. Und falls wir
mehrere Exemplare einer Tierart
bezirzen, gilt diese als Verbiinde-
ter. So verdienen wir DNA, liber-
dies diirfen wir uns nach Kampfen
im Nest der Kameraden heilen.
Apropos Nest: Unser Viech be-
gegnet auch Artgenossen. Die
produziert das Spiel automatisch
nach dem Vorbild unserer Krea-
tur; eine Anti-Einsamkeits-Auto-
matik —toll. Und wir kénnen nun
eine beliebige Brutstatte der Ver-
wandtschaft zu unserer Heimat
erklaren. Dort paaren wir uns, erst
dann diirfen wir den Kreaturen-
Editor 6ffnen. Nachdem wir unser
Lebewesen aufgewertet haben,

entschliipfen wir als Jungtier dem
Ei und spielen weiter. Indem wir
einen Paarungsruf ausstofien, ru-
fen wir auterdem unsere Mitge-
schopfe zur Hilfe — etwa, damit
sie uns im Gefecht gegen die rie-
sigen »Elite«-Monster unterstiit-
zen. Im folgenden Spielverlauf
gewinnt unser Wesen immer neue
Bauteile, Freunde und Feinde. Au-
Berdem steigt es abermals in
mehreren Stufen auf und wird
kluiger. Das wirkt sich spielerisch
nicht aus, ist aber logisch. In der
ndchsten Epoche muss unser Tier
ndmlich einen Stamm griinden.

Der Stamm

Eine Haupthiitte, ein Hauptling
und einige Bewohner — daraus
besteht unser Stamm zu Beginn
des dritten Spore-Abschnitts. Un-
sere Kreaturen befehligen wir wie
in einem Echtzeit-Strategiespiel,
per Maus wahlen wir sie an und
geben Befehle. Zum Beispiel
lassen wir sie ums Lagerfeuer
tanzen, damit sie kurzfristig /3
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1, Ketten oder Beine als Fortbewegungsmittel entsc
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Preview C

In der Stammesphase miissen Sie die anderen Sippen auf Ihre Seite ziehen. Hierzu bestechen
Sie sie mit Geschenken (links), bezirzen sie mit Tanzen oder wenden Gewalt an (rechts).
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Gegen Nahrung diirfen Sie Ihr
Dorf mit zusétzlichen Hiitten er-
weitern. Im Verschlag vorne ha-

ben wir Nutzvieh eingepfercht. |

schneller arbeiten. Denn wir mis-
sen —was sonst? — Nahrung sam-
meln, auf der Jagd oder bei der
Pflanzenernte. Doch Vorsicht:
Kreaturen, die wir im vorigen Ab-
schnitt verdrgert haben, machen
auch in der Stammesphase Jagd
auf unsere Schiitzlinge. Unge-
fahrliche Wesen diirfen wir hinge-
gen als Nutzvieh in Gehege sper-
ren. Mit dem Futter bezahlen wir
dann weitere Hiitten in drei Kate-
gorien. Die erste steigert unsere
Speisenproduktion, dort schnap-
pen sich unsere Schiitzlinge zum
Beispiel Speere zum Fischen. So-
zialbauten bringen Instrumente,
mit denen wir andere Stamme
umgarnen. Und Waffenlager brin-
gen unter anderem Keulen fiir die
Jagd oder den Kriegsfall.

=
Der Schiffs-Editor

Doch Moment: Andere Stamme?
Kriege? Stimmt: In der Umgebung
hausen Artgenossen, die wir auf
unsere Seite ziehen miissen, ent-
weder friedlich oder mit Gewalt.
Fiir die unblutige Methode schi-
cken wir einige unserer Schiitz-
linge mit Instrumenten vorbei, um
die Rivalen mit Tanz und Musik zu
iberzeugen. Alternativ erkaufen
wir Biindnisse mit Geschenken
(Nahrung, Waffen, etc.). Oder wir
zerhauen kurzerkeule die feind-
liche Haupthiitte. Im Erfolgsfall
schlieBen sich die Bewohner der
anderen Sippe unserem Volk an.
Falls im Krieg oder auf der Jagd
einige unserer Stammesbewoh-
ner sterben, konnen wir sie natur-
lich ersetzen: Wir schicken ein-
fach den Hauptling zwecks Paa-
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rung in die Haupthttte, kurz dar-
auf stapft eine Nachwuchs-Krea-
tur heraus. Unser Bevolkerungsli-
mit erh6hen wir, indem wir das
Hauptquartier aufwerten. Je nach
Strategie kaufen wir unseren Ge-
schopfen zudem passende Klei-
dung, ein Wikingerhelm zum Bei-
spiel erhdht den Panzerungswert
unserer Krieger. Und wenn wir
schlieBlich alle umliegenden
Stamme auf unsere Seite gezo-
gen haben, griindet unser Volk
seinen eigenen Stadtstaat.

Die Zivilisation

Hurra, im Zivilisationsabschnitt
sollen wir endlich keine Nahrung
mehr anhdufen, sondern die Welt
erobern! Denn auf dem Globus
machen sich bis zu elf andere

Stadtstaaten und neutrale Ort-
schaften breit. Auch unsere Na-
tion besitzt lediglich eine ummau-
erte Siedlung, wir miissen erst-
mal Rohstoffe sammeln. Hierzu
entwerfen wir im Vehikel-Editor
eine Erntemaschine, wobei uns
Spore abermals viel Experimen-
tierraum ldsst. Zum Beispiel darf
das Fahrzeug auf Radern rollen
oder auf Beinen stelzen. Mit dem
Sammler bauen wir eine Raffine-
rie auf einem Vorkommen der
»Gewlirz« genannten Ressource.
Mit den Rohstoffen bezahlen
wir (ebenfalls per Editor entwor-
fene) Bodentruppen, die Feinde
entweder bekdmpfen oder mit
Musik zum Seitenwechsel bewe-
gen. So erobern wir Stadt fir
Stadt. Um Kriege zu vermeiden,
konnen wir die Rivalen auch mit
Geschenken bestechen und Alli-
anzen schmieden. Oder wir ern-
ten haufenweise Gewiirz und kau-
fen Metropolen kurzerhand auf.
Welche Strategie wir wahlen,
hangt maBgeblich von unserem
Vorgehen in der Stammesphase
ab. Falls wir damals etwa samt-
liche Nachbarsippen unterjocht
haben, geniet auch unser krie-
gerischer Stadtstaat Vorteile.
Unsere Heimatsiedlung sowie
eroberte Stadte bauen wir mit
drei Arten von Konstruktionen
aus, die wir ebenfalls selbst ent-
werfen: Wohnhduser erhéhen die
Biirgerzahl (und damit das Ein-
heitenlimit), Fabriken produzie-
ren Truppen, und Freizeitein-
richtungen verhindern Revol- /5
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Preview

Der Raumschiff-Editor

Wenn in der Zivilisationsepoche ein Krieg
aushricht, kimpfen Sie zu Lande (oben), zu
Wasser (Mitte) und in der Luft (unten). Alle
Einheiten entwerfen Sie selbst im Editor.
Uber die Symbolleiste am rechten Bild-
schirmrand kdnnen Sie komfortabel und
schnell jede Ihrer Einheien anwahlen.
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In der Nah-
ansicht konnen
Sie lhre Stadt-

bewohner

beobachten.

ten. Die Mauern konnen wir zu-
dem mit Geschiitztiirmen best-
cken. Sobald wir drei Orte erobert
haben, diirfen wir auch Kriegs-
schiffe zimmern, ab sechs unter-
jochten Siedlungen rollen Flug-
zeuge vom FlieBband. Beide Waf-
fengattungen basteln wir aber-
mals per Editor. Wenn wir schlief3-
lich zwolf Bevolkerungszentren
besitzen, gelten wir als Herrscher
der Welt, entwerfen unser eige-
nes Raumschiff und diisen ins All.
Aufins letzte Zeitalter von Spore!

Der Weltraum

Der Weltraum dient in Spore als
Spielwiese. Lucy Bradshaw ver-
spricht »Millionen von Sternen,
auf denen wir uns austoben diir-
fen. So zoomen wir schrittweise
von der Karte der ganzen Milch-
straBe auf einzelne Sonnensyste-
me. Wenn wir einen Planeten,
Mond oder Gasriesen anklicken,
saust unser Raumschiff dorthin,
und wir flitzen in der 3D-Ansicht
iber die Oberflache. Allzu grof
ist die Flugreichweite unseres
Potts anfangs aber noch nicht.
Um ferne Sterne zu erreichen,
mussen wir zundchst »Tankstel-
len«, also automatisierte Auf3en-
posten oder bevélkerte Kolonien
errichten. Fiir Letztere wandeln
wir karge Welten per Terraforming
in bewohnbare um. Mit Meteori-
tenhageln etwa schmelzen wir
Eiskrusten, damit Meere entste-
hen. So heben wir die Planeten-
qualitat vom unfruchtbaren »To«-
Status aufs idyllische »T3«-Po-

Verfeindete
Staaten diirfen
Sie auch mit
Raketen be-
schieBen.

dest. Dann kénnen wir dort eine
Fertigkolonie abwerfen, die uns
fortan auch ein regelméaBiges
Handelseinkommen beschert.

In den unendlichen Weiten
treffen wir AuBerirdische auf un-
terschiedlichen Entwicklungsstu-
fen, von einfachen Sippen bis hin
zu Konkurrenz-Sternenreichen.
Tiere und Primitivlinge kdnnen
wir entfiihren und spaReshalber
auf anderen Planeten aussetzen.
Mit hochentwickelten Zivilisa-
tionen verhandeln wir per Diplo-
matie-Men. Falls wir Verbiindete
gewinnen, schlielt sich deren
Raumschiff unserem Flieger an,
sodass wir im Spielverlauf eine
Flotte ansammeln kénnen. Oder
wir brechen Kriege vom Zaun, zer-
bomben Planeten und sprengen
Ufos. Neben Waffengewalt gibt’s
noch andere Interaktionsmaoglich-
keiten. Zum Beispiel konnen wir
auf fremden Welten Botschaften
errichten, um unser Ansehen zu
steigern. Oder wir werfen Techno-
logie-Monolithen auf primitiven
Gestirnen ab, damit sich deren
Bewohner weiterentwickeln.

Solche zahlenmaBig begrenz-
ten Spezialaktionen miissen wir
auf fremden Welten finden oder
von Aliens kaufen. Oder wir ver-
dienen sie mit Einsdtzen a la »Er-
forschen Sie zwolf Sonnensyste-
me«. Solche Aufgaben stellt uns
Spore in jedem der fiinf Zeitalter,
als Kreatur etwa sollen wir uns
mit drei neuen Tieren anfreun-
den, als Stadtstaat unser ers-

tes Schiff bauen. Als Beloh- 5_‘,‘"

Mit dem Ufo verbringen Sie im Spiel die meiste Zeit, also sollten Sie es entsprechend
schon gestalten. Bauteile wie die Triebwerke beeinflussen die Flugeigenschaften des Potts.
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Spore erscheint au
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Die Weltraumphase: In der Nahansicht erkunden Sie einzelne Planeten, Gasriesen und Monde
(links), auf der Galaxiskarte (rechts) behalten Sie konkurrierende Sternenreiche im Blick.

nung gibt’s meist Rohstoffe — ein
nettes Zubrot. Die ultimative Spore-
Mission findet schlieflich im Welt-
raum statt. »Es gibt ein endgilti-
ges Ziel, orakelt Lucy Bradshaw.
Worum es sich dabei handelt, will
sie noch nicht enthiillen.

Der Anspruch

Wir diirfen Spore also gewinnen,
ganz verlieren konnen wir’s aber
nicht. Denn auch nach unserem
Ableben geht’s in allen fiinf Epo-
chen weiter. Falls etwa unser
Stadtstaat erobert wird, beginnen
wir mit einer frischen Siedlung
von vorne. So mochte der Ent-
wickler Maxis Frustmomente ver-
meiden —allerdings macht diese
Losung Spore auch tiberaus ein-
fach. Womit wir auch bei unserem
letzten Zweifel wdren: Die Phasen
sind allesamt nicht sonderlich an-
spruchsvoll. Die Ursuppe dhnelt
einem Pac Man-Klon. In der Krea-
turenepoche kdmpfen wir uns
durch ein vereinfachtes Rollen-
spiel, in der Stammeszeit durch
eine Echtzeit-Variante. Der Zivili-

. | Konsolen-Evolution

sationsabschnitt erinnert an ein
abgespecktes Civilization, das
Weltall an ein mageres Master of
Orion. Klar, die Bedienung klappt
gut, und auch die Motivation geht
dank der Mini-Missionen in Ord-
nung. Dennoch dauert es hochs-
tens sieben Stunden, bis wir uns
vom Einzeller zum Raumfahrer
entwickeln. In Sachen Tiefgang
reicht der Genre-Mix also nicht an
klassische Strategietitel heran.

Die Sporepedia

Einen Grof3teil seiner Faszination
bezieht Spore stattdessen aus
den fast unendlichen Moglich-
keiten der Editoren. Und aus
einem technischen Wunderwerk:
der Sporepedia. Dieses Online-
Lexikon listet direkt im Spiel alle
Inhalte auf, die von Fans geschaf-
fen wurden: Kreaturen, Vehikel,
Gebdude, alles. Jede Schopfung
diirfen Sie kommentieren und be-
werten. Besonders wichtig sind
die »Sporecasts«, Themenpakete
mit zusammengehdrigen Inhal-
ten, die Sie flugs per Mausklick in

fuir das Nintendo DS und das Handy - jedoch stark vereinfa

Die DS-Fassung
B umfasst
lediglich die Krea-
turenphase samt
Korpereditor. In
der Handy-Vari-
ante €3 paddeln
Sie ausschlieBlich
durch die Ursuppe.
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lhre Partien einbinden konnen.
Wer etwa das »Winterwunder-
land« wahlt, bekommt Ufos in
Schlittenform, Schneemann-Ge-
bdude und Weihnachtsmann-Pan-
zer. Zudem kdnnen Sie automa-
tisch alle Kreationen in Ihr Spiel
saugen, die bestimmten Suchbe-
griffen entsprechen. Bei der An-
frage »Buchstaben« wiirde die
Sporepedia beispielsweise Brad-
shaws boses R ausspucken. Zu-
dem dient die Inhaltsborse als
Kontakt-Netzwerk, in dem Sie ei-
gene Profilseiten anlegen und
Freunde suchen. Wer mag, kann
sogar einen Kurzfilm mit seiner
schénsten Schopfung zur Online-
Videothek Youtube schicken.
Oder eine E-Mail-Postkarte mit
der Lieblingskreatur verschicken.

Auch ohne Internet?

Auch ohne Internet-Anschluss
soll Spore spielbar sein, dann
wird das Universum allerdings
mit den immergleichen Stan-
dardkreaturen bevolkert. Es sei
denn, Sie erschaffen mit den Edi-
toren massenhaft eigene Inhalte.
Denn auch auerhalb einer Partie
dirfen Sie jederzeit die Baukds-
ten starten, um frische Schop-
fungen zu entwerfen. Uberdies

» Angespielt »

Strategiespiel »
> Maxis / Electronic Arts >

Preview
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bietet der Evolutions-Simulator
die Moglichkeit, direkt in eine der
finf Epochen einzusteigen. So
konnen Sie etwa die Ursuppe
iberspringen oder gleich ins All
abheben. Noch dazu diirfen Sie
den Cheat-Modus einschalten,
um nach Herzenslust zu schum-
meln. Dann verdienen Sie aller-
dings keine Erfolge mehr. Wer
ndmlich in der Solo-Kampagne
bestimmte Ziele erfiillt, sammelt
Medaillen, die allerdings keine
spielerischen Vorteile bringt.
Wer Phasen tberspringt oder
betriigt, verpasst vor allem die
Kernfaszination von Spore: Weil
Sie lhr Geschopf von Anfang an
begleiten, sein Verhalten bestim-
men und seine Kultur festlegen —
weil es schlichtweg IHR Geschopf
ist — konnen Sie sich damit tau-
sendmal besser identifizieren als
mit jedem anonymen Anno-Biir-
ger, Siedler-Knubbelménnchen
oder Age of Empires-Soldaten.
Wie ein stolzer Elternteil erleben
Sie mit, wie lhr Wesen wachst,
gedeiht und schlieBlich die Gala-
xis unterwirft. Und wenn ein Feind
lhren Schiitzling zerbeif3t oder
zerbombt, dann leiden Sie richtig
mit. Wie einst Lucy Bradshaw, als
sie vom R gefressen wurde. [ GR |

5. September 2008
zu 85% fertig

Michael Graf: Meine Hoffnung hat sich be-
wahrheitet! Fiir mich ist Spore das nahezu
perfekte Spiel, weil ich als Kreativling gerne
mit den Editoren experimentiere, mich in
der Sandkasten-Galaxis austobe und Inter-
net-Kreaturen aus aller Welt treffe. Aller-
dings haben sich auch meine Angste bests-
tigt. Spielerisch ist der Evolutions-Simulator
namlich eher simpel; wer strategischen Tief-

gang sucht, wird auf Dauer vor dem Monitor

micha@gamestar.de

wegdosen. Alle anderen kénnen sich auf den Maxis-Titel freuen:
Spore ist zu einzigartig, als dass man’s verpassen durfte.

Potenzial Sehr gut




GameStar befragte den Spore-

Chefentwickler und Sims-

Schopfer Will Wright zu Wissen-
schaften, lehrreichen Spielen

und neuen Konsolen.

GameStar - Will, viele Menschen be-
zeichnen dich als Genie. Haben sie Recht?
4 Will Wright Ich bin bestimmt kein Genie,
sondern in erster Linie hartnackig. Meiner
Erfahrung nach zahlt sich Hartnackigkeit auf
lange Sicht deutlich mehr aus als Genialitat.

---& Stimmt, in einem Interview hast du
kiirzlich gesagt: »Wenn man wirklich an
das glaubt, was man tut, darf man sich
nicht so leicht entmutigen lassen.« Woran
glaubt Will Wright?

4.« Meine personliche Motivation ist es, den
Entdeckertrieb meiner Mitmenschen zu we-
cken. Und ihnen die Augen dafiir zu 6ffnen,
wie schon unsere Welt doch ist.

kann man ihn heutzutage umsetzen? Hat
sich die Spieleindustrie nicht grundlegend
gewandelt, seitdem du 1989 deinen ersten
Hit Sim City entwickelt hast?

<.+« Naturlich, aber die Fortschritte wirken
sich in erster Linie organisatorisch und
technologisch aus. Denn heute sind die Ent-
wicklerteams groBer, und wir verfiigen tber
weitaus mehr technische Moglichkeiten.

Will Wrights Spiele sollen stets auch
lehrreich sein. In Sim City & von
1989 erfahren Sie mehr iiber den Auf-
bau einer Stadt. Die Sims €3 von 2000
stellt das Familienleben in den Mittel-
punkt. Und Wrights aktuelles Projekt
Spore ED behandelt die Evolution.

s+ Ein Spiel zu gestalten ist heutzutage
ahnlich kompliziert, wie ein neues Automo-
dell zu entwerfen. Aufgrund der komplexen
Zusammenhange muss ich jede meiner Ent-
scheidungen genauer abwagen als friiher
und stehe daher unter groBerem Druck.

- Dafir lasst dich Electronic Arts aber
auch genau die Spiele entwickeln, die du
entwerfen mochtest, also Die Sims und
Spore. Wére die Branche besser dran, wenn
alle Designer so viel Freiraum hatten?

Ze-« Wohl nicht. Im Moment braucht unsere
Branche erstmal kluge Kdpfe mit grundver-
schiedenen Ideen und Fahigkeiten. Wenn
man die fande und ihnen mehr Freiraum
lieBe, konnte das der Industrie helfen.

- Woher stammen deine Ideen? Was war
das erste Spiel, das du je gespielt hast?

<+ An mein allererstes Spiel erinnere ich
mich nicht mehr. Das erste Spiel, das mich
wirklich fasziniert hat, war Go [ein fernést-
licher Brettspielklassiker, Anmerkung der Re-
daktion], das ich mit sieben oder acht Jahren
gelernt habe. Mein erstes Computerspiel
war ein Star-Trek-Programm auf dem PDP11
[ein schrankgroBer 16-Bit-Computer der 70er
und 80er Jahre, Anm. d. Red.]. Dieses Spiel
verlief rundenbasiert und wurde auf ausge-
druckten Papierbdgen gespielt.

Zur Person: Will Wright
Der Amerikaner Will Wright (48)
entwickelt seit 24 Jahren Spiele
und zéhlt zu den kreativsten
Kopfen der Branche. 1987
griindete er gemeinsam mit
Jeff Braun das Studio Maxis,
1989 verdffentlichte er seinen
ersten Hit Sim City. Mit Die Sims
schuf er im Jahr 2000 die erfolg-
reichste Spieleserie aller Zeiten.
Derzeit arbeitet er an Spore.

Strategie und Taktik. Auch viele deiner
Programme haben Bildungswert, Sim City
etwa behandelt den Aufbau einer Stadt.
Gehoren Spielen und Lernen zusammen?
4+ Absolut. Der Spieltrieb und das Bediirf-
nis, Geschichten zu erzahlen, sind tief in der
menschlichen Psyche verwurzelt. Denn bei-
de Aktivitdten dienen dazu, selbst etwas zu
lernen oder anderen etwas beizubringen.

- In Deutschland gibt es eine Debatte
dariiber, wie stark Spiele Menschen beein-
flussen. Einige Politiker forderten sogar
ein Verbot gewalthaltiger Programme. Was
héltst du davon?

4 Eines vorneweg: Ich glaube selbstver-
standlich, dass Spiele Menschen beeinflus-
sen - sonst wiirde ich nicht in dieser Branche
arbeiten. Die Gewaltdebatte verdeutlicht im
Wesentlichen, dass das Medium Computer-
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Will Wright
und Jeanette
Biedermann bei
der Vorstellung
von Die Sims 2
auf der Games

Convention 2004.

spiel noch nicht erwachsen ist. Zudem er-
kennt man daran, dass die Spieler und dieje-
nigen, die nur beim Spielen zuschauen, aus
unterschiedlichen Generationen stammen.

<+ Nun, viele Argumente der Gewaltdebatte
kénnte man so auch auf Filme, Blicher oder
das Fernsehen anwenden. Weil diese Medien
aber weiter verbreitet sind, akzeptieren die
Leute, dass viele ihrer Inhalte nur flir Erwach-
sene gedacht sind. Von diesem Verstandnis
sind Computerspiele noch weit entfernt. Ich
hoffe aber, dass wir solche Diskussionen in
15 Jahren nicht mehr flihren missen.

-+ Von der Zukunft zuriick in die Gegen-
wart und zu deinem aktuellen Projekt Spo-
re.Was hat dich zu diesem Spiel inspiriert?
+» Zu Spore gab's sogar ganz viele Inspi-
rationen. Unter den wichtigsten sind das
Buch zum Kurzfilm »Powers of 10«, das
Seti-Programm, die Arbeiten von E.O. Wilson
und Richard Dawkins — sowie einiger meiner
bevorzugten Science-Fiction-Werke.

-« Damit waren wir wieder bei Star Trek,
das sich ja haufig um die Forschung dreht.
Wurde auch Spore von wissenschaftlichen
Erkenntnissen beeinflusst? Mal abgesehen
von Darwins Evolutionstheorie ...

<+ Aber ja, durchaus. Spore wurde unter
anderem beeinflusst von Lee Smolins For-
schungen zur Funktionsweise der Galaxien,
der »Rare Earth«-Hypothese, James Love-
locks Gaia-Theorie und dem Panspermie-
Ansatz. Hinzu kommt eine bunte Mischung
aus Anthropologie und Soziologie.

-+% Lass uns die komplexen Wissenschaften

wieder ein wenig vereinfachen: Kannst du
Spore in einem Wort zusammenfassen?

<+ Weil ich glaube, dass die Perspektive das
wahrhaft Einzigartige an Spore ist. Die Spie-
ler zoomen sich durch mehrere Ansichten
des Universums — sowohl zeitlich als auch
rdumlich, von der winzigen Urzeit-Am&be
zur gigantischen Zukunftsgalaxie.

von Spore aber eher simpel, zumindest im
Vergleich zu »klassischen« Spielen wie Age
of Empires oder Civilization. Warum?

4+ Frither kaufte ich mir stets die neuesten
Programme und spielte sie dann wochen-
lang immer und immer und immer wieder.
Fiir Spore Uberlegte ich, welche Kernele-
mente aus diesen Titeln mir am besten gefal-
len hatten. Mein Plan war, sie in einem Spiel
zusammenzufassen und so zu vereinfachen,
dass man damit immer mal wieder 20 Minu-
ten lang Spal3 haben kann.

- Spore setzt dariiber hinaus auf Inhalte,
die von Spielern selbst geschaffen werden.
Glaubst du, dass Kreativitat wichtiger ist
als eine komplexe Mechanik?

4+ Ja.Ich mochte den Spielern lebendige
Welten schenken, in die sie mit all ihrer
Vorstellungskraft eintauchen kénnen. Das
ist mir wichtiger, als ein Programm grundlos
mit komplexen Mechaniken vollzustopfen.

- Spore-Spieler diirfen ihre Schépfungen
ins Internet stellen, damit diese in den
Partien anderer Fans auftauchen. Sind von
Fans geschaffene Inhalte und Internet-
Tauschborsen die Zukunft der Spiele?

4+ In gewissem Sinne sind sie ein wichtiger
Teil der Zukunft flr alle fortschrittlichen Me-
dien, also zum Beispiel auch flr das Internet.

- Wenn der Austausch zwischen den
Spielern so wichtig ist, warum hat Spore
dann keinen Multiplayer-Modus, in dem
sich die Fans gegenseitig bekampfen?

4+ An konkurrenzbetonten Mehrspieler-
Titeln arbeiten doch schon viele talentierte
Entwickler. Ich kenne jedoch nur wenige, die
sich mit Multiplayer-Mischformen beschafti-
gen. Mit Spore mochte ich den Vorteil eines
Online-Rollenspiels aufgreifen, namlich die
riesige, von den Spielern beeinflussbare
Welt. Die verbinde ich mit den Vorziigen
eines Solo-Titels: Der Spieler darf der allei-
nige Held sein, die Geschwindigkeit selbst
regeln — und sogar betriigen.

- Spore wird auch fiir das Nintendo DS
erscheinen. Was haltst du von originellen
Konsolen wie dem DS und der Wii im Ver-
gleich zur Xbox 360 und der Playstation 3?
Z--- Die Xbox 360 und die PS 3 entwickeln
den Markt eher traditionell weiter und
locken nur wenige frische Spieler an. Die
Nintendo-Konsolen bieten hingegen ein
neuartiges Spielerlebnis. Deshalb kodern sie
auch Menschen, die mit dem Medium bis-
lang nichts anfangen konnten. Dadurch wird
unsere Branche hoffentlich weiter wachsen.

- Glaubst du, dass du ein Spiel wie Spore
vor 20 Jahren héattest entwickeln kénnen?
Z.-« Nein, vor allem nicht in technischer Hin-
sicht. In meinen Anfangstagen als Entwickler
musste ich das letzte bisschen Rechenkraft
aus dem Prozessor herauskitzeln. Heutzuta-
ge sind die Computer so machtig, dass es na-
hezu keine technischen Grenzen mehr gibt.

Wrights Inspirationen

» Powers of 10

Das Buch Powers of 10 basiert auf
einem Kurzfilm von 1977, der das
Universum in mehreren Zoomstu-
fen zeigt. Bei jedem Schritt springt
die Kamera um den Faktor zehn na-
her heran, vom kompletten All bis
hin zu einzelnen Elementarteilchen.

Py ook & e oo
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» SETI

Das weitgehend privat finan-

zierte Projekt Search for Extra-

terrestrial Intelligence (SETI)

dreht sich um die Suche nach

auBerirdischem Leben; unter

anderem lauschen die Forscher nach Funksignalen.

» E.O. Wilson

Der US-Soziobiologe Edward Os-
borne Wilson (78) stellte die um-
strittene These auf, dass der
Mensch keinen véllig freien Willen

“hat, sondern von seinen Genen ge-

steuert wird. Zudem engagierte er
sich fur den Umweltschutz und gegen das Artensterben.

» R. Dawkins

Deft britische Biologe Richard

Dawkins begriindete die Theorie

des »egoistischen Gens«, dasden

Kérpernurals Uberlebensgefal

benutzt. Zudem erklarte er,.dass

sich jede Kultur aus »Memenk zu-

sammensetzt, also aus Bausteinen (Lieder, etc.), die ahn-
lich'wie Gene vererbt werden und'sich weiterentwickeln.

»L.Smolin

DerWS-Forscher Lée Smolin ver-

fasste mehrere Werke zur Quanten®

physik; die sich mit Elementarteil=+

chen befasst, die kleinefals Atome

sind. Zu eschaftigte ersich

mit der Singthe@rie, laut der alle

\E] winzigen, schwingenden »Saiten« besteht.

¥

» Rare Earth :
Die Hypothese »Rare Earth« (»sel-

tene Erde«) dreht sich darum, dass

wir dje Entstehung komplexer Le=

bensformen auf unserem Planeten

lediglich'einer Kette unglaublicher

Zufélle verdanken. Daher diirften

AuBerirdische selten sein, falls sie iberhaupt existieren:

» J. Lovelock
Der britische Forscher Dr. James
Ephraim Lovelock begriindete die

*Gaia-Theorie, laut der sich alle le-

benden (Tiere, Pflanzen) un.d leb-

losen Teile (Steine, etc.) der Erde

gegenseitig beeinflussen, sodass

der Planet wie eine Art riesiger Organismus funktioniert. s

» Panspermie

Laut der Panspermie-Theorie ist

das Leben auf der Erde mogli-

cherweise auBBerirdischen Ur-

sprungs. Demnach konnte in

grauer Vorzeit ein Komet auf un-

serer Heimatwelt eingeschlagen

sein, der die allerersten Mikroorganismen ins Urmee
streute. Dies geschieht auch am Anfang von Spore



m Actionspiel

Assassin’s Creed

Erstmalig konnten wir auf dem PC mit Altair
iiber die Dacher huschen. Wir beantworten
die12 brennendsten Fragen zum Action-Hit.

as Morgenland, Heimat von
Tausendundeiner Nacht, Fun-
dus fiir zahllose Mythen und Mar-
chen sowie Schauplatz eines der
erfolgreichsten Videospiele der
letzten Monate. Und am 28. Madrz

Assassin’s Creed dann auch end-
lich fiir den PC auf den Markt. Die
grof3e Frage lautet: Ist die PC-Ver-
sion, an der die Entwickler tiber
drei Monate gearbeitet haben,
gelungen, oder erwartet uns wie

schlampte Umsetzung mit den
tiblichen Grafik- und Steuerungs-
macken? Dieser Frage sind wir in
zwolf Einzelaspekten anhand der
deutschen PC-Version auf den
Grund gegangen — und haben

Ubisoft hat auf die Kritik der Spie-
ler reagiert und grundlegende
Schwéchen der orientalischen
Meuchelmérderei ausgemerzt. Im
Folgenden finden Sie die Antwor-
ten auf die zwolf drangendsten

kommt Ubisofts Action-Hit so oft eine halbherzige, hinge-

Welchen PC brauche ich, um
Assassin’s Creed zu spielen?

Laut Ubisoft brauchen Si
_ folgende Minimal-
. Komponenten,
um Assassin’s

Creed einwandfrei A
\

/ spielen zu kénnen: ' .
& > Prozessor:
Dual Core-CPU 2,6 GHz Intel PentiumD

oder AMD Athlon 64 X2/3800+ ~

» Arbeitsspeicher: 2,0 GByte RAM

fan » Grafikkarte: 256 MByte DirectX-9
oder 10-kompatible Karte
/ mit Unterstiitzung fiir Shad del

3 ) , Das deckt sich mit unsm
" Assassin’s Creed verlan
Core-CPU. Eine Einkern-CPU wi Pentium 4
- t ert, Assassin’s
'Cxﬁaﬁmm&arken Rucklern
w\ unspielbar. Schlechte Nachrichten auch fir Be-
sitzer der Geforce-6-Reihe. Sie missen mindes-
tens eine 7800 GT oder eine Radeon X1800 im
Rechner haben, um flussig im Orient unterwegs
sein zu konnen. Wer minimale Details verkraften
kann, kommt immerhin mit 1,0 GByte RAM aus.
Wer allerdings das von Ubisoft angegebene Mi-
nimalsystem hat, kann Assassin’s Creed nicht
nur verniinftig spielen, sondern alle Opti-
‘onen (siehe Kasten zu Grafikeinstellun-
gen) auf Maximum stellen.

gute Nachrichten: Der Hersteller  Fragen zur PC-Version.

Unterstiitzt Assassin’s Creed
DirectX 10?

Ja. Das Spiel nutzt unter Windows Vista auf Wunsch DirectX 10. Ha-
ben Sie eine entsprechende Grafikkarte, prasentieren sich Ihnen Al-
tair und das Morgenland hiibscher als auf DirectX-9-Systemen. Die
Shader-Effekte strahlen prachtiger (gut erkennbar etwa auf Altairs
metallenem Armschutz oder wenn Sonne auf Mauern fallt). Aber
auch unter DirectX 10 gibt es einige matschige Texturen. Vorteil PC:
Im Gegensatz zu den Konsolen, die Assassin’s Creed intern mit maxi-
mal 1280x720 (720p; chnen und hohere Auflésungen hoch-
skalieren, konnen PC-Grafikkarten entsprechende Monitore und
HD-Fernseher direkt mit der Full-HD-Aufl6sung 1080p befeuern.

e
DirectX 10: Altair

und Umgebung
| sind bis aufein
N

paar matschige:

Texturen glasklar: *

dargestellt.

Shader-Effekte
sind weniger
brillant, Texturen
weniger knackig.

Wie sieht die DirectX-9-

Version aus?

Die Optik ist unter DirectX 9 sind nicht ganz so brilliant wie die un-
ter DirectX 10, an manchen Stellen des Spiels gibt es zudem bei
Bewegungen unschone Verwischeffekte. Gelegentlich werden Sie
Kantenflimmern erleben. Auch die Shader-Effekte wirken unter
DirectX 9 weniger eindrucksvoll. Wir haben auf unserem Preview-
Hauptsystem (Windows Vista, Core 2 Quad Q6600, Geforce 8800
GTS, 4,0 GByte RAM) sogar unschone Ruckler unter DirectX 9 be-
merkt. Die traten auf reinen XP-Systemen allerdings nicht auf.

Positiv: Unter DirectX 9 braucht das Laden des Spiels nur ungeféhr
ein Drittel der Zeit, die es unter DirectX 10 ben6tigt.
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Actionspiel

Welche Grafikeinstellungen bietet das Spiel?

Assassin’s Creed bietet alle derzeit Giblichen Formate und Aufldsungen (sogar mit unterschiedlichen Hertz-Einstellungen). Minimal-Aufl6-
sung ist 640x480; einen entsprechenden Bildschirm vorausgesetzt, diirfen Sie das Spiel bis auf 1920x1200 hochschrauben. Dazu kénnen
Sie Effekte (etwa Partikel) zuschalten und die Schatten, die Detailstufe, die allgemeine Qualitdt sowie das so genannte Multi-Sampling
(Anti-Aliasing) dreistufig regulieren. Unter einigen Auflésungen konnen Sie Multi-Sampling jedoch nicht aktivieren.

a2
640x480: alle Optionen auf dem niedrigsten Wert,
Schatten deaktiviert.

1280x1024: Grafikeffekte an, Qualitat, Schatten
und Detail jeweils auf 2, Multi-Sampling auf 2.

Hat das Spiel PAL-Balken?

In unserer Preview-Version sind noch schwarze Balken am oberen
und unteren Bildschirmrand vorhanden, selbst in einer 16:9-Auf-
I16sung auf einem entsprechenden Monitor. Ubisoft beteuerte uns
gegentiber allerdings, dass die Balken spatestens bis zum Erschei-
nen des Spiels Ende Marz entfernt werden.

Mit einer Aufldsung von
1280x1024 (oben) ist in unserer
Preview-Version rund ein Drittel
des Monitors schwarz. Selbst in
1680x1050 (unten) bleiben
noch Reste der Balken zu sehen.

im UNAUFFALLIGEN Modus

GameStar 04/2008

| kontern (S)M(®) losreiBen | |

;'.v el N :I‘ ’,« §¢
1024x480: Grafikeffekte an, Qualitat, Schatten und Details
jeweils auf 2, Multi-Sampling auf 1.

1920x1200: alle Optionen auf Maximum,
Multi-Sampling nicht verfiighar.

Kann man in der PC-Version
frei speichern?

Nein. Das Speichersystem funktioniert genauso wie auf der Konsole.

Assassin’s Creed sichert auf zwei Arten: Ein Chip-Symbol markiert
einen permanenten Speicherpunkt. Hier steigen Sie wieder ein,
wenn Sie das Spiel starten. Ein »Checkpoint«fungiert lediglich als
Rucksetzpunkt, wenn der Held stirbt. Der Checkpoint geht verloren,
sobald Sie das Spiel beenden.

Tipp: Um Assassin’s Creed zu beenden, miissen Sie sich wie auf der
Konsole durch zig Men(s klicken. Da das Spiel jedoch selbststandig
speichert und Sie vor Beenden nicht ums Sichern bittet, konnen Sie
es auch auf die harte Tour per (Al und [E4] schlieBen. Unsere Pre-
view-Version hat darunter nicht gelitten.

Preview

Erscheint das Chip-Symbol,

sichert das Spiel dauerhaft.




LA Actionspiel

Gibt es neue Inhalte?

Ja. Statt der urspriinglichen fiinf Investigationsarten, die ein Attentat vorbereiten, gibt es in der PC-Variante von Assassin’s Creed vier zu-
satzliche, also insgesamt nun neun. Die vier neuen Moglichkeiten sind so genannte Informanten-Herausforderungen.

Dachrennen: In eineinhalb Minuten miissen Sie die Wegstrecke zwischen Eskorte: Fin befreundeter Assassine wird bedroht und bittet Sie, ihn auf seinem Weg
zwei Informanten meistern. Das ist die einfachste neue Herausforderung. zum Stadttor vor mehreren Angriffen durch Stadtwachen zu beschiitzen.

Heimliche Bogenschiitzen: Sie werden beauftragt, heimlich Bogenschiitzen auf den Marktstandzerstorung: In drei Minuten sollen Sie zwei oder mehr Marktsténde zersto-
Déchern auszuschalten. Werden Sie entdeckt, miissen Sie von vorne beginnen. ren, indem Sie Passanten greifen und in die Holzaufbauten der Handler schubsen.

Wahrend die Missionstypen Dachrennen, Eskorte und Heimliche Bogenschiitzen bereits bei Inrem ersten Besuch in Damaskus angeboten wer-
den, durfen Sie die Marktstandzerstérung erst nach Altairs drittem Attentat nutzen. Erst danach lernt der Held das Greifen und Schubsen.

Was verbirgt sich hinter dem angekiindigten
Director’s Cut?

Die Director’s Cut Edition ist nur der marktschreierische Titel der PC-Version. Wenn Sie die kaufen,
haben Sie automatisch den so genannten Director’s Cut mit all den neuen Inhalten.

Gibt es die Achievements der Xbox-360-Version?

Nein. Assassin’s Creed ist kein Win-

dows-Live-Spiel. Das bedeutet, dass . ') = ) Das Einsammeln
Sie zum Beispiel die iiberall in den d ‘
Levels versteckten Flaggen getrost
ignorieren kdnnen. Eine Belohnung . ;
fiirs Aufsammeln gibt es nicht. In / ¥ 4 N / | nichts.
diesem Punkt gleicht die PC-Varian- / i {

te der Playstation-3-Version.

der Flaggen
bringt Ihnen

@
v

GameStar 04/2008




Gibt es neue
Komfortfunktionen?

Ja. Ubisoft hat zwei sehr gelungene Verbesserungen in die PC-Ver-
sion eingebaut, die das Assassinen-Leben angenehmer machen.

.Missen Konsolen-Spieler jedes Mal aus dem Startdorf Masyaf
hinausreiten, um sich vor die Mauern einer der drei bereits be-
suchten Morgenland-Metropolen teleportieren zu lassen, diir-
fen PC-Spieler das schon am Tor der Assassinen-Festung; das
wiederholte Reiten entféllt also. Noch besser: Sie kénnen wah-
len, ob Altair ins Umland der Stadte oder direkt ins Bliro des
Verbindungsmanns beamen soll.

2.Wenn Konsolenspieler eine Informanten-Herausforderung nicht
schaffen, mussen sie sich bei Neustart der Aufgabe den
oft langen und wenig spannenden Monolog ihres Auftragge-
bers erneut anhéren. PC-Spielern bleibt diese nervige Wieder-
holung erspart. Die Mission startet ohne abermalige Laberei.

i
i _J".;

A30:28:1 9:54

WARTE AUF
EINGABEN

Wahlen Sie lhr Ziel:
>Masyaf
>Damaskus @
>Akkon &
>Jerusalem ®
>Konigreich
>Abbrechen

>Umland <
i o
iBuro -

Nur zwei Klicks trennen PC-Spieler von einem neuen Auftrag in der Stadt
ihrer Wahl, sofern sie das dritte Attentat bereits erledigt haben.

Wie ist die deutsche Fassung?

Actionspiel I 4 (2 (2

Wie steuert sich Assassin’s
Creed auf dem PC?

b = .
A 85751451 \ _ﬂf‘ n%
. o

STEUERUNGS- %

// I | r'

OPTIONEN o~ A5 |

/ = - :

. ) Vorwirts bewegen @ w

! > Rickwarts bewegen ©
‘;Z: Nach links bewegen @
] Nachrechtsbewegen @[ © |
i a Auffalliger Modus @

~ Nur Tastatur e Waffenhand @ Taste 0
Leere Hand (3
o

>Standard >Zuriick

>Controller

Ubisoft hat die Konsolensteuerung vorbildlich an den PC angepasst.

Sehr gut. Die Umsetzung der Konsolensteuerung ist Ubisoft vor-
bildlich gelungen. Das Spiel bietet drei Grundsteuerungsarten:
Tastatur plus Maus mit zwei Tasten, Tastatur plus Maus mit finf
Tasten und sogar eine reine Tastatur-Eingabe. Zusatzlich sind alle
drei Arten ganz nach Geschmack frei modifizierbar.

Wir haben Assassin’s Creed hauptsachlich mit der Zwei-Tasten-
Maus-Einstellung gespielt und sind begeistert. Sehr angenehm
etwa: Durch einmaliges Klicken auf die zweite Maustaste (wird im
Spiel Maus 1 genannt) stellen Sie Altair in den Kdmpfen dauerhaft
in Verteidigungsposition und missen fiir einen Konter nur noch
lassig im rechten Moment Maustaste 1 (im Spiel Maus 0) driicken.
Die Waffen wahlen Sie genreliblich Giber die Zahlentasten.

Bedarf minimaler GewShnungszeit: Sprinten und das so genannte

Untertauchen (langsames Gehen in demiitiger Bet-Haltung) lie-

gen beide auf der Leertaste. Um zwischen den Modi zu wechseln,
 reicht ein Klick auf die zweite Maustaste.

T ———

Wie schon die Konsolenfassung ist auch die PC-Variante nicht
geschnitten. Blut spritzt also reichlich in den Kdmpfen. Assassin’s
Creed ist somit ein reiner Ab-18-Titel. Verbesserungswiirdig
bleibt allein die deutsche Sprachausgabe. Die sich standig wie-
derholenden Sprachsamples haben uns schon auf der Konsole
genervt. Selbst unser Hinweis auf die unsinnigen Kommentare
der Mdnche wurde ignoriert. Einige der keuschen Manner
Gottes behaupten nach einer Rettung durch Altair noch immer,
sie wiirden »ihren S6hnen«von der Heldentat berichten.

An wenigen Stellen ist das Spiel in der deutschen Version zudem
nicht ganz lippensynchron. Wen das stért, darf es alternativ auf
Englisch, Franzosisch, Italienisch oder Spanisch installieren.

Assassin’s Creed

Die deutsche PC-Fassung

ist wie die Konsolenvarian-

te nicht geschnitten: Altair

bringt noch immer reihen-
weise Gegner auf brachiale

Art um die Ecke.

»Genre: Actionspiel »Termin: 28. Mdrz 2008
»Hersteller: Ubisoft Montreal / Ubisoft »Status: zu 98% fertig

Petra Schmitz: Ich sage: Das Warten auf Altair hat sich gelohnt! Die
PC-Umsetzung von Assassin’s Creed ist Ubisoft exzellent gelungen.
Vor allem die neuen Komfortfunktionen und die Steuerung sind ge-
radezu vorbildlich. Wenn jetzt noch die PAL-Balken verschwinden,
bin ich restlos zufrieden und werde abermals ins jetzt noch scho-
nere Morgenland verduften. Und vielleicht falle ich dieses Mal nicht
wieder von der Kathedrale des Heiligen Kreuzes in Akkon.

GameStar 04/2008
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Aktuelle
Budgetspiele:
- Supreme

Commander
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Was kommt heraus, wenn

man zwei Halbgott-Typen zusammenpackt? Ein Ganz-

gott? Nein, ein rasanter Rollenspiel-Strategie-Mix. Aber auch ein gottlicher?

m die Geschichte hinter Demi-
U god zu verstehen, muss man
zundchst die Geschichte hinter der
Geschichte hinter Demigod ken-
nen —also die mit Ron Gilbert. Sie
wissen schon: Ron Gilbert, der le-
genddre LucasArts-Designer, der
1987 mit Maniac Mansion und
dessen SCUMM-Oberflache das
Adventure-Genre revolutioniert
hatte. 1996 erloste Gilbert einen
jungen Programmierer namens
Chris Taylor vom ebenso ruhm- wie
fantasielosen Dasein als Sport-
spiel-Macher bei Electronic Arts.
Und gab ihm die Chance, einen ei-
genen Titel zu entwerfen: den Echt-
zeit-Hit Total Annihilation. Danach
reiste Gilbert mit Taylor zu Presse-
terminen und wurde von den Jour-
nalisten zu Total Annihilation be-

fragt. »Aber nur so lange, erinnert
sich Taylor grinsend, »bis die Re-
dakteure merkten, dass der be-
riihmte alte Mann keine Ahnung
vom Spiel hatte. Und sie stattdes-
sen den unbekannten Jungspund
l6chern mussten, den Gilbert da-
bei hatte.« Also Chris Taylor, des-
sen Weltkarriere damit begann.

Neuer alter Mann

Heute ist Taylor selbst der be-
riihmte alte Mann. Mit seinem
Studio Gas Powered Games hat
er das erfolgreiche Action-Rollen-
spiel Dungeon Siege und den
Echtzeit-Koloss Supreme Com-
mander veroffentlicht. Und wie
weiland Gilbert fordert Taylor
ebenfalls ein Nachwuchstalent:
John Comes, der zuvor unter an-

Die beiden Heldenklassen

Assass

» machtige Einzelkampfer
» heuern keine Truppen an
» errichten nur Hilfsbauten
» fordern Mikromanagement

» jeder Assassine besitzt eine individuelle,
besonders méchtige Spezialattacke

38

ine

SCUMM steht fiir »Script Creation Utility for Maniac Mansion«. Die Software bildete die Grundlage fiir zahlreiche LucasArts-Titel.

General

» alleine vollig aufgeschmissen
» flihren Armeen ins Gefecht

» errichten Kasernen

> viele passive Fahigkeiten

» jeder General stellt eine individuelle,
besonders méachtige Einheit auf

derem an der Kl von Supreme
Commander gefeilt hat. Nun wer-
kelt Comes an seinem ersten ei-
genen Projekt: Demigod. Wir ha-
ben Gas Powered Games in Seatt-
le besucht, das Action-Strategie-
spiel angeschaut und Chris Taylor
dazu befragt. Dabei merkten wir
jedoch schnell, dass der be-
rithmte alte Mann keine Ahnung
vom Spiel hat —und wandten uns
lieber direkt an John Comes. Ge-
schichte wiederholt sich eben.

Grundverschieden ...

Comes bezeichnet Demigod voll-
mundig als »teambasiertes
Action-Erlebnis mit Priigelspiel-
Anleihen«. So weit, so Marketing.
Doch hinter der Werbefloskel ver-
birgt sich eine originelle Mi-
schung aus Echtzeit-Strategie
und Action-Rollenspiel, die an die
beliebte, von Fans gebastelte
Mod-Karte Defense of the An-
cients fiir Warcraft 3 (siehe Kas-
ten »Das Vorbild« auf Seite 41) er-

innert: In Arenen bekriegen sich
zwei Mannschaften mit jeweils
bis zu flinf Spielern. Wer das
Hauptquartier des Feindes zer-
broselt, gewinnt. Vor dem Partie-
beginn sucht sich jeder Teilneh-
mer einen Halbgott aus, also ei-
nen mdchtigen Helden. Der Clou:
Die K&mpfer unterteilen sich in
Generdle und Assassinen, die
sich komplett unterschiedlich
spielen werden. Wer einen Gene-
ral wahlt, flihrt wie in einem Echt-
zeit-Titel Fantasy-Armeen in die
Schlacht; Assassinen hingegen
metzeln sich in Action-Rollen-
spiel-Manier als Einzelkdmpfer
durch die Feindeshorden.

... trotzdem gleich

Gemeinsamkeiten haben die Re-
cken aber auch: Zu Beginn jeder
Partie starten Sie auf Stufe 1,
durch erledigte Gegner sammeln
sie Erfahrung und steigen im Le-
vel auf. Bei jeder Beforderung in-
vestieren Sie einen Punkt in die
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Assassinen-Talente i

Fahigkeiten des Helden. Einen
verzweigten Talentbaum a la Di-
ablo 2 soll es jedoch nicht geben;
die starkeren Kréfte setzen ledig-
lich eine entsprechend hohe Cha-
rakterstufe voraus. Daflir miissen
Sie sich entscheiden: Investieren
Sie die Zahler in frische Fahig-
keiten oder verbessern Sie be-
reits erlernte Talente, um sich zu
spezialisieren? Ein Flammenball
etwa ldsst sich schrittweise zur

-
=N

2l :
m Einsatz: Die Unreine Bestie
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Infernobombe ausbauen. Uber-
dies verfiigt jeder Krieger tiber ei-
ne besonders méachtige Gabe, die
er erst auf einem hohen Level ein-
setzen darf. »Die Hochststufe
steht noch nicht fest, verrat John
Comes: »Falls ein Match langer
dauert, kann ein Halbgott aber
durchaus samtliche Talente ler-
nen, sodass gegen Ende des Mat-
ches hochgeziichtete Uberkdmp-
fer aufeinander treffen.«

D, -
. - e =

Fackeltrager und Turm treffen sich zum Showdown. Unten sehen

Sie die Entstehung eines Helden am Beispiel des Turms: von der ersten
Zeichnung Y iiber das fertige Konzepthild B3 und die Whitebox-
Platzhalter @ bis zum detaillierten ZBrush-Modell 3, anhand
dessen die Grafiker plastische Texturen (»Normal Maps«) gestalten.

Morderbande

Natiirlich baut Gas Powered
Games nicht nur einen General
und einen Assassinen ein, son-
dern haufenweise Helden mit
grundverschiedenen Talenten.
Auf der Assassinen-Seite etwa
steht der Fackeltrdager zur Wahl,
der Truppenmassen per Feuerre-
gen abfackelt. Alternativ friert er
die Rivalen mittels Eiswoge ein,
um sie dann in Einzelstiicke zu

zerkloppen. Eine Superwaffe hat
der Fackeltrdger auch: Als Unto-
ter, der auf dem Scheiterhaufen
sein Dasein aushauchte, kann er
seinen Flammentod immer wie-
der neu durchleben und sich so
selbst entziinden. Mit seinen
Flammenzaubern richtete er dann
30 Sekunden lang extremen
Schaden an, danach muss die Fa-
higkeit bis zum nachsten Einsatz
einige Minuten lang abkiihlen.

Auf SCUMM basierende Adventures erkennt man unter anderem an den Verben im Interface (»Benutze«, »Nimmg, etc.).




m Echtzeit-Strategie

Die Arenen

Diese Arena ist einem Scheibenkalender der mittelamerikanischen Maya-Indianer nachempfunden. Pro Mannsc

haft versuchen hier vier Spieler, das

feindliche Hauptquartier zu stiirmen. Hier sehen Sie den Kampfplatz in einer Nahansicht @D, aus der Ferne €3 sowie aus der Vogelperspektive €3.

40

Der Fackeltrager gefallt lhnen
nicht? Dann wahlen Sie doch den
Turm, der einen Riesenhammer
schwingt und wie eine wandelnde
Burg aussieht. Im Talentmeni
diirfen Sie ihm ein Katapult auf
die steinerne Schulter pflanzen,
mit dem er Gegner aus der Dis-
tanz zerbroselt. Uberdies kann
der Gigant an einer beliebigen
Stelle einen Abwehrturm aus dem
Boden stampfen. Taktische Fines-
se: Bauten, die vom Feind errich-
tet wurden, entzieht der Turm Le-
benspunkte, um sich zu heilen.
Das sagt Ihnen ebenfalls nicht
zu, Sie wollen’s lieber hart und
schmutzig? Wie wér’s dann mit
der Unreinen Bestie, die Rivalen
mit Giftklumpen bespuckt und
Feindgruppen in Pestwolken
hallt? Zudem kann das langziin-
gige Alptraumvieh einen Kontra-
henten mit einer Seuche infizie-
ren, die das Opfer dann auf wei-
tere Einheiten tbertragt. Und an-
deren Halbgottern geht die Bestie
an die Gurgel, um ihnen das Le-
ben auszusaugen. Dies sind nur
drei Beispiele aus dem Assassi-

nen-Sortiment, im fertigen Spiel
soll es viel mehr Helden geben.
Wie viele, ist noch unklar.

Truppenbande
Der Einsatz der machtigen Assas-
sinen-Talente kostet allerdings
Energie, die sich nur langsam wie-
der aufladt. Auierdem erfordern
die Helden Mikromanagement,
weil Sie jede Fahigkeit gezielt und
mit dem richtigen Timing einset-
zen miissen. Die meisten Talente
der Generéle wirken automatisch,
zum Beispiel erhohen sie die Le-
bensenergie oder die Angriffs-
kraft aller Krieger in ihrem Heer.
Doch Augenblick: Wo kommen
die Armeen iiberhaupt her? Aus
dem Hauptquartier jeder Partei
stromen regelmafig Kl-gesteuer-
te Truppen Richtung Feind. Uber-
dies besitzt jeder Halbgott eine
eigene Mini-Festung — doch nur
Generéle diirfen diese mit Kaser-
nen erweitern, um dort Einheiten
zu rekrutieren. Wer etwa einen
Schie3stand errichtet, kann fort-
an Bogenschiitzen anheuern. Die
Einheitenpalette umfasst unter

anderem Hammer-Minotauren,
gefliigelte Schwertengel sowie
Katapultechsen. Jedem General
steht auBBerdem eine individuelle
und extrastarke Einheit zur Verfii-
gung, etwa ein Riese. Das Geld
ftir den Nachschub und die Bau-
ten verdienen Sie im Verlauf einer
Partie fast automatisch, denn fiir
jeden erledigten Feind spendiert
Ihnen Demigod einige Groschen.

Sowohl Generdle als auch As-
sassinen konnen ihre Festung mit
Hilfsbauten ausstatten. Zum Bei-
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An Day of the Tentacle, dem Nachfolger von Maniac Mansion, wirkte Ron Gilbert nur als Dialogschreiber mit.

DerTurh knnrd Strahl der Blitzzinne (hinten rechts) auf ein nahes Ziel biindeln.
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... sowie der Meerestempel samt Brunnenstatue.

spiel mit Ldden, in denen Sie lhr
Beutegold in Ausriistung inves-
tieren — etwa in Ringe, Amulette
sowie Zaubertranke. Der Schmuck
erhoht die Kampfkraft Ihres Halb-
gottes, die Elixiere stellen seine
Lebenspunkte oder seinen Ener-
gievorrat wieder her. Wer seine Fi-
nanzen lieber zum Wohle des ge-
samten Teams einsetzt, kann Up-
grades fiirs Hauptquartier kau-
fen. Dann schieffen rund ums
Bauwerk Mauern sowie Ketten-
blitz-Tiirme aus dem Boden.
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Faszination Online
In der Solo-Kampagne von Demi-
god bestreiten Sie Einzelgefechte
gegen, laut Comes, »sehr kluge«
KI-Feinde. Sogar eine rudimen-
tdre Story gibt’s: Nach dem Able-
ben eines Ganzgottes streiten Sie
mit den anderen Halbgottern um
seinen Platz im Himmelstempel.
Dennoch dient der Feldzug nur
als Trainingslauf fiir den Mehr-
spieler-Modus, das Herzstiick von
Demigod. Gas Powered Games
mochte hierfiir seine Internet-
Plattform GPGNet ausbauen, die
das Studio bereits Anfang 2007
mit Supreme Commander einge-
fiihrt hat. Darauf kénnen Demi-
god-Fans dann Turniere ausrufen,
Clans griinden oder einfach Geg-
ner fiir Einzelschlachten suchen.
Wer keine findet, darf leere Platze
auch mit Kl-Fraktionen fiillen.
lhre Faszination dirften die
Online-Scharmiitzel unter ande-
rem aus dem hohen Tempo schop-
fen: Wirtschaft oder Handel gibt’s
nicht, Sie missen kdmpfen,
kampfen, kampfen. Falls Ihr Held
mal stirbt, ist das kein Weltunter-
gang; nach einigen Minuten er-
steht er wieder auf — solange
missen lhre Verbiindeten jedoch
die Frontlinie alleine halten. Apro-
pos Verbiindete: Die Aufgaben
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Generdle diirfen Katapultechsen (links) anheuern, die mir ihren Schwanzen

miissen Sie sinnvoll unter lhren
bis zu fiinf Mitstreitern aufteilen.
Zum Beispiel fiihrt ein General
sein Heer tiber die linke Flanke,
wahrend zwei Assassinen durch
die Mitte vorstoBen — denn in je-
der Arena fithren mehrere Pfade
zum gegnerischen Hauptquartier.
Auferdem sollten die beiden Hel-
denklassen tunlichst zusammen
arbeiten: Ein Fackeltrager etwa
friert Gegner ein, damit das Heer
eines Generals sie ohne Gegen-
wehr zerbréseln kann. Andere As-
sassinen wiederum halten sich
als Heiler im Hintergrund oder
knipsen als Scharfschiitzen be-
sonders mdchtige Gegner aus. Wie
die Spieler gemeinsame Aktionen
absprechen, ist aber noch unklar.
Wir wiinschen uns eine Sprach-
chat-Funktion und ein Befehlsme-
nii fiir die KI-Verbiindeten.

Um den Uberblick im Schlacht-
getiimmel zu behalten, diirfen Sie
die 3D-Ansicht stufenlos drehen
und zoomen; in der niedrigsten
Stufe Uberblicken Sie sogar die
komplette Arena. Dabei konnen
Sie die fantasievolle Gestaltung
der—im Grunde stets dhnlich auf-
gebauten — Schauplatze bewun-
dern. Zum Beispiel ringen Sie auf
einer gigantischen Scheibe, die
hoch tiber der Erde an Ketten bau-

melt. Oder auf einem Meerestem-
pel mit riesiger Brunnenstatue.
Oder auf einer turmhohen Zikku-
rat. In der hochsten Zoomstufe
wiederum erkennen Sie selbst die
Schnorkel an der Armschiene
eines Minotauren. Diesen Kame-
ra-Komfort erbt Demigod von Su-
preme Commander, auf dessen
Grafik-Engine der Titel basiert.

Wie beim Boxen

Dauern soll eine Demigod-Partie
rund 20 bis 40 Minuten, vom Ab-
lauf her vergleicht sie John Co-
mes mit einem Boxkampf: »Zu-
ndchst tasten sich die beiden
Parteien vorsichtig ab, um Geld
und Erfahrung zu sammeln. Spa-
ter teilen sie dann aber schwere
Schldge aus — dank der hochge-
riisteten Assassinen und Gene-
ralsheere.« Das Ziinglein an der
Waage sind freilich die Halbgot-
ter selbst; wer seinen Helden un-
klug einsetzt, hat schon verloren.
Zudem miissen Sie standig unter
Zeitdruck interessante Entschei-
dungen treffen: Welche Fahig-
keiten lehren Sie Ihren Recken?
Welche Truppen heuern Sie an?
Welcher Teamkamerad riickt wo
vor? Die Scharmiitzel konnen
standig hin und her wogen, trotz
der simplen Mechanik entfaltet

Echtzeit-Strategie m

Das Vorbild

Auch in der beliebten Warcraft 3-Mod Defen-
se of the Ancients (DotA) bekriegen sich zwei

Teams mit jeweils bis zu flnf Spielern. Beide

Parteien missen das feindliche Hauptgebaude

vernichten, den »Ahnenc. Jeder Teilnehmer
steuert einen Helden, der gemeinsam mit
computergesteuerten Truppen kampft. An-

ders als in Demigod gibt's in DotA auch neu-
trale Gegner, die Geld und Erfahrung bringen.

Siege bringen Gold, mit dem Sie Ausriistung kaufen.

Demigod so eine vorbildliche Dy-
namik. Und wer weif3: Falls John
Comes mit seinem Erstlingswerk
Erfolg hat, ist erin einigen Jahren
vielleicht ebenfalls ein beriihmter
alter Mann. Und kann einen
Nachwuchs-Entwickler fordern,
von dessen Spiel er dann keine
Ahnung hat. Wie Chris Taylor.
Und Ron Gilbert.

» Angeschaut » Genre Rollenspiel-Strategie » Termin 2008
»Hersteller Gas Powered Games > Status zu 60% fertig

Michael Graf: Och, da muss ich einen Halb-
gott spielen, obwohl ein Ganzgott doch viel
toller ware! Scherz beiseite: Demigod ist ori-
ginell, als Freund rasanter Action-Strategie
kannich’s kaum erwarten, mich in die Team-
Schlachten zu stiirzen. Schade nur, dass alle
Arenen dhnlich aufgebaut sind. Und dass es
—anders als in Defense of the Ancients - kei-
ne neutralen Kreaturen gibt. Hoffentlich
wird Demigod so auf Dauer nicht langweilig.

micha@gamestar.de

Derzeit arbeitet Ron Gilbert an Deathspank, einem Mischling aus Adventure und Action-Rollenspiel.
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Die Spielfiguren haben nur minimalistische Gesichtsziige, ganz wie in alten Comics und Werbeplakaten.

™ gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4620

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4621
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Dieses Actionspiel wird fiir Sie umsonst sein. Doch wird
es die Battlefield-Reihe ihren guten Namen kosten?

Battlefield Heroes

Is Valve 2006 erstmals Team

Fortress 2 im Comic-Look vor-
stellte, diirften sich die Battle-
field-Macher Digital Illusions (Di-
ce) ebenso gewundert haben wie
die Spielergemeinde: So sollte
der heif3 ersehnte Battlefield-Kil-
ler aussehen? Lustige Zeichen-
trickménnchen statt abgebriihter
Elitesoldaten? Frohliches Rum-
gehopse statt militarischer Mano-
ver? Team Fortress 2 mag Battle-

field 2 zwar nicht den Rang abge-
laufen haben, hat sich aber als
Multiplayer-Shooter etabliert und
so gezeigt, dass Shooter nicht im-
mer bierernst sein miissen. Da
wundert es nicht, dass Dice nun
(scheinbar) nachzieht: Battlefield
Heroes erinnert optisch stark an
Team Fortress 2. Und mit den tak-
tischen Finessen der Vorgdnger
konnte es nun vorbei sein — der
neuste Teil der Serie soll starker

Sie steue;n'as Spiel stadardm'amg in der Verflgerperspektive und wechseln auf Wunsch per Tastendruck in die genreiibliche Ego-Ansicht.

Gelegenheitsspieler ansprechen.
Wird das die eingefleischten Fans
der Serie abschrecken?

Kleine Panzer

Wer ausschlieBlich Shooter mit
realistischer Optik mag, wird an
Battlefield Heroes keinen grofien
Spafd haben. Mit ihren tiberbrei-
ten Schultern, vorstehenden
Kinnen, Kl6tzchennasen und win-
zigen Miindern sehen die Solda-

Zunachst wird Heroes nur zwei oder drei Karten enthalten, spater will Dice nachreichen.

Passend zum Comic-Stil ist dieser pseudo-deutsche Panzer etwas kleiner als das historische Vorbild.

ten in Battlefield Heroes aus wie
die iberzeichneten Werbefiguren
der 4oer und 5oer Jahre. Sie erin-
nern ein bisschen an die Mdnner
auf amerikanischen Propaganda-
plakaten zur Zeit des Zweiten
Weltkriegs. Mit Absicht, denn in
diese Epoche fallen auch die Waf-
fen und Fahrzeuge in Battlefield
Heroes: Thompson-Maschinenpis-
tolen, BAR-Maschinengewehre,
Spitfire-Flugzeuge oder Sherman-
Panzer. Anders als Battlefield 1942
halt sich Battlefield Heroes je-
doch nur grob an historische Vor-
lagen, denn der humorvolle Co-
mic-Stil ldsst den Entwicklern
freie Hand. Entsprechend kdamp-
fen hier auch nicht Briten und
Deutsche gegeneinander, son-
dern die Royal Army gegen die
National Army — auch wenn an-
hand ihrer Uniformen klar ist,
dass Briten und Deutsche ge-
meint sind. Valve hat bei Team
Fortress 2 viel Wert darauf gelegt,
dass sich die Figuren eindeutig
ihrer Funktion zuordnen lassen:
Heavy Weapons Guy, Scout oder
Pyro sind auch auf gro3e Distanz
problemlos unterscheidbar. Ahn-
liche Plane hat wohl auch Dice:
Die Waffen in Battlefield Heroes
wirken teilweise zu grof3. So er-
kennen Einsteiger sofort, welche
Art Gegner sie vor sich haben.

Kleine Taktik

Fuir Battlefield Heroes hat Dice
den Haupt-Spielmodus der Serie
iberarbeitet. Der heif3t nun »En-
hanced Conquest, also verbes-
serter Conquest-Modus, ist aber
eigentlich eine abgespeckte Ver-
sion der bekannten Flaggen-
eroberung. Nach wie vor hat jedes
Team zu Beginn einer Runde eine
bestimmte Menge »Tickets«, de-
ren Zahl abnimmt, sobald ein
Spieler der Mannschaft ausge-
schaltet wird. Wer nun eine Fahne
einnimmt, beschert seinem Team
damit eine Handvoll zusétzlicher
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Der Heavy kann mit seinem Raketenwerfer Panzer erledigen.

Die Gebadude wirken, als seien sie einem Trickfilm entsprungen.

Tickets. Der Sieg geht letztlich je-
doch an die Seite, die ihren Geg-
nern alle Punkte geraubt hat. Da-
mit kénnen also auch Spieler ge-
winnen, die die Flaggen vollig
ignorieren, solange sie nur mehr
Abschiisse erzielen als sie virtu-
elle Tode sterben. Letztlich lduft
Battlefield Heroes damit als un-
kompliziertes Team-Deathmatch
ab. Toll flir Einsteiger, enttdu-
schend fiir erfahrene Taktik-Fans.

Kleine Auswahl

Wie Call of Duty 4 bietet Battle-
field Heroes ein Erfahrungs-
punktesystem und Herausforde-
rungen wie »Erledigen Sie 15 Geg-
ner mit lhrer Pistole«. Fiir diese
Mini-Missionen und beim Level-
aufstieg erhalten Sie neue Fahig-
keiten, kénnen sich etwa fortan
auf Knopfdruck heilen, feindliche

Kleiderkasse

Ly

Granaten zurlickwerfen oder
kurzzeitig durch Wande sehen.
Dabei soll es zu den meisten die-
ser Boni ein Gegenmittel geben:
Benutzt |hr Gegner etwa Brand-
munition, kdnnen Sie einen Feu-
erloscher mitnehmen —vorausge-
setzt, Sie haben das Upgrade
schon freigespielt. Einen flie-
genden Wechsel der Klasse wie in
den anderen Battlefield-Titeln
gibt es in Heroes nicht. Stattdes-
sen wahlen Sie vor Ihrem ersten
Einsatz eine von drei Kampfer-
klassen: den Commander, der mit
Prédzisionsflinte und Tarnmodus
als Spion oder Scharfschiitze
dient, den Heavy mit Maschinen-
gewehr oder Raketenwerfer oder
den Soldier, einen Allrounder, der
unter anderem Kameraden heilen
kann. An diese Wahl sind Sie nun
gebunden und erspielen fortan

Der Fuhrpark von Battlefield Heroes ist begrenzt: Es gibt nur das Flugzeug, den Panzer und den Jeep. Per Patch

spezielle Fahigkeiten fiir diese
Klasse. Wollen Sie den Soldaten-
typ dandern, miissen Sie einen
neuen Helden erstellen und bei
Null anfangen — dhnlich wie bei
einem Online-Rollenspiel.

Kleine Kosten

Ob Ihnen Battlefield Heroes ge-
fallt, werden Sie ohne finanzielles
Risiko selbst ausprobieren kon-
nen: Das Spiel wird als kosten-
loser Download erhdltlich sein.
Statt iber eine Desktop-Verkniip-
fung starten Sie das Spiel aus |h-
rem Internet-Browser — Electronic
Arts finanziert Battlefield Heroes
iber Werbung auf der Homepage
sowie wahrend der Charakter-Er-
stellung. Auf den Schlachtfeldern
werden Sie hingegen keine Rekla-
me zu sehen bekommen. Als ent-
scheidende Einkommensquelle

erhofft sich EA sogenannte »Mi-
krotransaktionen«: Fiir ein paar
Euro kénnen sich die Nutzer
Spielgegenstdnde online kaufen.
Die sollen laut Dice in erster Line
als Schmuck dienen: Sie kénnen
lhren Commander zum Beispiel
mit einem schicken Ledermantel
ausstatten oder neue Helme fiir
lhren Heavy kaufen. Battlefield
Heroes wird standardmafig in
der Verfolgeransicht gespielt, so
dass Sie lhren Helden und seine
Klamotten im Einsatz sehen kon-
nen. Auf Wunsch wechseln Sie in
die Ego-Perspektive, dann ver-
passen Sie allerdings die Anima-
tionen lhres Kampfers: Battle-
field Heroes bietet rollenspiel-
typische »Taunts« und »Emotesc,
also Spriiche, (unanstandige)
Gesten oder sonstige Korperbe-
wegungen. Diese wiederum kon-

B o

will Dice eventuell nachriisten.

Battlefield Heroes ist kostenlos, Sie konnen lhrer Spielfigur aber Klamotten kaufen. Die sollen keine spielrelevanten Eigenschaften haben, sondern nur als Schmuck dienen.

GameStar 04/2008

Dice vergleicht die Fahigkeiten der Figuren in Heroes gerne mit Zauberspriichen aus WoW.
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nen Sie gegen echtes Geld erwer-
ben. Dice verspricht, die zum Ver-
kauf stehenden Gegenstdnde
oder Fahigkeiten hatten keinerlei
Einfluss auf die Spielbalance, es
soll also zum Beispiel keine neu-
en, iberméachtigen Waffenim On-
lineshop geben. Auf der Liste der
bekannten Kaufobjekte steht
aber mindestens eines, das be-
tuchten Spielern hilft: Gegen ent-
sprechende Gebiihr ldsst sich die

Das sagen unsere Leser

Wir haben die Leser von www.gamestar.de
gefragt, was sie vom Heroes-Konzept halten.
Hier sind einige ihrer Antworten:

»Mit simpler Action habe ich im Grunde ge-
nommen keine Probleme, aber mich irritiert
derTitel: Heroes passt nicht in die Battlefield-
Reihe. Das Kaufsystem ist flr mich akzepta-
bel, solange sich niemand fiir 30 Euro den Su-
per-Mega-Atombombenwerfer oder sowas
kaufen kann.« Daniel Neufeld

»Battlefield steht meiner Meinung nach fir
taktische Online-Shooter und nicht fiir Baller-
orgien. Sollte Heroes wirklich so werden, wie
angekiindigt, ist die Serie fiir mich gestorben.«
User Galleg

»lch zahle lieber einmal 50 Euro fiir ein Spiel
und habe was im Schrank stehen, als dass ich
immer und immer wieder irgendwelche Zu-
satzgegenstande kaufen muss, um tUber-
haupt noch SpaB zu haben. Und zu dem Gra-
fikstil: Der passt zu Team Fortress 2, hatin
Battlefield aber nichts verloren.«

Mathias Dietrich

»lch werde Battlefield Heroes auf jeden Fall aus-
probieren. Ein taktisches Spiel erwarte ich iber-
haupt nicht. Und dass alle an den Upgrades
rumndrgeln, kann ich nicht verstehen. Die wer-
den doch eh nur sehr wenige Spieler kaufen.«
User sh4De

»Die Verfolgerperspektive kommt mir sehr
recht: Ich bevorzuge es, meinen Charakter
und seine Animationen zu sehen. Den Comci-
stil finde ich gelungen, und auch das Bezahl-
system klingt sinnvoll. Wenn man sich Erfah-
rungspunkte-Boni kaufen kann, kommt das
den Spielern zugute, die weniger Zeit zum
Spielen haben.« Fabian Paulus

»Sollte Heroes grofen Erfolg haben, wird es
nicht mehr lange dauern, bis es Spiele gibt, in
denen man bessere Waffen oder Schutzwes-
ten flr echtes Geld kaufen kann. Wehret den
Anféngenl« User Daywheed

»lch habe alle Teile der Serie gespielt und bin
ein Fan des realistischen Looks. Die Comicgra-
fik schreckt mich eher ab. Ich wiinsche mir ein
Vollpreis-Battlefield, das die Tugenden der
Vorgénger tibernimmt und optimiert.«
Sascha Schulz

Diskutieren Sie mit unter » Quicklink: 4623

44 Vor Veréffentlichung des Spiels will EA eine voll funktionstiichtige Beta-Version anbieten.

Rate steigern, in der ein Held Er-
fahrungspunkte sammelt. Ein
zahlender Kunde erreicht also
schneller héhere Levels und die
damit verbundenen Boni - ein
handfester Vorteil, aber nicht gra-
de das, was man unter sport-
lichem Wettbewerb versteht.

Grof3e Erwartungen
Dass ein solches System Gewinne
einfahrt, hat EA bereits getestet:
Seit zwei Jahren bietet der Publis-
her in Siidkorea, dem Land mit
der grofiten Computerspielkultur
der Welt, eine kostenlose Fifa-Ver-
sion an. Die nutzen mittlerweile
uber funf Millionen Koreaner. Ob-
wohl die meisten davon nichts im
Onlineshop kaufen, gibt eine zah-
lungswillige Minderheit beacht-
liche 15 bis 20 Dollar pro Monat
aus—das ergibt tiber eine Millionen
Dollar Einnahmen monatlich. In
diesem Spiel kénnen die Nutzer
allerdings nicht nur neue Fuf3ball-
schuhe oder Trikots kaufen, son-
dernauch ihre Werte steigern, ihre
Spieler etwa schneller, geschick-
ter oder treffsicherer machen.
Hier gewinnt im Zweifel also tat-
sdchlich der, der am meisten Geld
investiert hat — unserer Meinung
nach kein wiinschenswerter Zu-
stand fiir ein Onlinespiel.
Battlefield Heroes soll dieses
Vertriebssystem nun bei westli-
chen Kunden etablieren. Um eine
moglichst breite Masse anzuspre-
chen, muss Battlefield Heroes al-
so0 mit einer simplen Spielmecha-
nik auskommen — das erklart den
»Enhanced Conquest Modex,
denn nur so gelingt auch Gele-
genheitsspielern der schnelle Ein-
stieg. Dazu Gerhard Florin, EAs
General Manager fiir Publishing
in Amerika und Europa: »In den
aktuellen Battlefield-Spielen
muss man ziemlich gut sein, sonst
stirbt man sehr schnell. In Heroes
drehen wir den Schwierigkeits-
grad runter, verkiirzen eine Run-
de auf 10 oder 15 Minuten und
machen das Ganze comic-haft.«
Ohne konkrete Titel nennen zu
wollen, sagt Florin, bei einem fi-
nanziellen Erfolg von Battlefield
Heroes denke EA liber weitere
Gratis-Versionen seiner Vorzeige-
spiele nach. Ob wir also dem-
ndchst mit einem kostenlosen
Need For Speed Drivers, Madden
Players oder einem Sims Men-
schen rechnen kénnen, entschei-
det sich ab dem kommenden
Sommer —denn dann soll Battle-
field Heroes fertig sein. @

ZO\. SVRT
Dank der iibergroBen Waffen erkennen Sie gleich, mit wem sie es zu tun haben.

| st ¥

Die Parteien, Royal Army und National Army, stellen eindeutig Briten und Deutsche dar.

Battlefield Heroes

» Angeschaut » Genre Multiplayer-Shooter » Termin 3. Quartal 2008
»Hersteller Dice / Electronic Arts > Status zu 70% fertig

Fabian Siegismund: Ich bin Battlefield-Fan,
aber (oder grade darum) ldsst Heroes mich ab-
solut kalt. Auf buntes Deathmatch-Gebolze
habe ich keine Lust, ich spiele lieber taktischere
Shooter mit realistischem Look. Und machen
wir uns nichts vor: Sobald EA zu dem Schluss
kommt, dass die Kunden lieber fiir Spielele-
mente zahlen, die ihnen Vorteile bringen (wie
bei der koreanischen Fifa-Variante), dann wird
es die auch in Battlefield Heroes geben.

fabian@gamestar.de
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Der Hunter (rechts) versteckt sich gern im Dunkeln  *
und springt Gegner an, ist aber sehr verletzlich.

ir laufen. Laufen um unser
Leben. Hetzen durch eine
ndchtliche Stadt, in der das Cha-
os herrscht. Vorbei an brennen-
den Autowracks, zerborstenen
Schaufenstern, verwesenden Lei-
chen, den Blick

starr auf unser

Ziel fixiert: Einen

Supermarkt am

Ende der

Strafle. Es

sind nur

noch

rund

b ab 16/18-DVD
- Vlideo-Special

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4457

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 3365
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und wollten gar nicht mehr aufhoren.

50 Meter, doch dazwischen war-
tet das Grauen auf uns: Horden
tollwiitiger Wahnsinniger, fiir die
das Wort »Zombies« viel zu lasch
klingt, denn die Biester wanken
nicht kopflos umher, sondern ren-
nen schneller als wir. Als vier der
Super-Ex-Leichen uns sehen, ra-
sen sie sofort in unsere Richtung.
Wir reifen unsere Schrotflinte
hoch. Bang! Bang! Zwei Monster
am Boden. Klick! Verdammt, leer
geschossen! Wir ziehen zwei Pis-
tolen, strecken damit den dritten
Zombie nieder und rammen sie
dem vierten ins Gesicht. Noch 40
Meter. »Lauf! Laufl« schreien uns
unsere drei Freunde aus der Si-
cherheit des Supermarkts entge-
gen. Ein toller Rat. Hatten die auf
uns gewartet, missten wir uns
hier jetzt nicht allein herumschla-
gen! Noch 30 Meter. Plotzlich
stlirmt ein groteskes Ungetiim
aus dem Dunkeln auf uns zu: ein
Fettwanst voller Geschwiire, ver-
dammt, ein Boomer! Das Ekelpa-
ket spuckt halbgeronnenes Blut
auf uns, bevor er plotzlich explo-
diert—der Scharfschiitze unseres
Teams hat den Dicken ausge-
schaltet. Wir konnen kaum noch

etwas sehen, der Schleim

Angezogen vom Gestank des Er-
brochenen kriechen zwei Dutzend
weitere Infizierte aus ihren Lo-
chern, klettern iiber Zdune, sprin-
gen aus Fenstern. Wir feuern blind
in die Menge, Panik kommt auf.
Noch 20 Meter. »Hier riiber!« ru-
fen unsere Freunde. Tolle Freunde
— die sollten lieber helfen kom-
men. »Hinter dir! Ein Tank!« Der
grofite und starkste aller Zombies
stlirmt auf uns zu, schubst Autos
beiseite und reiBt ein Stiick As-
phalt aus der Strate. Noch zehn
Meter. Der Tank schleudert uns ei-

nen Steinbrocken ins Kreuz, wir
werden nach vorne katapultiert.
Nur noch fiinf Meter bis zum Ziel,
doch die Jagd ist vorbei: Schwer
verletzt liegen wir am Boden, kon-
nen nicht mehr weiter. Da eilt
endlich einer unserer Kumpels zu
uns, packt uns am Kragen und
schleift uns durch die Super-
markttiir, wahrend er mit der frei-
en Hand in die Gegnermassen
ballert. Irgendetwas springt ne-
ben uns durch die Schaufenster-
scheibe, irgendjemand schreit —
wir sind es wohl selbst. Unser

verklebt unsere Augen.

Die Mimik der Figuren ist beeindruckend: Solange der Rocker gesund ist, schaut er entschlossen drein.

Der Tank kann sich nur schlecht verstecken: Er briillt standig herum. GameStar 04/2008




Die Zombies reagieren auf

Retter zerrt uns in ein Hinterzim-
mer, in einen Sicherheitsraum mit
Waffen, Medikamenten und Hoff-
nung. Die anderen Uberlebenden
werfen die Stahltiir zu — geschafft!
Wir haben einen weiteren Level
von Left 4 Dead {iberstanden!

Toll, Wut!

Selten hat uns ein Multiplayer-
Spiel derart mitgerissen wie Val-
ves Koop-Shooter Left 4 Dead.
Dabeiist die Mechanik des Spiels
recht simpel, genau wie die Story
dahinter: Ein hochinfektioser Toll-
wutvirus hat den Grofteil der
amerikanischen Bevélkerung in
blutdurstige Monster verwandelt,
die wenigen Immunen tun sich
zusammen, um der Bedrohung
durch ihre zombiefizierten Mit-
menschen zu entkommen. Auf
Seiten der Uberlebenden spielen
Sie eines von vier Mitgliedern ei-
ner horrorfilmtypisch bunt zu-
sammengewiirfelten Truppe: den
Rocker, die Teenie-Gore, den Ve-
teranen oder Otto Normalverbrau-

Taschenlampen — sie mdgen sie {iberhaupt nicht.

i)
A

cher. Welchen Sie wahlen, ist da-
bei egal, denn alle haben diesel-
ben Grundwerte. Zu Beginn des
Spiels wahlen Sie, welche Be-
waffnung Sie Ihrem Alter Ego ver-
passen. Neben der Pistole, die je-
der Charakter tragt, konnen Sie
noch eine Schrotflinte oder Ma-
schinenpistole mitnehmen, aufier-
dem noch eine Rohrbombe oder
einen Molotowcocktail sowie ein
Erste-Hilfe-Packchen. Im Laufe
des Spiels konnen Sie lhre Muni-
tionsvorrate immer wieder auf-
stocken und bessere Waffen wie
Sturmgewehre oder Handgrana-
ten finden, diirfen aber immer nur
eine Knarre sowie ein Wurfge-
schoss tragen. Ein recht kleines
Arsenal fiir einen Shooter, aber
das hat Valve so beabsichtigt.
Doug Lombardi, Marketing Direc-
tor von Valve, erklart: »Die Uber-
lebenden bekommen nur Hilfs-
mittel, die man in einer Grof3stadt
finden kann. Es gibt also keine
Riesenwummen, Strahlenwaffen
oder so etwas in Left 4 Dead.«

Toll, Brut!
Sobald die Uberlebenden ihre
Ausriistung verstaut und die si-
chere Startzone verlassen haben,
lasst Left 4 Dead die ersten Infi-
zierten frei und das Spiel beginnt.
Die Uberlebenden miissen sich
nun durch ein Schlauchlevel bis
zum ndchsten Sicherheitsraum
vorkdampfen, das gegnerische
Team der Infizierten muss das
verhindern. Die Monster untertei-
len sich in zwei Gruppen: ge-
wdohnliche Zombies und Bosse.
Die gewohnlichen Zombies wer-
den ausschlieilich von der KI
kontrolliert. Sie sind recht flink,
aber auch sehr dumm und rennen
geradewegs kratzend, beifend
und schlagend auf die Menschen
zu. Anders als klassische Horror-
film-Zombies halten sie nur wenig
aus: ein oder zwei Kugeln und sie
gehen zu Boden. Gefdhrlich sind
die normalen Infizierten durch ih-
re schiere Masse und ihre Unbe-
rechenbarkeit. Oft brechen meh-
rere Dutzend von ihnen plotzlich
durch verschlossen geglaubte Ti-
ren, hechten tiber Maschendraht-
zdune oder stiirmen einfach aus
der Dunkelheit auf Sie zu. Left 4
Dead entscheidet dabei jedes
Mal neu, von wo die Zombiehor-
den angreifen. Damit soll dassel-
be Level auch im zehnten Durch-
gang noch unvorhersehbar und
spannend werden. Das bleibt zu
hoffen, denn Left 4 Dead kommt
zundchst mit nur vier Kampag-

nen daher, die jeweils in fiinf

Abschnitte unterteilt sind. Das

ergibt rund 20 kurze, eigenstén-
dige Levels, insgesamt also etwa
nur vier Stunden Spielzeit — aus-
gesprochen kurz fiir Solisten.

Jede Kampagne endet in einem Finale und einer Flucht ins Ungewisse. Hier werden wir per Helikopter von einem Hochaus gerettet.

Voll Blut!
Der Reiz von Left 4 Dead liegt oh-
nehinim Multiplayer-Modus. Hier
ibernehmen vier Spieler die Rol-
len der Bossmonster: Boomer,
Hunter, Smoker und Tank. Die
spielen sich sehr unterschiedlich.
Der Boomer erschien uns zu-
ndchst als der schwdchste der In-
fizierten, denn der Kerl ist recht
langsam, unheimlich fett und zu
allem Uberfluss noch bis zum
Rand mit Methangas gefiillt - ei-
ne Kugel und er geht in die Luft.
Als Selbstmordattentdter eignet
sich der Boomer trotzdem kaum,
denn dafiir ist er einfach zu auf-
fillig. Die Uberlebenden rufen
einander namlich automatisch
die Namen erspahter Boss-
monster zu und machen
sich so auf Gefahren auf-
merksam. Die besonde-
re Fahigkeit des
Dicken liegt

Geht ein Uberlebender zu Boden, muss er von seinen Kumpanen gerettet werden, bevor er verblutet.

GameStar 04/2008 Beim Wiedereinstieg diirfen Infizierte nicht zu nah an den Uberlebenden starten.




Preview

Der Tank ist der starkste der Zombies und im Alleingang praktisch nicht zu besiegen. Dafiir taucht er nur selten im Spiel auf.

indes darin, Uberlebende vollzu-
kotzen. Deren Bildschirm wird
daraufhin fiir eine Weile blutver-
schmiert, die Opfer sehen kaum
noch etwas. Gleichzeitig lockt die
Ekelsuppe einen frischen Schwung
Infizierter an, die sich in wilder
Raserei auf den Besudelten stiir-
zen. Na denn: Mahlzeit!

Voll tot!
Der Smoker (Raucher) attackiert
die Uberlebenden mit seiner 15
Meter langen Zunge. Wie mit
einem Lasso umwickelt er seine
Gegner und zieht sie zu sich in die
Schatten. Einen etwas direkteren
Weg wahlt der Hunter (Jager). Der
flinke Wiistling springt sein
Opfer tiber mehrere Meter
an, ein bisschen wie das
Alien in Alien versus
Predator, reif3t es zu Bo-
den und beginnt, es
mit seinen Krallen
zu maltrdtieren.
Die Ubrigen
Uberleben-
den miissen
ihren Kum-
pan nun

vom Hunter befreien, der andern-
falls so lange weiterschnetzelt,
bis die Lebensenergie seines Geg-
ners auf Null fallt. Damit ist ein
Uberlebender allerdings noch
nicht besiegt: Pro Level kdnnen
Menschen dreimal von ihren Kol-
legen wiederbelebt werden. Bis
jemand dem langsam ausblu-
tenden Verletzen aufhilft, muss
der am Boden ausharren und
kann lediglich mit seiner Pistole
Gegner auf Abstand halten. Left 4
Dead bringt uns immer wieder in
Situationen, in denen wir unseren
Kumpanen helfen miissen, wo-
durch wir uns selbst in Gefahr
bringen. Latscht einer etwa aus
Versehen in einem Abgrund, muss
ein zweiter ihm aus der Patsche
helfen und derweil seine eigenen
Waffen wegstecken — der ideale
Moment fiir die Infizierten, gezielt
anzugreifen. Verbraucht ein
Mensch seine drei Leben, muss er
warten, bis die tibrigen das Level
durchquert haben. Erst dann
kann er wieder einsteigen. Sollte
jemand schon zu Beginn einer
Karte ausscheiden, ldsst Left 4
Dead ihn in einem verschlosse-
nen Raum in der Ndhe auferste-
hen. Seine Kollegen miissen ihn
nun befreien, wenn sie nicht allei-
ne weiterziehen wollen.

Nur Mut!
Damit die Uberlebenden immer
wissen, wo ihre Freunde stecken,
kénnen sie andere Menschen
durch Wande sehen. Diese Fahig-
keit haben die Infizierten aller-
dings auch: Solange sich die
Uberlebenden bewegen oder Ge-
rausche machen, wissen die
Bossmonster genau, wo sich
ihre Beute herumtreibt.

A

Das ist nur fair, denn im direkten
Kampf sind die Infizierten den
schwer bewaffneten Menschen
gnadenlos unterlegen. Auf Seiten
der Zombies brauchen wir also
Kopfchen. Erst als unser Boomer
seine Gegner im hohen Bogen
vollkotzt und die sich daraufhin
mit 30 Zombies herumschlagen
miissen, konnen wir mit Huntern
zwei Menschen am Boden fixie-
ren und einen von ihnen schlie3-
lich fertig machen. Derweil bal-
lern sich die anderen beiden voll
Panik gegenseitig ins Bein —
Teambeschuss ist immer akti-
viert! Wahrend der Aktion geht
zwar das gesamte Bossmonster-
Team drauf, aber das schmerzt
uns nicht: Hat der erste Uberle-
bende eine bestimmte Grenze im
Level tiberschritten, steigen alle
Infizierten wieder ins Spiel ein,
und die Jagd beginnt von Neuem.

Voll gut!

Kommen die Uberlebenden zu
leicht voran, befordert Left 4
Dead einen der Infiziertenspieler
zum Tank (Panzer), dem starksten
Zombie. Der steckt viel ein und

» Angespielt »
> Turtle Rock / Valve »

Fabian Siegismund: Left 4 Dead ist der

Koop-Shooter »

Boomer niemals so nah ranlassen: Die Dicken explodieren bei Be:

teilt ordentlich aus, wirft Stein-
brocken und schubst Autos her-
um. Als wahrer Berserker muss
der Tank aber stdandig kampfen:
Steht er zu lange untétig herum,
flippt er aus und der Spieler ver-
liert die Kontrolle tiber ihn. Den
fiinften Boss, die Witch (Hexe),
will Valve noch nicht zeigen. Nur
soviel ist bekannt: Die Dame
hasst Licht und laute Gerdusche
wie die Pest und totet Uberleben-
de mit nur einem Schlag.

Vier Kampagnen zu je einer
Stunde — das klingt wenig. Doch
selbst, wenn wir nur eines der 20
Levels spielen kdnnten, hdtten
wir fiir Tage Spaf. Die Infizierten
greifen stdndig aus neuen Rich-
tungen an, die Bosse denken sich
immer neue Mandver aus und re-
gelmaRig ergeben sich Szenen, in
denen wir als Uberlebende einan-
der helfen missen. Und so ste-
hen wir auch in der zwanzigsten
Runde gebannt vorm Ausgang
des Sicherheitsraums, den unser
Kollege gerade 6ffnen will. Unser
Puls schldgt bis zum Hals, als die
Tir aufgeht. Und wir laufen. Lau-
fen um unser Leben.

3. Quartal 2008
zu 90% fertig

Wahnsinn! Wahnsinnig spannend und wahn-
sinnig witzig. Wie wir bei der Prasentation
mitgegroéhlt haben! Die Uberlebenden ha-
ben sich warnend »Boomerl« oder »Hunterl«
zugebriillt, wahrend die Infizierten jubelten,
wenn ihr Tank aufraumte. Die Bossmonster-
KI muss Valve noch hinkriegen, der Mehr-
spieler-Part ist jetzt schon fantastisch.

Potenzial Sehr gut

Damit sich die Infizierten nicht verirren, kénnen Sie die Marschroute der Uberlebenden sehen.

fabian@gamestar.de

schuss!

GameStar 04/2008



m Rollenspiel

s gibt kein
Schwarz oder
Weif3, es gibt nur Grau
—zumindest im wah-
ren Leben. In Compu-
terspielen sieht das
meistens ganz anders
aus: Der Schurke will
die Welt vernichten,
weil er entweder wahn-
sinnig oder abgrundtief
bdse ist. Der strahlende
Held muss die Welt ret-
ten, weil das Spiel es
eben so verlangt. Sol-
che Klischees werden
Sie in Mass Effect
vergeblich suchen.
Die groflen Ge-
schichtenerzdhler
von Bioware (Baldur’s Gate,
Knights of the Old Republic) ha-
ben ein unglaublich detailver-
liebtes Science-Fiction-Univer-

V  \Neex
Shepard
A Talw

Feuergefecht mit einem Geth-Zerstorer: Dank der PC-exklusiven Schnelltasten

Mass Effect

Es kommt

fiir den PC!

sum erschaffen, in dem jede ein-
zelne Figur verdammt gute und
vor allem nachvollziehbare Griin-
de fiir ihr Handeln hat. Ein Fest fir
echte Rollenspieler!

Rund ein halbes Jahr nach der
Xbox-360-Version erscheint im
Mai die PC-Umsetzung. Und wie
bei Jade Empire wollen die Jungs
von Bioware jede Sekunde nut-
zen, um sinnvolle Verbesse-
rungen einzubauen.

Das passiert

Worum geht es in Mass Effect?
Als interstellarer Geheimagent ja-
gen Sie lhren abtriinnigen Kolle-
gen Saren, der mit Hilfe der mys-
teriosen Geth-Roboter einen
menschlichen AuBenposten auf
dem Planeten Eden Prime {iber-
fallen hat. Was fiihrt Saren im
Schilde? Woher kommen die
Geth? Um diese und Dutzende

Die vorherrschende Spielfarbe ist grau. Erst gegen Ende erforschen Sie diese iiberwucherten Ruinen.

andere Geheimnisse zu liiften,
bereisen Sie mit lhrem Raum-
schiff Normandy die Galaxis, 6-
sen zahlreiche Nebenquests, fiih-
ren noch mehr Gesprache und
greifen, wenn nétig, auch mal zur
Waffe. Im Verlauf der packenden
Geschichten konnen Sie bis zu
sechs weitere Crew-Mitglieder
anwerben, von denen Sie jeweils
zwei auf die nachste Mission mit-
nehmen konnen. Das alles spielt
sich wie eine moderne Variante
von Knights of the Old Republic,
nur dass Sie noch mehr Entschei-
dungsfreiheit bekommen. Ein
Beispiel: Ein Diplomat bittet Sie
um ein verbotenes Aufputschmit-
tel, damit er in der ndachsten Ver-
handlung topfit die Interessen
der Menschheit vertreten kann.
Helfen Sie ihm und verstof3en Sie
damit gegen das Gesetz? Uber-
zeugen Sie lhn, auf die Drogen zu

Geth Destroyer
.

52 Mass Effect ist als Trilogie konzipiert. Ob und wann Teil 2 und 3 fiir den PC erscheinen, ist aber noch unklar.

verzichten und schaden so viel-
leicht Ihrer eigenen Rasse? Oder
halten Sie ihm einfach mal eine
Waffe an den Schadel?

Das wird besser

Viele Konflikte kénnen Sie fried-
lich [6sen, aber eben nicht alle: In
den Kampfen mixt Mass Effect
Shooter- mit Strategie-Elemen-
ten. Sie feuern in Echtzeit mit
Schrotflinten, MPs und Scharf-
schiitzengewehren auf lhre
Feinde oder aktivieren biotische
Kréafte wie Schutzschilde oder Te-
lekinese. Anders als in Knights of
the Old Republic steuern Sie nur
den Hauptcharakter direkt. Sie
konnen aber jederzeit das Spiel
pausieren und lhren Kameraden
Positionswechsel, neue Angriffs-
ziele oder das Ausfiihren von
Spezialfahigkeiten befehlen.
Uber Schaden, Wirkungsdauer

(oben links) konnen Sie komfortabel die Spezialfahigkeiten aktivieren.

GameStar 04/2008



—— Beyond beautiful

! wouldn’ (S —

— So what?

Typisch Bioware: Rund 30 Prozent der Spielzeit verbringen Sie mit Gesprachen.

und Prdzision solcher Aktionen
entscheiden die Charakterwerte
Ihrer Helden. Das alles soll sich
auf dem PC erheblich fliissiger
spielen als auf der Xbox 360.
Denn Sie kénnen wie in einem Ac-
tion-Rollenspiel bis zu acht Waffen
und Spezialfdhigkeiten auf die Zif-
ferntasten legen und so blitzschnell
auf die jeweilige Gefechtssituation
reagieren. Konsolenspieler miissen
dafiir ein eigenes Menii aufrufen,
was automatisch das Geschehen
pausiert und deshalb immer wie-
der viel Tempo aus den action-
reichen Kampfen nimmt.

Auch die Inventarverwaltung
wird tiberarbeitet: Per Maus scrol-
len Sie bequem durch die verfiig-
baren Riistungen und Waffen.
Dank der htheren Auflosung pas-
sen dabei deutlich mehr Gegen-
stande auf den Bildschirm. Ein
durchaus relevanter Vorteil, denn
in Mass Effect gibt’s deutlich
mehr Ausriistung zu finden als
noch im letzten Bioware-Spiel Ja-
de Empire: von unterschiedlichen
Granaten-Typen, iiber Dutzende
Waffen- und Riistungs-Upgrades
bis zu Biotik-Implantaten.

Das kommt dazu

auf einen Eisplaneten und in die
Ruinen einer geheimnisvollen un-
tergegangenen Zivilisation. Noch
mehr Abwechslung will Bioware
nach und nach mit kostenpflichti-
gen Mini-Addons liefern. Die ers-
te Episode namens »Bring down
the Sky« erscheint bereits am 10.
Marz fiir die Xbox 360. Kein Grund
neidisch zu sein, denn die PC-Ver-
sion wird diese Erweiterung be-
reits standardmafig enthalten.
Laut Bioware soll »Bring down
the Sky« eine umfangreiche neue
Nebenmission, mit den Bataria-
nern eine zusdtzliche Alien-Rasse
und frische Ausriistungsgegen-
stande enthalten. Zur Story: Eine
Batarianische Extremistengruppe
hat eine mobile Asteroidenstati-
on entfithrt und will sie fieserwei-
se auf die menschliche Kolonie
Terra Nova stiirzen lassen. Wer
das verhindern mochte, sollte
rund 9o Spielminuten fiir die Ret-
tungsaktion einplanen.

Das kann schief gehen
Ein packendes Rollenspiel mit ei-
ner PC-optimierten Steuerung und
zusdtzlichen Spielinhalten: Was
soll da noch schief gehen? Klare
Antwort: die Hardware-Anforde-

Rollenspiel m

* |

Fiir PC-Spieler kostenlos: das Mini-Addon »Bring down the Sky« samt der neuen Batarianer-Gegner.

Mass Effect: Xbox 360 vs. PC
—— Xbox 360

Grafik: Optisch gleichen sich Xbox-360-Version und PC-Umsetzung wie ein Ei dem
anderen, zumindest auf den bisher verdffentlichten Bildern. Die Entwickler wollen
die PC-Version allerdings noch mit hoher aufgeldsten Texturen verschénern.

Ausrostung

Inventar: Die Menus werden fiir die PC-Umsetzung runderneuert. Dank der ho-
heren Auflosung passen mehr Informationen auf den Bildschirm, per Mausklick
wechseln Sie komfortabel die Ausrlistungskategorie.

technischen Schwierigkeiten zu
kdampfen: Gerade bei intensiveren
Feuergefechten kommt es hadufig
zu heftigen Rucklern; immer wie-
der storen kahle Wande und Ober-
flachen, weil Texturen noch nach-

nerven die regelmaBigen und lan-
gen Ladepausen. Es bleibt abzu-
warten, ob Bioware diese tech-
nischen Probleme auf dem PC [6-
sen kann und wie sich das auf die
Systemanforderungen auswirken

Die Suche nach Saren fiihrt Sie
durch eine riesige Raumstation,

rungen! Denn die Xbox-360-Versi-
on von Mass Effect hat mit einigen

Mass Effect erzahlt seine packende Geschichte mit spannenden Zwischensequenzen.

GameStar 04/2008

wird. Aber noch haben die Entwick-
ler ja ein paar Sekunden Zeit. [ HK ]

geladen werden und dann un-
schon ins Bild poppen. Zudem

» Angespielt » Rollenspiel » Mai 2008
> Bioware / EA » zu 85% fertig

Heiko Klinge: Auf der Konsole habe ich das
Science-Fiction-Epos wie im Rausch durch-
gespielt. Selten zuvor habe ich mich mit
einem Helden so sehr identifiziert, selten zu-
vor so mit Entscheidungen gehadert. Wie ei-
ne perfekte PC-Umsetzung aussieht, hat Bio-
ware bereits mit Jade Empire vorgemacht.
Entsprechend hoch sind meine Erwartungen
bei Mass Effect. Macht’s noch einmal, Jungs!

. heiko@gamstar.e
Potenzial Sehr gut

Wir haben Mass Effect mit nahezu allen Nebenquests durchgespielt und dafiir rund 40 Stunden benétigt. 53
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D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4056

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4608
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N iko Bellic will in erster Linie
zwei Dinge: Schnelles Geld
und spate Rache. Rache an je-
mandem, der ihm vor Jahren zu-
hause in seiner alten Heimat
Serbien iibel mitspielte und sich
nun ins ferne Liberty City, USA,
verkrochen hat. Da kommt es Ni-
ko gerade recht, dass sein Cousin
Roman in derselben Stadt lebt
und ihm zumindest bei seiner ers-
ten Suche weiterhelfen kann—bei
der nach dem schnellen Geld.
Denn Roman prahlt damit, es in
Amerika geschafft zu haben. Er
verspricht Niko ein groBes Haus,
grof3e Autos und Frauen mit grof3-
en... naja, Frauen halt. Als Niko in
Liberty City ankommt, sieht das
alles jedoch ganz anders aus: Ro-
man haust in einem verkom-
menen Apartment, sein ach so

4 - .

Séhluss mit Comic-Look, leuchtenden Farben

| @

A

(

und teenietauglichen Hiphop-Gangstern:
Teil 4 der Serie ist ein knallhartes Erwachsenenspiel:

florierendes Geschaft entpuppt
sich als kiimmerliches Taxiunter-
nehmen. Das Einzige, was Roman
reichlich hat, sind Schulden bei
der organisierten Kriminalitat.
Und so wird Niko in einen Strudel
aus Intrigen, Gewalt und Drogen
gezerrt. Trotz aller Wirren verliert
er nie seine Ziele aus den Augen:
schnelles Geld und spdte Rache.

Arbeit gesucht
Natdrlich wird Niko nicht fiir die
gesamte Dauer des Spiels auf Ro-

mans Gastecouch schlafen, natiir-
lich verdient Niko allmé&hlich Geld
und gewinnt Ansehen in der Stadt.
Er wird aber nicht wie in GTA Vice
City Vorstadtvillen oder Luxusdis-
kos sammeln, sondern voraus-
sichtlich »nur« ein einflussreicher
Gangsterboss werden. Alles an-
dere wadre nicht realistisch, und
Realismus ist das neue Aushén-
geschild von GTA. Vorbei ist die
Zeit der Playstation-2-Kl6tzchen-
grafik, GTA 4 kann mit Grafikrefe-
renzen wie Call of Duty 4 locker

mithalten. Als wir mit Romans al-
ter Karre durch Liberty City fah-
ren, beeindruckt uns vor allem
der Detailreichtum des Spiels.
Hier und da liegt Miillin den Stra-
Benecken, die Futganger wirken
nicht mehr wie Klone, sondern
verhalten sich fast wie echte Men-
schen. Sie gehen ihrem Tagwerk
nach, reden miteinander oder
blattern am Zeitungsstand in Ma-
gazinen. Besonders real wirkt der
Verkehr: Autos ordnen sich ein
und blinken, ndhert sich Polizei

L]

W BT g |

|13
LRl LR
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Die Broker Bridge ist nahezu baugleich mit ihrem Vorbild, der Brooklyn Bridge in New York. Die Spielwelt von GTA 4 umfasst ganz Liberty City und ist ungeféhr so gro8 wie die von GTA San Andreas.

Fluch und Segen des Realismus’: Niko muss geklaute Autos vor dem Losfahren kurzschlieBen — das dauert.

GameStar 04/2008
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Gangster gesucht

Natirlich kdnnten wir jetzt Rabatz
veranstalten, bis die Polizei
kommt, um so einen Streifenwa-
gen in die Finger kriegen. GTA 4
macht es uns aber leichter —und
wiederum glaubwiirdiger. Mit un-
serem Handy wahlen wir einfach
die Notrufnummer und melden
einen Uberfall an der nichsten
Straflenecke, schon fdhrt wenig
spdter die Polizei vor. Nach dem
gleichen System ordern wir auch

densmodell, sogar kleine Kratzer
und Einschusslécher kénnen wir
erkennen. Die Rader sind einzeln
aufgehdngt und federn je nach
Untergrund: Als wir durch ein
Schlagloch fahren, neigt sich der
Wagen spiirbar zur Seite und
bricht ein bisschen aus — diese
kleinen Details machen GTA 4 so
glaubwiirdig. Romans Karre fahrt
sich zwar ein wenig schwammig
fur unseren Geschmack, wir miis-
sen Gas, Bremse und Handbrem-

Echte Gefechte

Die SchieBereien in GTA 4 fiihlen sich viel rea-
listischer an als in den Vorgangern:

» Trefferzonen. Schiisse in die Beine lassen
Gegner straucheln und zu Boden fallen,
Kopftreffer erzeugen maximalen Schaden.

» Deckung. Niko kann wie in Rainbow Six: Ve-
gas aus der Deckung feuern - sogar blind.

» Zielhilfe. Die Zielhilfe der Konsolenfassung
ist nun flexibler. Wir konnen dabei einzelne
Trefferzonen des Gegners anvisieren.

GameStar 04/2008

oder Feuerwehr mit Blaulicht, bil-
den die Wagen eine Gasse oder
fahren rechts ran. Und dank der
stark verbesserten Optik ver-
schwinden Objekte jetzt nicht
mehr vor unseren Augen. Der
Preis dafiir werden gestiegene
Hardware-Anforderungen sein.

Zeuge gesucht

Was die Autos angeht, bietet GTA 4
einen Realismus, der dem von
Rennspielen gleicht. Jedes Fahr-
zeug hat ein detailliertes Scha-

L7

Liberty City wirkt durch die Fiille von geschéftigen FuBgangern augesprochen lebensecht.

Die Mimik der Spielfiguren ist deutlich zu lesen, auch auBerhalb der Zwischensequenzen.

se mit mehr Gefiihl einsetzen, als
wir sonst in der GTA-Serie ge-
braucht haben, aber das kann
auch am Baujahr der Rostlaube
liegen. Wir fahren erstmal zu Bru-
cie, einem Freund von Roman, der
eine Werkstatt betreibt. Vielleicht
kann der ja etwas am Fahrwerk
schrauben. Aber Brucie, ein GTA-
typisch abgedrehter Muskel-
mann, hat andere Plane. Wir sol-
len fiirihn einen Spitzel ausschal-
ten, der Brucie bei der Polizei ver-
pfiffen hat. Wir willigen ein, doch
mit einfachem hinfahren, rumbal-
lern, Geld bekommen ist es bei
GTA 4 meistens nicht getan. Un-
sere Zielperson ist im Zeugen-
schutzprogramm, so einfach wer-
den wir den also nicht finden.
Brucie gibt uns den Tipp, den Po-
lizeicomputer in einem Streifen-
wagen nach dem Kerl zu durch-
forsten. Kein Problem, Autos klau-
en gehort ja zum GTA-Handwerk.

die Feuerwehr oder einen Kran-
kenwagen—eine coole Idee! Wah-
rend der eine Beamte nach dem
Rechten schaut, zerren wir den
anderen aus dem Streifenwagen.
Der junge Polizist ruft noch: »Bit-
te nicht, ich stehe kurz vor der
Pensionierung!«, doch da sind wir
schon ldangst davongebraust.
GTA-typisch blinkt nun am rech-
ten oberen Bildschirmrand ein
Sheriffstern; die Polizei sucht uns
also — vorerst allerdings nur mit
niedriger Prioritat. Anders als in
den Vorgédngerspielen gilt unser
Haftbefehl nur in einem Umkreis
von wenigen hundert Metern,
ausgehend von dem Polizeibeam-
ten, der die Tat beobachtet hat.
Verlassen wir das Suchgebiet,
das auf unserer Minikarte ange-
zeigt wird, erlischt der Stern nach
kurzer Zeit wieder. Werden wir
aber von einem weiteren Beam-
ten erspdht, verschiebt sich das

Zielgebiet zu seinem Standpunkt.
Je hoher unsere Fahndungsstufe,
desto groBRer wird auch der Such-
radius und desto gefdhrlichere
Truppen schickt die Staatsmacht
ins Rennen. Als geschickter Fah-
rer kdnnen wir aber auch hohe
Fahndungslevels wieder loswer-
den, ohne gleich den Wagen um-
lackieren zu miissen. Da macht
das Katz-und-Maus-Spiel mit der
Polizei noch viel mehr Spag.

Adresse gesucht

Wir fahren in eine ruhige Seiten-
straBe und nehmen uns den Poli-
zeicomputer vor. Wie der T 1000 in
Terminator 2 geben wir den Na-
men des Gesuchten in die Daten-
bank ein und finden schlief3lich die
Adresse unseres zukiinftigen Op-
fers. Wir fahren zu seinem Ver-
steck. Anstatt uns nur die Rich-

Schluss mit Playstation-Grafik: Die Explosionen in GTA 4 sehen so gut aus wie in modernen Ego-Shootern.

Hoffnung auch fiir PC-Spieler: Rockstar hat fiir die Xbox-360- und Playstation-3-Versionen einen Multiplayer-Modus angekiindigt.
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R e —
hndungsstufen jagt die Polizei uns n

tung anzuzeigen, benutzt GTA 4
ein Navigationssystem, das uns
auf der Minikarte genau anzeigt,
wo wir abbiegen miissen — bei Lu-
xuskarossen sogar mit Sprachaus-
gabe. Beim Spitzel angekommen,
dirigiert uns das Spiel auf eine
Markierung vor der Tiir des Bur-
schen. Der Punkt ist viel unauffal-
liger als in den alten GTA-Spielen
und stort deshalb nicht die glaub-
wiirdige Spielwelt. Als wir an der
Tir ankommen, startet eine Zwi-
schensequenz, in der unsere Ziel-
person aus dem Fenster klettert
und mit einem Auto davonrast. Wir
flitzen zuriick zu unserem Wagen
und nehmen die Verfolgungsjagd
auf. Wir heizen mit Blaulicht durch
die Straf3en von Liberty City, ande-
re Fahrzeuge machen uns Platz,
Fuflganger springen zur Seite, Ni-
ko schlagt mit dem Ellbogen die
Scheibe ein und schieft dem
Flichtenden hinterher — Szenen
wie in einem Actionfilm! Per Tas-
tendruck wechseln wir zu kinorei-
fen Kameraperspektiven, die bei
voller Fahrt zwar spieluntauglich
sind, aber tolle Bilder liefern.

ach wie vor mit Hubschraubern, spdter sogar Panzern.

Anschluss gesucht

Irgendwann treffen wir den flie-
henden Spitzel in voller Fahrt in
den Kopf. Er sackt tot zusammen,
seine Stirn kracht auf das Lenkrad
und der Wagen rollt hupend in
den StraBBengraben — Mission er-
ledigt. Wir miissen nun nicht erst
mihsam zu unserem Unter-
schlupf fahren, um das Spiel zu
speichern: GTA 4 sichert unseren
Fortschritt automatisch. Versau-
en wir einen Einsatz, konnen wir
ihn direkt erneut versuchen, ohne
zeitraubendes Rumgegurke. Bru-
cie meldet sich per Telefon und ist
hell erfreut tiber das Schicksal
des Spitzels. Als GTA-Verteranen
wissen wir, was kommt: Brucie
dient uns fortan als Anlaufstelle
fiir weitere Auftrage. Doch auch
hier bietet GTA 4 Neues: Das Han-
dy klingelt noch einmal und nun
will Cousin Roman mit uns einen
heben gehen. Einfach so. In GTA 4
hocken unsere Arbeitgeber nicht
einfach den ganzen Tag rum und
warten, dass wir vorbeikommen
und Zwischensequenzen auslo-
sen —sie wollen wie Freunde be-

Wie in Rainbow Six: Vegas kann Niko Bellic blind aus der Deckung heraus feuern.

handelt werden. Deshalb verab-
reden wir uns regelméafig mit un-
seren Kontaktpersonen. Wir kén-
nen etwa Brucie per Kurznach-
richt fiir morgen zum Bowling ein-
laden, dann freut der sich und ist
vielleicht in Zukunft besonders
nett zu uns. Ignorieren wir unsere
Kumpels oder versetzen sie so-
gar, werden sie sauer und wollen
erstmal nichts mehr mit uns zu
tun haben. Einen Schnaps mit Ro-
man lehnen wir also nicht ab, wer-
fen das Navi an und fahren los.

Ziindschloss gesucht

Nach einer (wie iiblich) herrlichen
Zwischensequenz und zwei Fla-
schen Wodka auf die alten Zeiten
finden wir uns mit Roman vor un-
serem Wagen wieder — voll wie
Tausend Russen. Oder zwei Ser-
ben. Die beiden taumeln in der
Gegend herum und lallen, was
das Zeug halt. Uns kommen die
Trdanen vor Lachen! Die Bewe-
gungen der Spielfiguren werden
von der Euphoria-Engine berech-
net, die ausschlieBlich fiir die Ani-
mationen im Spiel zustandig ist.
Das Ergebnis sieht wahnsinnig re-
alistisch aus. Niko und Roman
stolpern sogar tibereinander und
versuchen, sich an Passanten
festzuhalten, die sich ebenso le-
bensecht losreiflen — irre! Aua:
Das gleiche Programm berechnet
auch die FuBganger, die wir kurz
daraufim Suff tiberfahren (die Ka-
mera schwankt so sehr). Die flie-
genim hohen Bogen {iber die Mo-
torhaube, prallen gegen Later-

» Angespielt » Actionspiel »
> Rockstar / 2K Games >

Fabian Siegismund: In dieser Preview
kommt viermal das Wort »glaubwdirdig« vor,
denn das ist das zentrale Element, das GTA 4
von seinen Vorgangern abhebt — und mich
so begeistert. Die PC-Version ist zwar immer
noch nicht angekiindigt, doch die Xbox-
360-Fassung erscheint schon Ende April,
und die technischen Hiirden zur Umsetzung
von dieser Plattform auf den PC sind gering.

Fahrt unser Held Motorrad, zieht er sich erst einen Helm an - Sicherheit geht vor. Mutti ware stolz.

nenpfahle und knallen auf den
Bordstein. Das tut uns schon
beim Zuschauen furchtbar weh.

Opfer gesucht

Tatsdchlich wirkt GTA 4 mitunter
so glaubwiirdig, dass es fast ein
bisschen Unbehagen auslost. Bei
einer anderen Gelegenheit wollen
wir etwa einen Polizeiwagen ent-
fuhren, driicken aber die falsche
Taste und zticken unsere Schrot-
flinte. Die beiden Beamten im Au-
to, die eben noch geradeaus auf
die rote Ampel gestarrt haben,
drehen ihre Képfe in unsere Rich-
tung. Der Fahrer reif3t die Hande
hoch, seine Augen sind schre-
ckensgeweitet, der Beifahrer
lehnt sich im Sitz nach vorne und
ruft: »Sohn, das willst Du nicht
tun!« Tatsdchlich wollen wir das
eigentlich gar nicht, aber nun ist
es zu spat. Als wenig spater in ei-
ner Verfolgungsjagd der Kérper
des toten Beifahrers aus dem Wa-
gen rollt und im Straflengraben
liegen bleibt, plagt uns fast ein
schlechtes Gewissen. Derartige
Probleme hat Niko wahrschein-
lich nicht. Fir Geld tut der schein-
bar alles. Doch wen der Serbe
nun eigentlich jagt, das will Rock-
star noch nicht verraten. Wer auch
immer es ist, ob ein Militarkame-
rad, mit dem Niko im Balkankrieg
gekdmpft hat, ein abtriinniges Fa-
milienmitglied oder gar eine ehe-
malige Geliebte: Wir wollen nicht
in seiner (oder ihrer) Haut ste-
cken —in der von Niko gefallt es
uns namlich ausgezeichnet.  FAB |

2008
unbekannt

fabian@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

In Liberty City hangen wieder lustige Werbeplakate, zum Beispiel fur die Biermarke »Pi3wasserx.
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Agenten sterben emsam. Das ist nicht nur der Titel emes Filmklassikers, son-

B

“dern auch Splongesetz. Sony_.Online Entertainment will das bald andern.

nline-Rollenspiele haben be-

kanntlich keinerlei Skrupel,
Welten mit zahllosen Superhelden
vollzustopfen, Exklusivitdt auf
gro3e Taten gibt es nicht. Eine der
letzten Ein-Mann-Bastionen soll
im zweiten Quartal des Jahres fal-
len: Sony Online Entertainment
will in The Agency den Spion als
Gruppenwesen etablieren.

Agenten-Check

Wer damit rechnet, dass in The
Agency 40 Spione gemeinsam ir-
gendwelche Terroristenbehau-
sungen (berfallen, um dann im
Keller den Oberbdsewicht zu kil-
len, der irrt. GroBveranstaltun-
gen, wie wir sie aus World of War-
craft kennen, wird es nicht geben.
Hochstens vier Helden treten ge-
meinsam in Auftrdgen an, um et-
wa ein Bombenattentat auf die
deutsche Botschaft in Prag zu ver-
hindern. Ideal lduft das mit gut
aufeinander abgestimmten Spe-
zialisten: Es soll Meuchelmérder,
Waffenspezialisten, Schleichex-
perten, Rettungskrafte und Tech-
niker geben. Und gerade Letztere

Alle Klassen diirfen Bleipusten tagen
Ballern konnt das Kerngeschaft werde
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sind trotz des eher langweiligen
Titels sehr wichtig. Techniker kna-
cken Schlosser, entscharfen
Sprengsdtze und sorgen dariiber
hinaus fiir Riickhalt: Sie platzie-
ren Checkpoints, die lThnen dann
helfen, wenn ein Kamerad das
Zeitliche gesegnet hat. Dank des
Riicksetzpunkts steigt der Spion
namlich wieder nahe des aktu-
ellen Geschehens ein. Ansonsten
misste er vom Levelanfang zu
seinen Mitstreitern laufen.

Schlitten fahren

Statt per Klick auf ein Icon eine
Fahigkeit zu aktivieren, ist die
Steuerung in The Agency dhnlich
direkt wie in Tabula Rasa. Sie vi-
sieren per Fadenkreuz ein Ziel an,
schief}en, Treffer! Doch Schief3e-
reien oder das Entschéarfen von
Bomben sind nur der Beginn. Ver-
folgungsjagden mit schnellen
Schlitten soll es ebenso geben
wie Hubschraubereinsdtze. Oder
Sie seilen sich mit Gadgets von

The Agency

Déachern ab, um sich Zugang zu
einem Gebdude zu verschaffen.
Fur Entspannung wird auch
gesorgt: Befinden Sie sich nicht
in einer Mission, halten Sie sich
im Hauptquartier auf, streifen
durch die Stadt, setzen sich in ei-
ne Bar oder spielenin einer Spiel-
halle. Clevere Agenten nutzen die
Zeit allerdings, um Partner, neue
Gimmicks und Waffen aufzutrei-
ben. Und ehrlich: Sind Agenten
nicht per Definition clever? [ PET |

» Angeschaut » Genre Online-Rollenspiel » Termin 2. Quartal 2008
»Hersteller Sony Online/ Sony Online > Status zu 70% fertig

Petra Schmitz: Ein interessantes Szenario,
das Sony Online sich da ausgesucht hat. Je-
doch kénnte genau das zum Stolperstein
werden. Denn wenn ich einen Agenten
spiele, will ich auch entsprechende Einsatze
erleben; eben mal schleichen missen und
nicht nur stumpf rumballern. Die groBte Ver-
antwortung liegt deswegen meiner Ansicht
nach auf den Schultern der Missionsdesi-
gner. Ich hoffe, die machen ihre Arbeit gut.

‘ petra@gamestar.de

2002 gab der BND ein Kochbuch mit dem Titel »TOP F Secret: Die Geheimrezepte des Bundesnachrichtendienstes« heraus.

Wenn alle Fundamentséiuleh in der
deutschen Botschaft in Prag in die Luft
gehen, ist die Mission gescheitert.
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Race
river

Grid

Ein bisschen eingeschnappt
sind wir ja schon: Da quiet-
schen die Reifen, Blech fliegt uns
entgegen, es spriihen die Funken
... und wir haben rein gar nichts
dazu beigetragen! Denn es sind
tatsachlich vom Computer ge-
steuerte Fahrer, die sich jetzt
schon satte zwei Runden lang

Bilder vom
Entwickler

Die Bilder auf diesen Seiten stammen laut Co-
demasters vom November und wurden ge-
ringfligig nachbearbeitet. Der Grund: Der
Entwickler muss samtliche Bilder von den li-
zenzierten Autoherstellern freigeben lassen.
Wir haben Grid am 29. Januar gespielt und
kénnen bestétigen, dass das Spiel genauso
gut aussieht wie auf den Screenshots.

Jedes der 45
Autos diirfen Sie
auch aus einer
originalgetreuen
und voll animier-
ten Cockpit-Per-
spektive steuern.
Hier brettern wir
im Mustang iber
die StraBen von
Detroit.

62

RACE 00:28:15
LAP 00:28:15

-

-3

=l
=
»

r

radikalen und spektakuldren Neuanfang.

verbissen bekdmpfen — schweif-
treibend wenige Zentimeter ent-
fernt von unserer Stostange.
Uns bleibt nur die staunende Zu-
schauerrolle, die Tir-an-Tir-
Dréngelei ldsst keine Liicke zum
Uberholen. Plétzlich verschitzt
sich einer der beiden Sturkopfe,
bleibt einen Tick zu lang auf dem
Gaspedal und reif3t seinen Wider-
sacher mit ins Kiesbett.

Wenn zwei sich streiten, freut
sich der GameStar-Redakteur:
Zum einen tiber den doppelten Po-
sitionsgewinn, zum anderen tiber
die schon jetzt verbliffend
menschlich wirkenden KI-Gegner
und das tolle Schadensmodell von
Race Driver Grid. Der sechste Teil
der Codemasters-Rennspielserie
macht aber nicht nur vieles besser
als die Vorganger — er macht vor
allem vieles anders.

Andere Serien

Die groBte Anderung steht be-
reits im Namen: Erstmals seit fiinf
Jahren fehlt der Zusatz »DTM«,
die Deutsche Tourenwagen Meis-
terschaft fallt in Grid also aus. Ra-
ce Driver-Produzent Clive Moody
erklart uns die Griinde fiir diese
Entscheidung: »Wir arbeiten be-
reits seit zwei Jahren an Grid und
mussten friih festlegen, welche
Rennserien wir simulieren wollen.
Zu diesem Zeitpunkt war aber
noch unklar, ob die DTM (iber-
haupt weiter existieren wird. Au-
Berdem hétten wir nur Autos und
Fahrer aus der letzten Saison ver-
wenden kénnen, weil die neue
Runde erst im April 2008 beginnt.«
So weit, so enttduschend fiir die
deutschen DTM-Fans. Allerdings
verriet uns Moody hinter vorge-
haltener Hand, dass Codemasters

Race Driver Grid verwendet die gleiche Grafik-Engine wie Colin McRae: Dirt und Operation Flashpoint 2.

nach wie vor die Lizenzrechte be-
sitzt und zumindest dariiber
nachdenkt, die DTM per Update
noch nachzuliefern.

Ohnehin verlagert sich der Fo-
kus bei Race Driver Grid weg von
realen Serien und hin zu fiktiven
Meisterschaften. Es gibt drei
grofle Regionen, in denen wir
gleichzeitig oder auch separat Kar-
riere machen kénnen — jedes Ge-
biet stellt uns dabei vor véllig an-
dere fahrerische Herausforde-
rungen. In Europa rasen wir mit
Renn- und Tourenwagen iber
klassische Strecken wie Spa, Do-
nington oder den Nurburgring. Die
USA locken mit PS-starken Muscle
Carsund abgesperrten Innenstadt-
kursen in Washington, Detroit
oder San Francisco. Volliges Race
Driver-Neuland gibt’s in Japan mit
Drift-Wettbewerben im Hafen von

pMax Fisher 01
Ted Jefferson 02
Dan Makowski 03

= Ralph Anderson 04

000000
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Yokohama oder auf den Serpenti-
nen des Haruma-Vulkans.

Andere Distanzen

Eine Lizenz haben wir aber doch
noch entdeckt: die 24 Stunden
von LeMans, inklusive der pfeil-
schnellen Prototypen von Audi,
Porsche und Peugeot. Standard-
mafig verdichtet Grid das Aus-
dauerrennen auf 24 Minuten, in-
klusive Tag- und Nachtwechsel.
Puristen mit zu viel Zeit durfen je-
doch auch das Komplettpro-
gramm absolvieren — allerdings
ohne Fahrerwechsel, Tuning und
Reparaturstopps. Die Boxengas-
se bleibt in Race Driver Grid erst-
mals grundsatzlich geschlossen.
»Wir mochten, dass die Spieler
die Rennen ausschlief3lich auf der
Strecke gewinnen und nicht in der

Werkstatt. Deshalb fahren grund-
satzlich alle mit den jeweils opti-
malen Wagen-Setups«, erklart
uns Clive Moody.

Andere Unfille

Der Verzicht auf Boxenstopps
klingt radikal, stort uns im Eifer
des Gefechts aber zundchst nur
wenig. Bis wir unseren ersten Un-
fall bauen: Mit einer Dodge Viper
donnern wir mit 120 Sachen in die
Leitplanke und bewundern zu-
ndchst einmal das beste Scha-
densmodell der Rennspielge-
schichte. Unsere Windschutz-
scheibe zerbirst in Hunderte Glas-
splitter, die Motorhaube segelt im
hohen Bogen davon, auch die Leit-
planke hat eine ordentliche Delle
abbekommen. Aber was nun? Un-
sere Viper zieht nach links, der

Das Schadensmodell zerstort prazise jedes Einzelteil der beteiligten Autos.
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Motor rochelt vor sich hin, und ei-
ne Reparatur kdnnen wir verges-
sen—die Werkstatt hat in Grid nun-
mal zu. Endlich der grofe Moment
fir Clive Moody, der uns betont
ldssig empfiehlt: »Spul doch ein-
fach die Zeit zuriick!« Und tatsdch-
lich: Wie in der Prince of Persia-
Serie kdnnen wir per Knopfdruck
ein paar Sekunden in die Vergan-
genheit reisen und den Unfall
beim zweiten Anlauf vermeiden.
Ein unrealistischer, aber dennoch
genialer Kniff — die ebenso genre-
typischen wie frustrierenden
Renn-Neustarts gehdren damit
der Vergangenheit an. Wie oft die-
se Zeitreise moglich sein wird, wol-
len die Entwickler noch ausbalan-
cieren. Fest steht aber bereits,
dass man diese Funktion auf
Wunsch deaktivieren kann.

S

Der Rennkurs am Berg Kumotori ist wunderschon ausgeleuchtet.

Zu Besuch bei
Codemasters

Wir waren einen ganzen Tag lang zu Gast im englischen

Warwickshire, haben Interviews gefiihrt, Présentationen

angeschaut und die neueste Grid-Version gespielt.

Andere Karriere

Auch beim Karrieremodus pro-
biert Race Driver Grid etwas Neu-
es und fordert erstmals unser Ta-
lent als Manager. Das erste Geld
verdienen wir als Auftragsfahrer.
Wir entscheiden uns fiir einen Job
in Europa, den USA oder Japan,
das entsprechende Auto bekom-
men wir fiir die Dauer der Meis-
terschaft gestellt. Grid erspart
uns so die langweilige Golf-Phase
vieler Rennspiele. Wir fahren so-
fort mit Traumwagen wie dem As-
ton Martin DBRg oder einem Boss
302 Mustang — ohne sie aller-

Allein an der Engine, die mittlerweile Ego statt Neon heif3t, arbeiten mehr als 100 Entwickler.

63



Die drei Regionen

Bestitigte Strecken: Yokohama Docks, Haruna,

Tokyo Shibuya (Bild), Okutama

Bestatigte Autos: Mazda 787B, Nissan Silvia, Subaru Imprezza,
Nissan Skyline, Honda NSX-R

Bestatigte Strecken: San Francisco, Detroit, Washington (Bild)
Bestatigte Autos: Dodge Viper SRT-10, GTR Mustang Concept,
Dodge Challenger, 1970 Boss 302 Mustang

Bestitigte Strecken: LeMans, Spa (Bild), Mailand,

Niirburgring, Donington

Bestatigte Autos: Aston Martin DBR9, Porsche 911 GTR3, Ferrari
2 F430, Lamborghini Murcielago, Audi R10

dings wirklich zu besitzen. Das
geht erst, nachdem wir geniigend
Kleingeld fur unser eigenes
Rennteam reingeholt haben und
die dynamische Karriere Vollgas
gibt. Mit Rennerfolgen verdienen
wir einerseits Geld fiir neue Lu-
xusschlitten und verbessern au-
Berdem unseren Ruf. Das schaltet
neue Meisterschaften frei und
weckt zudem das Interesse von
Sponsoren. Die wiederum kop-
pelnihre Zahlungen an Zielvorga-
ben, etwa ein anderes Team zu
schlagen oder eine bestimmte
Platzierung zu erreichen. Logisch,
dass wir bei so vielen Aufgaben
jede Hilfe gebrauchen konnen. Al-
so verpflichten wir weitere Fahrer
fiir unser Team, von denen uns je-
weils einer im ndchsten Rennen
unterstiitzt. Auf taktische Anwei-
sungen wird Grid verzichten, je-
der der iiber 300 zur Verfiigung
stehenden Kl-Kollegen soll je-

doch einen eigenen Fahrstil ha-
ben. Wie das funktioniert, konn-
ten wir allerdings noch nicht aus-
probieren, die Teamkameraden
fehlten in unserer Alpha-Version.

Andere Drifts

Genug der Theorie, zuriick zur
Praxis: Wir starten einen Drift-
Wettbewerb im Hafen von Yoko-
hama, erwarten das Need for
Speed-typische actionreiche
Punktesammeln und werden er-
neut positiv tiberrascht. Die Drifts
fahren sich sogar noch glaubwiir-
diger als in Juiced 2: Vom Gas ge-
hen, Lenkrad einschlagen, Heck
ausbrechen lassen, gefiihlvoll
den richtigen Driftwinkel finden
und halten. Und das alles ladsst
sich erstmals auch in der groBar-
tigen Cockpit-Perspektive ver-
niinftig steuern. Der Trick: ein
kleines LCD-Gerét auf dem Arma-
turenbrett, das den aktuellen

Drift-Wetthewerb: Die Aufkleber auf dem Auto entsprechen unseren aktuellen Karriere-Sponsoren.
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Das Entwicklerbiiro von Codemasters ist eine umgebaute Scheune.

-

Driftwinkel anzeigt. Auch bei den
Spielmodi haben sich die Ent-
wickler etwas Neues einfallen las-
sen. So schlittern im »Drift Battle«
zwolf Autos gleichzeitig um die
Kurven — je besser unsere Posi-
tion, desto mehr Punkte gibt’s fiir
die Drifts. Tempobolzer kdnnen
Trickser also noch in letzter Se-
kunde abfangen. Ahnlich span-
nend klingt das Downhill Drifting,
das in unserer Version aber noch
fehlte: Ahnlich wie in den Canyon-
Rennen von Need for Speed: Car-
bon miissen wir auf einer kurvigen
Bergstrafie moglichst nah am vor-
ausfahrenden Gegner kleben .

Andere Optik

Egal ob LeMans, San Francisco
oder Yokohama: So wunderscho-
ne Strecken wie in Race Driver
Grid haben wir noch nie befahren
—das sehen Sie auf den Bildern.
Rund 40.000 3D-Zuschauer ju-

Race Driver: Grid

beln uns in LeMans zu, die origi-
nalgetreu nachgebauten Hauser-
fassaden von San Francisco spie-
geln sich auf unserer Motorhau-
be, der Sonnenuntergang von Yo-
kohama blendet uns mit herr-
lichen Uberstrahleffekten. Was
Sie nicht sehen, sind die unzahli-
gen atmosphdrischen Details:
Fahnen am Streckenrand flattern,
wenn wir vorbeirauschen, Zu-
schauer zucken zurtick, wenn wir
in die Bande krachen.

Das alles schreit nach einem
Hochleistungsrechner auf Nasa-
Niveau. Clive Moody beruhigt
uns: »Wir haben unsere Grafik-
technologie stark optimiert und
werden exakt die gleichen Sys-
tem-Anforderungen haben wie
bei Colin McRae: Dirt.« Gut, die
waren schlieflich auch hoch ge-
nug. Dennoch sind wirausnahms-
weise mal froh, dass sich etwas
nicht gedandert hat.

» Angespielt » Genre Rennspiel » Termin 2. Quartal 2008

»Hersteller Cod ters / Cod

ters > Status zu 75% fertig

Heiko Klinge: Eigentlich wollte ich sauer sein:
auf die Streichung der DTM, das fehlende Tu-
ning und die gefiihlte 437ste. Drift-Simulation.
Aber nach meiner Probefahrt verzeihe ich jede
noch so radikale Anderung meiner Lieblings-
Rennspielserie. Grid fahrt sich hervorragend,
protzt mit einem luxuridsen Fuhrpark und hat
viele gute neue Ideen. Hier stehen alle Zeichen

auf Rennspiel-Referenz!

heiko@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

GameStar 04/2008
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- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4264

Die Gegner greifen aus der Distanz an.
Gut, dass wir unser Gewehr mit g’le
Scharfschiit; \ufsatz

Averschen haben. =

D as Shuttle setzt in einer her-

untergekommenen Strafien-
schlucht zur Landung an. »ich
glaube, das Notsignal kommt aus
einem dieser Gebaude, briillt
uns der Pilot durch das Dréhnen
der Turbinen zu. Hart setzt das
Schiff auf. DrauBen: zerbombte
Hduser, qualmende Autos, das

_ ganze Chaos einer jiingst ge-

\schlagenen Schlacht. »Schnap-
pen Sie sich Ihre Knar-

re«, schallt es aus /

66

dem Cockpit. Ach ja, die Waffe.
Beim Gedanken an all die Action-
helden, die ein Dutzend Schief3-
priigel mit sich herumschleppen
missen, schmerzt uns das Kreuz.
Der Ego-Shooter They vom pol-
nischen Entwickler Metropolis (In-
fernal) macht es anders und gibt
dem Spieler nur eine einzige Waf-
fe in die Hand. Doch an der diirfen
Sie nach allen Regeln der Kunst
herumbasteln — im

wabhrsten Sinne.

Zerstoren wir die fl

f’\

S FOUND ) /9

Science-Fiction? Kennen wir. Horrorstimmung? Ein alter Hut.
Brachiale Action? Auch schon dagewesen. Nur eine Waffe?
Das ist neu. Unzahlige Waffen? Auch das ist neu. Das ist They.

Sie kommen

They spielt im London des Jahres
2012. Aus dem Nichts greifen Kil-
ler-Roboter an, die die englische
Hauptstadt gnadenlos unterjo-
chen. Die monstrésen Blechhei-
nis sind jedoch nur Marionetten
flir »Sie«, eine offenbar aufierir-
dische Macht, die die Vernichtung
der Menschheit im Sinn hat. Mehr
wollen die Entwickler nicht verra-
ten. Auch bis zum Erscheinen des
Spiels soll die, vom Team als Mys-
tery-Thriller im Stile von Lost be-
zeichnete, Geschichte ein Ge-
heimnis bleiben. Denn Metropo-
lis mdchte einen Grofiteil der

~

,'*:&
o |
e |

oy

Auf einem groBen Platz
mitten in London miissen wir
uns so lange gegen die Roboter
zur Wehr setzen, bis unser KI-Kollege .~ 3538
mit dem rettenden Schiff
angeflogen kommt. (1920x1080)

Spannung damit aufbauen, dass
die Pldne der »Sie« sowie die Hin-
tergriinde der Hauptfiguren
stiickweise in der (etwa zwélf
Spielstunden umfassenden) Kam-
pagne enthiillt werden. Solange
das wie geplant funktioniert, soll
uns das recht sein. Wir schnap-
pen uns unsere Waffe und stap-
fen aus dem Shuttle. »Halt«, ruft
uns der Pilot hinterher. »Vorher
solltest du noch deine Knarre auf-
riisten«. Stimmt, da war ja was.

Sie basteln
Zu Beginn eines jeden Levels diir-
fen wir im Landungs-Shuttle an

e~y
b ‘v““ =1
A s ‘&‘;
i %% :

\
2 3

w 1

liegenden Drohnen nicht moglichst schnell, rufen diese nach Verstarkung.

Gemeine SpWesen gab’s schon im Animationsfilm Final Fantasy: Die Machte in Dir von 2001.

GameStar 04/2008



unserer Waffe schrauben, ver-
gleichbar mit dem virtuellen
Werkstattbesuch eines Need for
Speed. Die beiden separaten Ldu-
fe definieren die Feuermodi der
Waffe, etwa Schnellfeuer und
Granaten. Der Generator kiim-
mert sich um das Munitions-Ma-
nagement, und in den sogenann-
ten Gadget-Slot packen wir Extras
wie Zielvorrichtungen, Nacht-
sichtgerdte oder Stabilisatoren.
Wie im Online-Shooter Kwari gibt
es keine Munitionstypen. Statt-
dessen brauchen Energie-, Pro-
jektil- oder Plasmageschosse un-
terschiedlich viel Strom, den Sie
etwa zerstorten Robotern stibit-
zen oder aus Steckdosen zapfen.
Unendlich tunen diirfen wir unse-
re Knarre jedoch nicht. Am obe-
ren Bildschirmrand zeigt ein Fort-
schrittsbalken, wie viel Prozes-
sorleistung fiir die bereits ver-
wendeten und die neu einge-
planten Elemente benétigt wird.
Sprengen die Upgrades den mo-
mentanen Rahmen, diirfen wir sie
nicht verbauen. Das bringt ein
wenig Taktik ins Spiel — nimmt
man den méachtigen Granatwerfer
oder lieber den Scharfschiitzen-
Aufsatz mit? Doch keine Angst:
Sie sind nicht nur auf ein Waffen-

GameStar 04/2008
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Setup pro Level beschrankt. An
der Upgrade-Maschine diirfen Sie
mehrere Bausdtze zusammen-
schrauben und auf Tasten vertei-
len. So kénnen Sie wie aus ande-
ren Shootern gewohnt im Gefecht
ratzfatz etwa vom Schrotgewehr
zur Plasmapuste wechseln, ha-
ben aber den Vorteil, durch mas-
sig Kombinationsmaglichkeiten
aus einer weit groReren Vielfalt
an Waffen wahlen zu kdnnen. Be-

-
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Metropolis wurde 1992
gegriindet und hat sich
seit dem als unabhéan-
giges Entwicklerstudio
flr Actionspiele etab-
liert. Zum Portfolio des pol-
nischen Teams gehoren
unter anderem die gelun-
gene Himmel-Holle-Balle-
rei Infernal sowie der mi-
serable Schleich-Shooter
Gorky Zero (GameStar-
Wertung: 45 Punkte). Fir
die bisherigen Projekte hat Metropolis mit
teils namhaften Herstellern wie Ubisoft,
Jowood und Interplay zusammengearbeitet.
Fur They sucht das 30-kdpfige Team momen-
tan noch einen Publisher. Metropolis hat sei-
nen Sitzin Warschau.
Bislang veroffentlichte Spiele (Auszug):
Archangel, Gorky Zero, Infernal, Soldier Elite,
Teenagent
Momentan in Arbeit: They

sonders effektive Kombis und Vor-
einstellungen sollen Sie spei-
chern und sogar online mit ande-
ren Spielern tauschen diirfen.
Das Ziel: Die optimal an lhre
Spielgewohnheiten angepasste
Waffe, der Bits und Bytes gewor-
dene Traum jedes Shooter-Fans.

Sie malen

Nicht nuran der Leistung der Waf-
fe diirfen wir herumbasteln, auch

- D T 70

Zahlreiche Skriptsequenzen erzahlen die mysteridse Geschichte. Achten Sie auf den realistischen Schattenwurf auf unserer Waffe.

Metropolis hei3t auch der Filmklassiker von Fritz Lang aus dem Jahr 1927. 67
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Waffen-Bastelstunde

Energie-Munition taugt am

besten gegen Roboter. Die
Geisterwesen sind dagegen ¢
jedoch weitgehend immun.

=@
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In They kdnnen wir unsere Waffe nicht nur
aufristen, sondern auch individuell bepinseln.
Entweder greifen wir dafiir auf vorgefertigte
Stempel und Farben zuriick oder importieren
eigene Bilder und Logos, die wir auf das
Chassis kleben. Das Resultat kann sich sehen
lassen: Unser blau-wei3es GameStar-Gewehr
wird die Monster das Flrchten lehren.

das Aussehen ldsst sich frei ge-
stalten (siehe Kasten). Fiir Online-
Gefechte miissen importierte und
auf die Waffe gekleisterte Bilder
und Logos allerdings erst vom
Entwickler freigeschaltet werden.
So soll verhindert werden, dass
jemand unerlaubt Werbung

UPGRADES FOUND 979 ‘

J
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macht oder verbotene Motive auf
seine Waffe pinselt. Die Gestal-
tungsmoglichkeiten gehen aller-
dings noch weiter. Wer im Besitz
eines 3D-Programms wie Maya
oder 3DStudio Max ist, kann Poly-
gon-Modelle erstellen und diese
an das Gewehr schrauben. Metro-
polis erhofft sich durch solche
Spielereien, dass die Teilnehmer
mehr Spaf} an Online-Gefechten
haben. Immerhin ziehen Sie mit
Ihrem »Baby« in die Schlacht und
diirfen damit angeben. Clans wie-
derum kénnten zum Beispiel mit
uniformen Knarren antreten.

Sie kampfen

Schluss mit der Schrauberei—auf
in den Kampf! Wir kommen gera-
de einige Schritte weit, als uns ei-
ne fliegende Drohne scannt. Die
ist offenbar genauso schockiert
wie wir, ergreift die Flucht —und
schldgt Alarm. Plotzlich sind wir
von wild ballernden Robotern um-
zingelt. Die Dosen sind allerdings
nicht gerade mit Intelligenz ge-
segnet; bis auf rudimentére An-

Hockt ein Wesen auf den Robotern, agieren diese weit kliiger, weichen aus und zerstoren unsere Deckung.

68

UPERALES FOUND. () / 8

griffs- und Verteidigungsmanover
beherrschen die Burschen keiner-
lei Taktik. Das dndert sich, wenn
»Sie« die Roboter steuern, er-
kennbar an rot schimmernden
Spektralwesen, die auf den Me-
tallkolossen hocken. Dann agie-
ren die Feinde im Team und zer-
broseln aktiv unsere Deckung.
Nun bleibt die Frage: Schie3t man
den Geist runter (geht nur mit
Plasma-Geschossen) und hat es
danach immer noch mit einem
(wenn auch dummen) Robo-Killer
zu tun oder ballert man dem We-
sen die Maschine unter seinem
durchsichtigen Hintern weg? Ent-
scheiden wir uns fiir Letzteres,
kann es sein, dass »Sie« sich eine
neue Marionette suchen und wie-
der auf uns losgehen — cool!

Sie erkunden

Zwischen den Ballereien sorgt
They immer wieder fiir Horrormo-
mente, die dem subtilen Grusel
und den derben Schockeffekten
eines F.E.A.R. in nichts nachste-
hen. So treffen wir in einem halb-

» Angespielt »
> Metropolis / IMC »

Ego-Shooter »

zerstorten Gebdude auf einen
Jungen, der mysterioses Zeug vor
sich hin brabbelt und immer wie-
der spurlos verschwindet. Plotz-
lich tanzen die Schatten an den
Waénden, der ganze Raum scheint
sich zu drehen, unser Blick fangt
gerade noch ein durchs Bild hu-
schendes Wesen ein, die von ihm
angestoBene Gliihbirne taumelt
um ihr Kabel und taucht den Flur
in gespenstisches Licht. Apropos
Licht: Die iiberarbeitete (und nun
auch DirectX-10-fahige) Nitrous-
Engine aus Infernal macht schon
jetzt einen sehr guten Eindruck.
Durch aufwéndige Partikeleffekte
sehen Rauch und Feuer wie Rauch
und Feuer aus, und selbst diinne
Maschendrahtzdune werfen
knackscharfe Schatten auf den
Boden oder unsere Waffe. Ob das
in eineinhalb Jahren immer noch
fiir offene Miinder sorgt,

bleibt indes fraglich — o
They soll laut

IMC friihestens { ',’
Ende 2009 er- [ ./
scheinen. (DM

3. Quartal 2009
zu 60% fertig

Daniel Matschijewsky: Dieses Spiel steht
und féllt mit seiner Geschichte. Wenn die
Entwickler ihr Versprechen halten und eine
motivierende und spannende Geschichte
um die Invasion der »Sie« stricken, hat They
das Zeug zum Ausnahme-Shooter. Vor allem
das Basteln an der eigenen Waffe wirkt be-
reits jetzt sehr durchdacht und diirfte beson-
ders in Multiplayer-Gefechten fiir viel Spaf3

und Dauermotivation sorgen.

Potenzial Sehr gut

Im Jahr 2012, zurzeit der They-Handlung, sollen die Olympischen Spiele ausgerechnet in London stattfinden.

GameStar 04/2008
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Wir haben den

Titel ausprobiert und sind schockiert — im besten Sinne.

Dead Space

Wir haben uns von Zombies er-
schrecken lassen. Wir haben
uns von Aliens erschrecken lassen.
Als Computerspieler haben wir uns
schon von allerhand erschrecken
lassen. Dass wir wegen Luft, stink-
normaler Luft, vor Angst aus dem
Sessel springen wiirden, hatten wir
daher nicht gedacht. Doch als wir
durch die endlosen Gadnge des Rie-
senraumschiffs Ishimura schlei-
chen, durch die blutverschmierten
Uberreste seiner Besatzung waten
und gebannt in die Dunkelheit
starren, hiipfen wir vor Schreck
vom Stuhl, als plotzlich direkt ne-
ben uns ein zischendes Ventil die
Totenstille zerreifit. Rich Biggs von
Electronic Arts, der uns mit einer
spielbaren Version des Horror-
Actionspiels besucht, freut sich:
»Wir erzeugen in Dead Space viel
Spannung durch solche gemeinen,
aber harmlosen Uberraschungen —
bevor dann der richtige Erschrecker
kommt!« Und tatsachlich haben wir
uns kaum vom Schock erholt, da
schief3t uns ein schleimig-blutiger
Tentakel entgegen, packt uns an
den Beinen und zerrt uns den Korri-

Dead Space wird ein reines Singleplayer-Spiel werden und soll rund 15 Stunden dauern.

dor entlang auf ein riesiges, zahne-
bewehrtes Maul zu. Wir strampeln,
schieBen, schreien — vergeblich.
Der Greifarm stopft uns in den Ra-
chen eines Ekelviehs, das unserem
Helden mit einem Happs den Kopf
abtrennt. Eine Riesensauerei. Dead
Space kann also nicht nur mit sub-
tilem Grauen, sondern auch mit
sehr direktem Horror dienen.

Dem Ingenieur ist
nichts zu schwer

Die Story von Dead Space erin-
nert an Alien oder Event Horizon:
Die Ishimura ist in den Tiefen des
Alls unterwegs, als plotzlich der
Kontakt zu dem Riesenpott ab-
bricht. Die Schiffseigner schicken
daraufhin ein Reparaturteam ins
All. Mit dabei ist der Ingenieur
Isaac Clarke. Der stellt schnell
fest, dass die Ishimura mehr
braucht als nur einen neuen Keil-
riemen: Ein Teil des Schiffs ist auf-
gerissen, die tiber tausend Crew-
Mitglieder scheinen alle tot zu
sein. Als Clarke von seinen Kolle-
gen getrennt wird, findet er sich
allein in den Gangen des Geister-

schiffs wieder — und plétzlich ist
die Besatzung weit weniger tot,
als ihm lieb ist. Auerirdische Pa-
rasiten namens Necromorph ha-
ben die Leichen in bizarre Krea-
turen verwandelt: Menschliche
Kopfe sitzen auf spinnenartigen
Korpern, aufgequollene Bauche
pulsieren unter dem Druck schlei-
miger Wiirmer, die sich in ihrem
Inneren winden, und sogar kleine
Kinder, denen spitze Tentakel aus
dem Riicken wachsen, kriechen
durch die dunklen Flure. Eklig!

Dem Ingenieur ist
nichts zu eklig

Die Necromorph haben eines ge-
meinsam: Sie haben zu viele Glied-
mafBen. Hier kommt Clarke ins
Spiel. Der besitzt als Ingenieur
zwar kein Maschinengewehr, da-
fur aber ebenso gefdhrliches
Werkzeug: Laserschneidgerate
verschiedener Kaliber, die ihm als
Schusswaffen dienen. Damit
trennt der Ingenieur seinen Geg-
nern gezielt Kérperteile ab. Aller-
dings mit Bedacht: Als uns ein auf-
gedunsener Necromorph entge-

Drei Laserstrahlen zeigen an, auf
welcher Ebene die Waffe schnei-
det. Hier: in der Horizontalen.

GameStar 04/2008



genstakst und wir seinen Bauch
aufschlitzen, quellen Dutzende
bissiger Krabbelviecher aus dem
Monster hervor! Die bewegen sich
so flink, dass wir sie mit dem
Schneidgerdt kaum erwischen
konnen. Die Biester klettern auf
Clarkes Schutzanzug herum — wir
hammern wie wild auf die Nah-
kampftaste, Clarke windet sich,
packt die Necromorphs und zer-
quetscht sie zwischen seinen be-
handschuhten Fingern. Das sieht
nicht nur cool aus, sondern spart
auch die knappe Munition.

Um zu tiberpriifen, wie gesund
Clarke nach diesem Kampf ist,
reicht ein Blick auf seinen Riicken
—wir steuern ihn ohnehin aus der
Verfolgerperspektive. EA hat den
Energiebalken unseres Helden di-
rekt auf seine Wirbelsdule ge-
flanscht, klassische Bildschirm-
anzeigen gibt’s nicht. Wir wollen
unsere Verletzungen heilen und
rufen das Inventar auf. Es er-
scheint als Hologramm vor Clar-
ke, direkt in der Spielwelt. So wer-
den wir nie aus dem Geschehen
gerissen, denn wir miissen uns
nicht durch droge Meniis klicken
—sehr atmospharisch! Allerdings
pausiert Dead Space dabei nicht.
Anders als etwa in der Resident
Evil-Serie kdnnen wir also nicht
mitten im Kampf das Spiel anhal-
ten, Medikamente einwerfen und
frisch geheilt weiterballern, son-
dern missen uns erst ein ruhiges
Fleckchen suchen.

GameStar 04/2008

Dem Ingenieur ist
nichts zu schnell

Direkt neben der Lebensenergie
zeigt ein kleines Fenster Clarkes
Stasis-Munition an. Unser Held
kann namlich Objekte kurzzeitig
verlangsamen, zum Beispiel
Feinde einfrieren oder in Physik-
ratseln bewegliche Gegenstande
abbremsen. In einem Reaktor
missen wir etwa rotierende Zahn-
rdder auf die richtige Drehge-
schwindigkeit drosseln und dann
per Telekinese, einer weiteren
Spezialfahigkeit des Ingenieurs,
in Position schieben. Nachdem
wir den Reaktor in Gang gebracht

haben, fallt plétzlich die Schwer-
kraft aus, und zu allem Uberfluss
wird auch noch die Atemluft aus
der Kammer gesaugt. Dank un-
serer Magnetschuhe bewegen wir
uns mit schweren Schritten tiber
den Boden (oder die Decke?) zum
Ausgang, wahrend Necromorphs
aus den Ventilationsschdchten
quellen. Mit mittlerweile gelibtem
Handgriff zerschiefen wir die
Monster inihre Einzelteile, die an-
schlieBend physikalisch korrekt
durch den luftleeren Raum schwe-
ben. Apropos luftleer: Je knapper
unser Sauerstoff wird, desto
dumpfer nehmen wir Gerdusche

Dead Space

» Angespielt »

Horror-Actionspiel »
> EA Redwood Shorer / EA »

Preview

AuBerhalb des Lichtkegels
der Taschenlampe ist es auf
der Ishimura sehr dunkel.

wahr und desto lauter héren wir
unseren eigenen Herzschlag —ein
dramatischer Effekt! Um uns in
der Schwerelosigkeit schneller
fortzubewegen, stofen wir uns
vom Untergrund ab und schwe-
ben durch den Raum. Bremsen
kdnnen wir dabei allerdings nicht:
Treibt Clarke ins All, ist er verlo-
ren. Als wir endlich durch eine
Schleuse in die unzerstorten Re-
gionen der Ishimura zuriickkeh-
ren, atmen wir auf — nur um uns
wieder furchtbar wegen eines zi-
schenden Ventils zu erschrecken!
Diesmal freuen wir uns allerdings
iber die einstromende Luft. (3

4. Quartal 2008
Zu 60% fertig

Fabian Siegismund: Dead Space wird wohl
nicht den Tiefgang eines System Shock 2 er-
reichen, brachialen Horror kriegt EA aber
hervorragend hin. Das Zerschneide-System
hatte ich mir allerdings filigraner, praziser
vorgestellt. Ob ich den Monstern nun mit
einem Sturmgewehr oder einem »Plasma
Cutter« die fiesen Tentakel abschieBe, macht
fir mich keinen sptirbaren Unterschied.

fabian@gamestar.de

Potenzial Sehr gut

Der Horrorfilm-Einfluss ist Dead Space deutlich anzusehen: Die Necromorph erinnern stark an »Das Ding aus einer anderen Welt. 73
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Durch die neuen Dschungelwalder streifen W

Two Worlds The Temptation

Das Rollenspiel wird fortgesetzt. Nicht als Addon, nicht als zweiter Teil, sondern als
Weitererzdhlung mit der Technik des Vorgangers — und zahlreichen Neuerungen.

atmandor ist nicht gerade der

Ort, um als verdienter Rollen-
spiel-Recke auszuspannen. Die
Wiistenstadt ist der zentrale Um-
schlagplatz des magischen Roh-
stoffs Glow, den Tagelohner dem
Sand von Drak’ar abtrotzen. Seit
dem Fall der Menschenhauptstadt
Cathalon hat das Imperium von
Oswaroh die Stadt tibernommen
und einen Gouverneur eingesetzt,
der den Glow-Handel kontrolliert.
Aber die wahre Macht liegt in den
verwinkelten Gassen des Unteren
Bezirks, von wo die ortlichen Ver-
brecherkdnige ihre Schlachter
ausschicken, die in Hatmandor

o > ' v

ildschweine und geféhrliche Raptoren.

tiber Leben und Tod entscheiden.
Seit kurzem herrscht selbst unter
den Schergen des Mafiapaten Mi-
rage Entsetzen, denn in den elen-
den Arbeiterquartieren schlitzt ein
Maorder ein Opfer nach dem ande-
ren auf. Hatmandor mag also kein
idealer Ort zum Entspannen sein
— aber mit Sicherheit einer, der
einen erfahrenen Rollenspiel-
Helden gut gebrauchen kann.

Mehr Wiiste

Der Einsatz in Hatmandor bildet
den Auftakt zu The Temptation,
der Fortsetzung des deutsch-pol-
nischen Rollenspiels Two Worlds

e

(GS 07/07: 83 Punkte). Urspriing-
lich war The Temptation als Add-
on geplant, mittlerweile hat der
Publisher Zuxxez das Spiel aber
zum eigenstandigen Projekt be-
fordert und auf den Herbst 2008
verschoben. Das Programm ba-
siert auf der (leicht aufpolierten)
Technik von Two Worlds und setzt
ein paar Jahre nach den Gescheh-
nissen des Hauptspiels ein. Das
hatte bekanntlich zweiverschiede-
ne Enden, ein gutes und ein fieses.
Das Intro von The Temptation soll
an beide Varianten logisch an-
kniipfen, verspricht Zuxxez — wie
genau, bleibt vorerst geheim.

—— =

Neben hiibschen Lan

Das polnische Team Reality Pump wurde 1995 als Entwicklerstudio des deutschen Publishers Topware gegriindet.

Los geht’s jedenfalls zundchst mit
Bekanntem. Sie schliipfen wieder
in die Rolle des Kopfgeldjagers
aus Two Worlds, auch wenn Sie
Ihren Charakter aus dem Haupt-
spiel nicht tibernehmen durfen.
Die neue Metropole Hatmandor,
in der Sie nach einem Magier na-
mens Andar Hog suchen und ne-
benbei zum Morderjager werden,
liegt auf bekanntem Gebiet: der
Wiiste Drak’arim Osten der Spiel-
welt Antaloor. Rund zehn Prozent
von The Temptation spielen in
Gegenden, die Two Worlds-Spie-
ler bereits aus dem Hauptpro-
gramm kennen, darunter auch die

GameStar 04/2008
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Siedlungen wie das Arbeitervietel von Hatmandor sond orientalisch und afrikanisch angehaucht.

D Das ist neu

» neue Klimazonen: Savanne, Dschungel, Inseln

» neue Gegnertypen, darunter Walddrachen, Paviane,
Lowen, Panther, Nashdrner, Gargoyles, Raptoren

» neue Waffen und Zauber

» iiberarbeitetes Kampfsystem, aktives Blocken mit dem Schild
» Segeln als neue Forthewegungsart

» Held kann tauchen

> detailliertere Charaktergesichter

» dynamisches Dialogsystem, verbessertes KI-Verhalten

» vier Ausriistungs-Sets vordefinierbar

» Multiplayer-Spieler konnen eigene Gildenddrfer griinden

mysteriose Stadt Oswaroh. Erst
nach der Begegnung mit Andar
Hog geht die Reise durch ein ma-
gisches Portal in das (noch na-
menlose) neue Land, in dem das
Abenteuer Fahrt aufnimmt. In der
tropischen Region bereiten sich
die Elfen aufeine epische Schlacht
vor, und um verschollene Gotter
ranken sich Legenden wie die
Schlingpflanzen um die Baume
der uralten Regenwalder.

Mehr Land

Im Mittelpunkt der neuen Spiel-
welt liegt eine grole Meeresbucht,
umschlungen von der Landmasse,
garniert mit verstreuten Inselaus-
ldufern. Das Klima ist dquatorial:
Grassteppen, Palmenwalder und
feuchte Dschungel bestimmen das
Bild. Bache und kleinere Fliisse
durchziehen die Landschaften, in

In der Nacht streifen Wer-Bestien durch die Walder, mit denen sich nur starke Helden anlegen sollten.

denen zahlreiche neue Gegner
lauern. Zum Repertoire gehdren
Walddrachen ebenso wie Men-
schenaffen, Léwen und Panther,
Nashdorner, Gargoyles, fliegende
D@monen und saurierartige Rap-
toren. Durch die Unterwelt schlur-
fen Scythes, Zombies mit Klingen-
armen. Generell soll Hohlen und
Kerkern grofiere Bedeutung zu-
kommen, und auch die Haupt-
quest wird unter die Erde fiihren.

Meerwasser

Zuxxez und der polnische Ent-
wickler Reality Pump hatten fiir
The Temptation kryptisch »ein
neues System zur Fortbewegung«
angekiindigt. Wir luften nun offi-
ziell den Schleier: In der wasser-
reichen neuen Welt diirfen Sie ein
eigenes Boot erwerben und tiber
die See schippern. Nur per Schiff
werden viele der abgelegenen In-
seln tiberhaupt erreichbar sein.
Das Segeln erfordert Geschick:
Mit der Ruderpinne bestimmen
Sie die Fahrtrichtung, die Ge-
schwindigkeit hangt von der Aus-
richtung des Segels ab. Das miis-
sen Sie in den Wind drehen, um
volle Fahrt aufzunehmen. Eine ro-
te Flagge an der Spitze des Segel-
masts zeigt an, woher die Brise
weht. Wie schon vom Riicken des
Reitpferdes kann Ihr Held auch
vom Boot aus kampfen. Das wird
auch notwendig sein, denn nicht

Im Meer und an den Kiistenstreifen lauern n

nur die Hauptquest schickt Sie
aufs Meer; auf Wunsch erledigen
Sie spezielle Nebenaufgaben fiir
Schiffseigner, etwa Schmuggel-
fahrten. In Kiistenndhe soll Ih-
nen mit The Temptation aufier-
dem der bislang verborgene See-
boden offenstehen — |hr Held
kann nun tauchen.

4 o

eue Gegner wie dieser krabbenartige Droser.

lang war das eine passive, auto-
matisch eingesetzte Fahigkeit. Im
Inventar diirfen Sie gleich vier un-
terschiedliche Ausriistungssets
vordefinieren; mit einem Maus-
klick wechselt Ihr Held so seine
komplette Riistung, Primér- und
Sekundarwaffe sowie magische
Accessoires. Logisch, dass au3er-

Evolution eines Orks: Von der Konzeptzeic

Weniger Klicks

Am Spielsystem wird sich wenig
andern, Reality Pump feilt aber an
einigen Details. So bekommt The
Temptation ein dynamisches Dia-
logsystem, durch das Gesprachs-
partner stdrker auf die Taten des
Helden Bezug nehmen. Generell
soll die Bevélkerung lebensech-
ter reagieren. Sie diirfen nun auch
andere Personen als den Auftrag-
geber zu lhren Quests befragen
und erhalten dadurch Hinweise.
Das Kampfsystem wird tiberarbei-
tet und erlaubt, mit dem Schild
Schldge aktiv abzublocken — bis-

hnung iiber Rohmodelle bis hin zum finalen Spielcharakter.

dem ein ganzer Schwung neuer
Waffen und Zauberkarten dazu-
kommen. Grafisch erwarten Two
Worlds-Kenner in erster Linie
Feinverbesserungen; so sollen
die Bewegungen fliissiger und va-
riantenreicher werden, und die
Charaktergesichter will Reality
Pump detaillierter gestalten.
Auch Spieler des Multiplayer-
Parts erhalten eine Neuerung: Sie
sollen in The Temptation nun ei-
gene Gildendorfer griinden kén-
nen. Und mit ihren verdienten
Rollenspiel-Recken dann eben
dort ausspannen.

Two Worlds: The Temptation

» Angeschaut »Genre Rollenspiel
» Hersteller Reality Pump / Zuxxez

»Termin 3. Quartal 2008
> Status zu 70% fertig

Christian Schmidt: Ja, ich bin ein Spieleopa,
und ich gestehe: Ich erinnere mich wohlig
an die Freude, die ich in den Ultima-Spielen
hatte, als ich mein erstes Schiff bekam. Seit-
dem bin ich Boots-Fan.The Temptation hat
bei mir also schon den ersten Stein im Brett,
denn das Meer zu erforschen macht man in
Rollenspielen viel zu selten. Allerdings hoffe
ich, dass das Kdmpfen von Schiffen aus bes-
ser funktioniert als von Pferden. Generell bin

Topware ging 2001 Pleite. Das polnische Studio heif3t seit 2003 Reality Pump und gehdrt Zuxxez. Zuxxez fiihrt Topware als Marke weiter.

christian@gamestar.de
ich auf das Uberarbeitete Kampfsystem duf3erst gespannt.
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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: Penumbra, Mythos
Zuletzt gesehen: Friends (DVD)
Zuletzt gelesen: Spiegel

Meine Meinung zu...

Michael Trier

Chefredakteur michael@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Assassin’s Creed

Zuletzt gesehen: Control (Kino)

Zuletzt gehort: Joy Division: »Unknown Pleasures«

Meine Meinung zu... & 4

Imperium Romanum: Echtzeit-Romerkram ist fiir mich uninteressant. %
DoW Soul Storm: Nachschub fiir meine einzige Echtzeit-Liebe. *%%x%
Perry Rhodan: Uberraschend gut, spielerisch und optisch. ke

Director of Online gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Call of Duty 4, Perry Rhodan
Zuletzt gesehen: Sopranos, Staffel 1 (DVD)
Zuletzt gehort: Henry Rollins: »Talk is cheap« (4)
Meine Meinung zu...

Imperium Romanum: Wenn ich Romer will, spiele ich Ceasar 4. *k Imperium Romanum: Nett, aber nicht recht mein Fall. * Kk
DoW Soul Storm: Nur fiir Dawn-of-War-Profis. Bin ich nicht. * % DoW Soul Storm: Schon. Aber lieber hétte ich Teil 2! ke
Perry Rhodan: Schickes Szenario. Wenn'’s nicht so trage ware. kK Perry Rhodan: Paar kleine Nervstellen, ansonsten klasse! 13,3783

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: FM 08, Call of Duty 4
Zuletzt gesehen: Wolfsburger Elfmeterhelden
Zuletzt gehort: Slut: »Still no. 1«

Meine Meinung zu...

4

Imperium Romanum: Zeigt klar, warum Anno 1701 so super ist. %%

Redakteurin petra@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Pirates of the Burning Sea

l\

Zuletzt gesehen: Cloverfield
Zuletzt gelesen: Dostojewski: »Der Spieler«
Meine Meinung zu...

Imperium Romanum: Langweiliger geht's gerade nicht? *

DoW Soul Storm: So langsam wird's echt Zeit fir Dawn of War 2. %%

DoW Soul Storm: Nicht gespielt. -

Perry Rhodan: Die Geschichte fesselt. Die Ratsel nerven. kK

Perry Rhodan: Besser als die unsdglichen Romane. Kk

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Call of Duty 4

Zuletzt gesehen: Cloverfield (Kino, nett)

Zuletzt gelesen: UEFA-Cup-Ergebnisse

Meine Meinung zu... » N I /;l

Imperium Romanum: Die Ereigniskarten reilen's auch nicht raus. %%

Redakteur fabian@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Left 4 Dead, GTA 4
Zuletzt gesehen: Serenity (DVD)

Zuletzt gelesen: Den siebten Harry Potter

Meine Meinung zu...

Imperium Romanum: Aufbauspiele sind nichts fiir mich. *

DoW Soul Storm: Immer noch klasse. Space Marines, Angriffl  J%%%

DoW Soul Storm: Bestimmt super. Hab das Basisspiel verpasst.  %%x%

Perry Rhodan: Ich mag Weltraumkram, also durchaus mein Fall. %%

Perry Rhodan: Interessiert mich nicht, sieht aber schick aus. **

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Burnout Paradise (Xbox 360)

Zuletzt gesehen: Cloverfield

Zuletzt gelesen: Bastian Sicks »Dativ«-Kolumnen

Meine Meinung zu...

Imperium Romanum: Ganz nett — wenn es eine Handlung hitte.  *x

P p Dubberke

Trainee philipp@gamestar.de

Zuletzt gespielt: DoW Soul Storm, Guitar Hero 3

Zuletzt gesehen: Futurama: Bender's Big Score

Zuletzt gehort: Dropkick Murphys

Meine Meinung zu...

Imperium Romanum: Ich fand Rom schon im Lateinunterricht fad. *%

DoW Soul Storm: Ganz nett - wenn es eine Handlung hétte. * % DoW Soul Storm: Unglaublich schwer, aber adrenalinférdernd.  *%%
Perry Rhodan: Ganz nett - weil es eine Handlung hat. * %k Perry Rhodan: Bin leider zu jung, um den Hintergrund zu kennen. %%
Yassin Chakhchoukh niel Visarius

Praktikant

Zuletzt gespielt: Savage 2

Zuletzt gesehen: The Office (UK-Import)

Zuletzt gelesen: Sun Tsu: »Die Kunst des Krieges«

Meine Meinung zu...

Leitender Redakteur daniel@gamestar.de

Zuletzt gespielt: mit Windows Vista Service Pack 1

Zuletzt gesehen: Control (Kino)

Zuletzt gehort: Doors, Velvet Underground

Meine Meinung zu...

Imperium Romanum: Hiibsch, aber da ist nix los. *k Imperium Romanum: Uberhaupt nicht meins.
DoW Soul Storm: Viel Feuerwerk, ist mir aber zu hektisch. kK DoW Soul Storm: Nur fiir absolute Dawn-of-War-Fans. * %
Perry Rhodan: Als Romanserie nett, aber als Adventure? *k Perry Rhodan: Nicht gespielt. -

GameStar 04/2008



Wertungssystem

Der Spiele-Wertungskasten

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

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

FRONTLINES: FUEL OF WAR raxrik-swoorer

ENTWICKLER  Kaos Studios (Frontlines st das Erstlingswerk)

Die iameStar-Awa‘rd&

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

GENRE-CHECK

ofir devere Kic SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION

SPIELVERLAUF UND GENRE-CHECK

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

dariiber ~ Ungeniigend mit weniger Seiten benutzen wir verkleinerte Versionen.
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Petra Schmitz

kauft nach langer Pause in

Zukunft wieder ohne
nachzudenken alles, wo
Tomb Raider draufsteht.

Fabian Siegismund
wartet auf ein neues Sys-
tem Shock. Warum setzt

niemand diese Serie fort?!

Am Besten achtmal!

Action-Inhalt

Tests
Savage 2

Terrorist Takedown 2
Conflict: Denied Ops

GameStar-Action-Charts 04/2008

Platz Spiel

Ego-Shooter
Crysis
Call of Duty 4
Half-Life 2
Stalker
Far Cry
Bioshock
FEAR.
MoH: Pacific Assault
Taktik- und Multiplayer-Shooter
Battlefield 2
Unreal Tournament 3
Team Fortress 2
Rainbow Six: Vegas
Battlefield 2142
Joint Operations
Counterstrike Source
Frontlines: Fuel of War

CONOUVT A WN -

coONOTWUVI A WN =

Actionspiel
Portal
Dark Messiah of M&M
GTA San Andreas
Tomb Raider: Legend
Splinter Cell 3
Chronicles of Riddick

Simulation
1 Silent Hunter 4
2 Darkstar One
3 Falcon 4.0 Allied Force

AV BWN =

Publisher Entwickler
Electronic Arts Crytek
ActivisionW Infinity Ward

EA Games Valve

THQ GSC Game World
Ubisoft Crytek

2K Games Irrational Games
Vivendi Monolith
Electronic Arts EA Pacific
Electronic Arts Digital lllusions
Midway Epic Games
Electronic Arts Valve

Ubisoft Ubisoft Montreal
Electronic Arts Digital lllusions
Electronic Arts Novalogic

EA Games Valve

THQ Kaos Studios
Electronic Arts Valve

Ubisoft Arkane Studios
Take 2 Rockstar North
Eidos Crystal Dynamics
Ubisoft Ubisoft Montreal
Vivendi Starbreeze
Ubisoft Ubisoft Ruménien
Ascaron Ubisoft

ASH Lead Pursuit

82
84
86

Original-Test

12/07
12/07
01/05 (93)
04/07
05/04 (90%)
10/07
11/05 (89)
01/05 (90)

08/05 (93)
01/08
12/07

02/07 (90)

12/06 (90)

09/04 (92%)

12/04 (85)

03/08

12/07
12/06 (90)
08/05 (90)
05/06 (89)
05/05 (90)
02/05 (90)

05/07
07/06 (86)
09/05 (85)

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 04/2008

Action

Fortsetzen, sechs!

Bioshock und Stalker kénnen sich jetzt schon freuen: Ist der Name
erstmal bekannt, verkaufen sich die Fortsetzungen von alleine.

ie Jahresverkaufscharts 2007

haben gezeigt: Spiele mit be-
kannten Namen verkaufen sich
besser als Neulinge. Call of Duty,
World of Warcraft, Die Sims,
Command & Conquer —da schlagt
der Kaufer reflexartig zu. Nur so
lasst sich erklaren, dass es von

dem miissen sich solche Serien
lohnen —wo sonst kommt der Ent-
wicklungs-Etat her, wenn nicht
von den finanziell erfolgreichen
Vorgangern? Schade nur, dass wir
solche FlieBband-Spiele nicht
auch am FlieBband bewerten kon-
nen. Mit Stempeln vielleicht. [ FAB |

Terrorist Takedown bereits sieben
Nachfolger gibt. Der letzte ist ein
genauso grofer Mist wie der ers-
te, und doch scheinen genug Leu-
te den Quatsch zu kaufen, sonst
wdre die Serie langst den ver-
dienten Tod gestorben. Auch die
Conflict-Reihe geht diesen Monat
in die fiinfte Runde. Ich habe mich
selten so dermaBen gelanweilt,
wie bei diesem Test. Und trotz-

Adtuelle | . = £ B 2
= S s £ =
Wertung | & 3§ & = &
94 0 10 8 | 10 10
91 9 10 10 10 10
90 7 10 10 10 10
89 P 8 9 10 9
89 J 10 8 9 10
87 0 10 7 10 9
87 8 10 9 10 10
86 6 10 9 10 9
91 7 109 99
90 9 8 10 7
90 8 9 10 10
89 8 10 9 8 | 9
88 7 9 9 8 | 8
87 5 8 10 10 | 9
86 7 10 10 | 5
83 8 10 9 | 7
90 8 9 10 10 10
89 9 8 9 10 10
89 6 10 8 10 9
88 8 9 10 10 9
88 7 10 10 9 10
87 7 10 9 10 10

87 9 10 9 9 7
85 7 9 9 9 10
83 4 8 7 9 10

Terrorist Takedown 24 und Conflict: Total Action sind da!
Fabian macht es wie die Kéufer — er schldgt reflexartig zu.

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

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

81



L) DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4595

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4596

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Die einen ballern gern drauflos, die
anderen taktieren lieber aus der
Distanz. In diesem Spiel kommt keiner
der beiden ohne den anderen aus.

Savage 2

chon vor fiinf Jahren rannte

das freche Indie-Spiel Sava-
ge gegen Genre-Grenzen an und
kreuzte Action mit Strategie, und
das auch noch im Internet. Grof3e
Schlachten finden sich genauso
im Programm wie ein rudimen-
tdres Wirtschaftssystem und stra-
tegischer Gebdudebau. Dazu
kommen Levelaufstiege, ma-
gische Ausriistung, allerhand Sta-
tistiken — und das Ganze online
im Zusammenspiel mit anderen
Menschen. Wahrend sich der
GroBteil der Spieler in actionrei-
che Gefechte stiirzt, koordiniert
ein vom Team gewdhlter Com-
mander alle Aktionen wie in ei-
nem Strategiespiel. Mit Savage 2
ist nun der Nachfolger da, und am
originellen Spielprinzip hat sich

nichts gedndert. Dafiir gibt’s zeit-
gemaBere Grafik und einige De-
tailverbesserungen.

Aufbauen

Wie in klassischen Online-Spielen
suchen Sie im Serverbrowser
nach einer geeigneten Partie und
wahlen eine der beiden Parteien,
Menschen oder Bestien. Wie in
einem Rollenspiel wéhlen Sie zu
Beginn aus drei Klassen mit un-
terschiedlichen Fertigkeiten, vier
weitere muss Ihr Team nach und
nach freischalten. Das funktio-
niert wiederum wie in einem Echt-
zeit-Strategiespiel: Gasvorkom-
men vermehren den Reichtum,
sobald ein Team eine Mine darauf
errichtet hat. Nach und nach er-
weitern dann von Mitstreitern ge-

Wie in einem Strategiespiel errichten wir als Commander Geb&ude und erforschen so neue Klassen.

steuerte Arbeiter die Basis mit
neuen Gebduden, die den Spie-
lern Zugriff auf starkere Klassen
gewdhren. Viel effizienter ist es
allerdings, wenn ein erfahrener
Spieler die Rolle des Comman-
ders tibernimmt. Der beobachtet
das Kampfgeschehen aus der Vo-
gelperspektive und ist als Einzi-
ger fiir den Gebdudebau verant-
wortlich. Dariiber hinaus weist er
seinem Team Bewegungs- und
Angriffsbefehle zu und greift mit
Unterstiitzungszaubern ein. Im
Kampfverschafft er Spielern etwa
mehr Riistungsschutz oder er-
hoht flr kurze Zeit die Lauf- und
Angriffsgeschwindigkeit seiner
Schiitzlinge. Sogar gefallene Ka-
meraden darf er direkt auf dem
Schlachtfeld wiederbeleben.

Als Einzelganger haben wir keine Chance gegen die feindliche Abwehr. Allein der Blitzturm halt mehrere Gegner gleichzeitig in Schach.
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Savage 2 gibt es nur online zu kaufen. Es kostet 30 Dollar (etwa 20 Euro).

7507250

Zerstoren

Der Commander hat zwar die
Ubersicht, Schlachten werden al-
lerdings am Boden gewonnen.
Hat ein Team das gegnerische
Kommandozentrum zerstort, ist
die Runde vorbei. Das klappt je-
doch nur, wenn die Spieler zusam-
menarbeiten. Die unterschied-
lichen Klassen ergédnzen sich da-
bei wie in Online-Rollenspielen
oder Multiplayer-Shootern. Pries-
ter heilen im Gefecht, sollten aber
nicht alleine unterwegs sein. Fern-
kampfer beharken Feinde mit Pfeil
und Bogen, miissen sich aber um
Munitionsnachschub kiimmern.
Daher sollten die Teams Nah-
kampfer wie die Legiondre zur De-
ckung abkommandieren, die Geg-
nern mit ihrer Axt zu Leibe riicken.
Arbeiter hingegen stellen Muni-
tionszelte auf, die fiir eine gewisse
Zeit den Nachschub fiir die Fern-
kampfer bereitstellen. Die Bestien
haben fiir alle erwdhnten Klassen
das entsprechende Pendant.
Manchmal unterscheiden sich die

Nette Ideen

Neben der klassischen Statistik tiber lhre Spiel-
erfolge erweitert Savage 2 seinen Online-Be-
reich um einige interessante Funktionen.

» Bonusgegenstande: \Wenn Sie einen Freund
werben, erhalten Sie zur Belohnung ein Rub-
bel-Los. Je nachdem, welche Felder Sie frei-
machen, wird lhnen aus drei Kategorien ein
Gegenstand zusammengestellt, der lhnen
fortan Boni bietet — aber auch unfaire Vorteile
bringt und so die Spielbalance beeintrachtigt.

» Spieldatenbank: Auf einer eigenen Web-
seite (> Quicklink: 4613) werden automatisch
alle Partien als Wiederholung gespeichert.
So konnen Sie sich lhre gréBten Schlachten
so oft Sie wollen erneut anschauen.

» Karma: Am Ende jeder Partie diirfen Sie dem
Spieler Ihrer Wahl einen Karma-Punkt verlei-
hen oder wegnehmen. Eine spielerische Aus-
wirkung hat dies zwar nicht, aber es ist ein
Zeichen der Ehrung oder der Schmach.

GameStar 04/2008
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Shield Tower Armor:  0.40

Shield towers radlate an aura of protection
that protects nearby structures from harm.

Zu den Gebduden unserer Basis gehort auch ein Schildturm, der die Verteidigung im Umkreis erhdht.

Einheiten aber in mehr als nur der
Grafik: Gegen Gebdude ziehen die
Menschen etwa mit schweren Be-
lagerungsmaschinen ins Feld, die
Bestien setzen da lieber auf den
Behemoth. Hoch wie ein Haus
und bewaffnet mit einem Baum-
stamm driickt das langsame Un-
getlim feindliche Befestigungen
nieder. Bei zwei sehr unterschied-
lichen Fraktionen und 14 verschie-
denenKlassen gibt es nur ein Pro-
blem: Erkldrungen zu den einzel-
nen Fertigkeiten bekommen Sie
nur vor einer Partie, im Spiel
selbst miissen Sie sich allein an
den entsprechenden Symbolen
orientieren. Wenn Sie die zuvor

grof3es Problem. Ein Schritt in die
richtige Richtung istim Nachfolger
immerhin das Tutorial, das lhnen
Savage 2 anbietet. Dort lernen Sie
das grundlegende Spielprinzip
und machen erste Erfahrungen mit
dem Kampfsystem. Das mag gera-
de in groflen Schlachten nach wil-
der Rumklickerei aussehen, be-
darf in Wahrheit aber einiger
Ubung —zumindest, wenn Sie l4n-
ger als zwei Minuten {iberleben
mdochten. Der Nahkampf funktio-
niert konsequent nach dem Stein-
Schere-Papier-Prinzip: Ein norma-
ler Schlag kann mit der mittleren
Maustaste geblockt werden, was
den Angreifer flir eine kurze Zeit

Mines!

tegisch wichtige Punkte bewa-
chen und nach ihrem Ableben Er-
fahrungspunkte bringen. Im Lau-
fe einer Partie steigen Sie durch
Kampfe und die Unterstiitzung
Verbiindeter im Level auf und dir-
fen wie in einem Rollenspiel etwa
Stdrke oder Ausdauer erhéhen.
Allerdings geht dieser Fortschritt
bei der Beendigung des Spiels
oder einem Serverwechsel verlo-
ren. Savage 2 stellt Ihr Abschnei-
den in allen Partien aber in einer

SAVAGE 2

ENTWICKLER 52 Games (Savage, GS 12/03: 66 Punkte)

PUBLISHER 52 Games
SPRACHE Englisch

TERMIN (D) 16.1.2008
ca.PRels 30 Dollar (ca. 20 €) [N

Gesamtstatistik zusammen und
errechnet daraus einen weiteren
Level. Aus dieser Einstufung Ih-
rer Fahigkeiten ergibt sich, wel-
che Server lhnen empfohlen wer-
den. So spielen Neulinge zwi-
schen Level 1 und 5 nicht mit Pro-
fis auf Level 20 und mehr zusam-
men. Der Balance tut das gut; ne-
ben den ausgewogenen Frak-
tionen ist mit diesem System auch
unter den Spielern fiir ein gewis-
ses Gleichgewicht gesorgt. RSl

ONLINE-ACTIONSPIEL

nicht fleiBig auswendig gelernt  betdubt. Ein Block wiederum kann AussTATTUNG - Download (700 MByte) Usk nicht geprift
haben, hilft nur Ausprobieren —  einem Sekundédrangriff nicht EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
. " . . . . ANSPRUCH 7
gute Spielerfilhrung ist das nicht.  standhalten, der allerdings wenig
Schaden verursacht. Die Kémpfe TECHNIK
Fiir den Kampf sind zwar sehr schnell und action- FiIR ALTERE PCs FURSTANDARD-PCs  FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Die lange Einarbeitungszeit war  lastig, spielen sich dank des I N R 2T I Geforce 6600 GT
PO . " M Geforce 7600 GT
bereits im ersten Savage ein  Kampfsystems aberauch duBerst TN
| ! B Geforce 7800/ 7900
taktisch. Reagieren Sie nicht pas- 2,2 GHz Intel 3,0 GHz Inte Core 2 Duo E4300 Geforce 8600 T /GTS
i . XP 2200+ AMD A642800+AMD  A64X2/3800+ AMD
send auf die Angriffe Ihres Geg- 1,0GBRAM (Vista) 2,0 GB RAM 2,08 RAM Geforce 8800 GT/ GTS
H H = = 700 MB Festplatte 700 MB Festplatte 700 MB Festplatte Radeon X800 / X850
ners, S..Ind Sie Zu.naC.hSt betdubt Internet-Zugang (DSL) Internet-Zugang (DSL) Internet-Zugang (DSL) Radeon X1800 / X1900
und (fiunfen schlieBlich auf den PROFITIERTVON — Radeon HD 2600 XT
Neueinstieg warten. BILOFORMATE 43 WS4 169 MRG0 KOPIERSCHUTZ — I Radeon HD 2900 XT
TON BWSterec W40 W51 6.1 71 M Radeon HD 3850 /3870
Fiir die Ewigkeit BEWERTUNG

In Savage 2 sind Sie auf3er im Tu-

© hiibsches Bestien-Design © tolle Effekte

torial und in einer Trainingsarena ~ CRAFIK © nur wenige Landschafts-Sets

ausschlieBlich mit menschlichen © passende Effekte © hilfreiche Treffergerdusche

Mitspiel KI-G SOUND © wenig abwechslungsreicher Soundtrack
itspielern unterwegs — Kl-Geg- © alleKlassen sinnvoll © Fraktionen ausgewogen

ner gibt es nur in Form kleiner BALANCE © Rubbel-Lose verschaffen Vorteile @ schlechte Spielerfiihrung

Mit seinem Baumstamm haut der Behemoth gewaltig zu. Gruppen, die auf den Karten stra- i © Tag-Nacht-Wechsel © spannende Schlachten
9 9 PP ATMOSPHARE © Karten sind nur groBe Arenen, daher austauschbar
BEDIENUNG © eingdngige Shooter-Steuerung @ Gleiches gilt fiir den
Commander-Modus @ Lags bei groBen Schlachten
Vom Adler zum Mammut UMEANG © viele Statistiken © Spieldatenbank

© wenige Karten
© Schnee- und Waldgebiete © Kampfe verteilen sich iiber Karte

Yassin Chakhchoukh: Reine Strategiespiele e
© keine Uberraschungen

fesseln mich nur fur eine gewisse Zeit, da-

LEVELDESIGN

- . . © Klassen erganzen sich © C der hélt Team
n__aCh fehlt mir ?'nfaCh das Mittendrin-Ge- TEAMWORK © Teamwork wird durch Erfahrungspunkte belohnt
fiihl. Wenn ich in Savage 2 genug vom Kom- WARFEN © jede Klasse hat ihre eigenen Waffen und Fertigkeiten

mando-Sessel habe, dann springe ich ein-
fach selbst ins Getimmel. Und das kann sich
dank der tollen Effekte wirklich sehen lassen.
Mich stort allerdings, dass ich zunéchst alle
Fertigkeiten auswendig lernen muss, bevor ich loslegen kann. Bis
man endlich den Durchblick hat, vergeht doch eine ganze Weile.

© keine Waffe iiberfliissig @ kein Nachladen ndtig

© spannende Gefechte um die Kommandozentren
© nurein Spielmodus @ keine weiteren Einstellmdglichkeiten

PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut  soLospieLzeir 100 Stunden

.

)\
redaktion@gamestar.de

MULTIPLAYER-MODI

FAZIT Actionreicher Genre-Mix mit Langzeitmotivation.

GameStar 04/2008 Ohne den reinen Internet-Vertrieb und mit eigenem Publisher ldge der Kaufpreis laut S2 Games bei etwa 50 Euro. 83



Statt auf dem Balkon in Sicherheit zu bleiben, springt der Gegner genau vor unsere Flinte.

sich treu und ist auch in der neuesten Generation einfach nur schlecht.

Wieso der Ego-Shooter Terro-
rist Takedown 2 heif3t, wie

er heifdt, ist uns schleierhaft. Im-
merhin umfasst die Serie bereits
sieben Teile. Seltsam geht’s auch
weiter, denn es sind keine US-
Streitkrafte, die Geiseln befreien
sollen. Sondern Jiirgen Schroder,
der mit seinen Kameraden Kurt
und Uwe zum »Spezialkrafte
Kommando« (SKK) gehort. So
weit, so Quatsch. Und Ahnlich-
keiten mit dem Kommando Spezi-
alkrédfte (KSK) der Bundeswehr
sind sicherlich reiner Zufall.

ko AB 18-DVD
- Video-Special
) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4597

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4598

© Win Vista 32 Bit
- lauft

Jiirgen gegen den Rest
Zwar sehen Sie Kurt und Uwe in
den Zwischensequenzen, doch
Jurgen allein ist es, der dumme
Soldner umlegt. Letztere sprin-
gen meist (iber Deckungen vor Ih-
re Flinte, anstatt sich zu verschan-
zen. Nur selten fliichten die Bur-

Petra Schmitz: Terro-
rist Takedown 2 mag
zwar hiibscher sein als
dieVorganger. Doch
das bedeutet ldngst
nicht, dass es gut aus-
sieht. Es ist sogar ziem-
lich hésslich. Der Rest
des Programms prdsentiert sich genauso un-
inspiriert hingeklatscht wie die Vorganger.
Dazu gesellt sich eine dimmliche Rahmen-
handlung. Investieren Sie lieber 20 Euro mehr,
und greifen Sie zu Call of Duty 4. Da geht'’s
auch um Terroristen, nur tausendmal besser.

petra@gamestar.de
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schen auch mal hinter einen Wa-
gen oder in einen Tunnel.

Trotz der fehlenden Kl ist Ter-
rorist Takedown 2 zuweilen selbst
auf dem einfachsten der drei
Schwierigkeitsgrade anstren-
gend, denn der Held stirbt flott.
Zudem tauchen immer wieder
Gegner in seinem Riicken auf, die
in den vielen Winkeln (etwa Toi-
lettenrdumen) gewartet haben.

Unmogliche Welt
Erstmals nutzt die Serie ein mach-
tiges Grafik-Geriist: die Lithtech-
Engine von Monolith (F.E.A.R.).
Bl6d nur, dass man davon kaum
was merkt. Die Texturen sind zwar
manchmal recht hoch aufgelost,
doch die Welt, die der Entwickler
City Interactive gebaut hat, ist di-
lettantisch. Ob nun Stadt oder
Canyon —niemals wirkt der Level-
aufbau realistisch. Gange und
Raume bilden unmégliche Hau-
ser, die wiederum nicht nachvoll-
ziehbare StraBenziige einrahmen.
Und Schluchten erscheinen wie
mit verbogenen Platzchenformen
aus dem Fels gestanzt. Die Geg-
ner bewegen sich hélzern oder
Ubertrieben akrobatisch, sprin-
gen von hohen Balkonen oder
hechten tiber Hindernisse.
Neben den optischen fallen die
akustischen Patzer wie albern klin-
gende Waffen kaum auf. Immer-
hin: Wir haben schon schlimmer
gesprochene Dialoge gehort, wirk-
lich ins Zeug haben sich die Spre-
cher dennoch nicht gelegt. &

|
]
i
{
{
{
\

Dieser grob entworfene Herr lauerte in einer orientalisch verzierten Toilette auf uns.

Terrorist Takedown 2

Neue und namhafte Engine, aber die alten Schwachen: Die Shooter-Serie bleibt

TERRORIST TAKEDOWN 2

EGO-SHOOTER

entwickLer ity Interactive (Die Kunst des Mordens, GS 02/08: 49 Punkte)
puBLISHER  (ity Interactive TERMIN (D) 22.2.2008
SPRACHE Deutsch ca.prels 20 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 6 Seiten Handbuch USK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 5 6 1 | 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 8 9 10 B Geforce 6600 GT
[ MINMuM | " OPTIMUM. | B Geforce 7600 GT
2,26Hz el 3,06HzIntel Core 2 Duo 4400 I Geforce 7800/ 7500
XP2000+AMD  XP2800+AMD  A64X2/4000+ AMD B Geforce 8600 6T/ GTS
512 MB RAM 1,0GB RAM 1,0GB RAM I Geforce 8300 GT/ GTS
3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte B Radeon X800/ X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE 43 WS4 EM16:9 WM16:10 KOPIERSCHUTZ keiner I8 Radeon HD 2900 XT
TON Wsteec W40 W5 6.1 71 [ Radeon HD 3850 /3870

MULTIPLAYER Mangelhaft

SPIELMODI (SPIELER) Deatmatch (16), Team-Deathmatch (16), Capture the Flag (16)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde
FAZIT Drei Standard-Spielmodi auf insgesamt drei schlecht entworfenen Karten.
BEWERTUNG
© teils hiibsche Texturen @ hassliche Modelle
GRAFIK © generelle Detailarmut © schwache Effekte
© ordentliche Sprachausgabe @ schwache Waffensounds
SOUND © keine Umgebungsgerausche
© schwankender Schwierigkeitsgrad
BALANCE © unfaire Abschnitte
ATMOSPHARE © leere StraBBen @ leere Dialoge @ ungewollt komisch
© spannungslos
BEDIENUNG © bekannte Shooter-Steuerung
© Tiiren lassen sich manchmal nicht 6ffnen
© mitzirka vier Stunden sehr kurz
UMFANG © iiberfliissiger Multiplayer-Modus
© leicht alternative Wege
LEVELDESIGN © villig unglaubwiirdiger Aufbau von Ortschaften und Gebauden
X © manchmal laufen die Gegner fort ...
© ... zumeist aber voll in die Schusslinie
WAFFEN © Waffen der Gegner nutzbar @ Waffen fiihlen sich gleich an
© Nahkampfangriffe fast wirkungslos
HANDLUNG © bldde Inszenierung einer viertelgaren Geschichte

© kein richtiges Intro, das Ort und Gegner vorstellt

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft

SOLOSPIELZEIT 4 Stunden

FAZIT  Ego-Shooter zum Ignorieren.

In anderssprachigen Versionen des Spiels werden die Manner des SKK durch Navy Seals ersetzt.

W A W NN LT W W,

By S
PIELSPN,
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Ly ab 16/18-DVD
- Vlideo-Special

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4551

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4591

D Win Vista 32 Bit
- lauft
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Die Conflict-Serie versucht, sich mit ih-
rem neusten Teil aus der MittelmaBig-
keit zu hieven - und versagt klaglich.

Conflict
Denied Ops

D as Genre der Militar- und Tak-
tik-Shooter hat im letzten
Jahr grof3e Titel hervorgebracht:
Call of Duty 4, Ghost Recon: Ad-
vanced Warfighter 2 und Rain-
bow Six: Vegas. An denen muss
sich die Nachkommenschaft mes-
sen lassen. Conflict: Denied Ops
von Pivotal Games will all das bie-
ten, was heute zum Genrestan-
dard gehort — coole Helden, Phy-
sik und schicke Optik —, vergeigt
aber jede einzelne Disziplin.

Zwei Ode

Die Helden von Conflict: Denied
Ops sind Graves und Lang, zwei
Soéldner im Dienst der CIA. Die
beiden ballern sich tiber drei Kon-
tinente, kdmpfen mal in Eis und
Schnee und mal in afrikanischen
Slums gegen bdse Buben, die so
dumm sind, dass man fast Mitleid
bekommen kénnte. Graves dient
als Scharfschiitze, Lang schleppt
ein MG mit sich herum. Sie kén-
nen aufTastendruck jederzeit zwi-
schen den beiden wechseln, wéh-
rend Sie dem anderen mit der
Maus Marschziele zuweisen oder
ihn hinter sich her rennen lassen.
Nach den Einsdtzen erhalten die
beiden zusdtzliche Waffen oder
Ausriistungsgegenstdnde: Gra-
ves schraubt eine Kamera an sei-
ne Flinte, mit deren Hilfe er fortan

um Ecken schieBen kann, Lang be-
kommt einen Raketenwerfer. Die
Aufteilung ist damit klar: Graves
bekdampft weit entfernte Gegner,
Lang rdumt im Nahkampf auf.
Spaf macht beides nur wenig:
Die Steuerung ist schwammig, die
Gegner halten zu viel aus, und die
Waffen klingen, als liefe man tiber
ploppende Luftfolie.

Eindde

Obwohl Graves und Lang die Welt
bereisen, unterscheiden sich die
Levels in Conflict: Denied Ops in
erster Linie durch ihre Farbwahl.
Im griinen venezolanischen Hoch-
land gibt’s ebensowenige Pflan-
zen wie in den weifien Schnee-
wiisten Nordrusslands. Dabei
schreibt sich Conflict: Denied
0Ops »vollig zerstorbare Umge-
bung« auf die Fahnen. Tatsdchlich
reduziert sich die Verwiistung je-
doch auf Kisten, Pappwénde und
lose Steinmauern, die allesamt so
unglaubwiirdig auseinander-
fallen, dass man lieber vorbei-
schief3t. Vorbeischiefen ist da-
mit das Leitmotiv von Conflict:
Denied Ops: vorbei an den coolen
Helden, vorbei an Physik und
schicker Optik, und auch vorbei
an Genregroften wie Call of
Duty 4, Advanced Warfighter 2
und Rainbow Six: Vegas. [ FAB ]

Mieser Unscharfe-Effekt: Das Haus in der Bildmitte ist ganz verschwommen.

Graves und Lang arbeiten fiir die SAD, die Special Activities Division. Im Englischen bedeutet »sad«: »traurig«.

Agent Graves (links) ist der Scharfschiitze im Duo, Agent Lang bolzt mit dem Maschinengeweh} herum.

Spielspal3 verweigert

Fabian Siegismund: Auf dem Papier klingt
das toll, was Conflict: Denied Ops bieten will:
zerstorbare Umgebung, zehn Einsatzorte,
zwei Charaktere, freischaltbare Waffen. Auf
dem Monitor sieht das aber ganz anders aus:
Die Helden sind uncool, die Levels hasslich,
und das einzig wirklich Zerstorbare ist mei-
ne Sehkraft, so mies sind die Unschéarfeef-
fekte. »Denied Ops« heilit »Geleugneter Einsatz« — ich kann zu
Recht leugnen, bei diesem Einsatz Spal8 gehabt zu haben.

fabian@gamestar.de

O oo
TAKTIK-SHOOTER NFLICT

CONFLICT: DENIED OPS

-

ENTWICKLER  Pivotal Games (Conflict: Global Storm, GS 11/05: 70 Punkte) f -
pPUBLISHER  Eidos TERMIN (D) 7.2.2008 = "i
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 16 Seiten Handbuch USK keine Jugendfr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ o e e
3,26Hzlntel Core2DuoE4400  Core 2 Duo E6600 eforce 7800/ 7900
643000+ AMD 64 X2/4000+ AMD ~ A64X2/5600-+ AMD I Geforce 8600 GT /GTS
512 MB RAM 1,068 RAM 2,0GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE  E4:3 W54 EM169 [716:10 KOPIERSCHUTZ k.Angabe B Radeon HD 2900 XT
TON WSteeo W40 W51 6.1 71 W Radeon HD 3850/ 3870

MULTIPLAYER Ausreichend
SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (16), Team-Deathmatch (16), Eroberung (16), Koop (2)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE GameSpy
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden
FAZIT Lahmes Geballer, im Eroberungsmodus mit einem Hauch Battlefield.
BEWERTUNG
© matschige Texturen @ monotone Levels
GRAFIK © kaum Effekte © Fehler bei der Unschérfe
© miide Waffensounds @ unmotivierte Sprecher
SOUND © unfreiwillig komische Dialoge
© Lang und Graves mit unterschiedlicher Bewaffnung
BALANCE © Helden konnen einander wiederbeleben @ zu leicht
ATMOSPHARE © zusammenhangslose Einsétze
@ kiinstlich wirkende Schlachtfelder @ Gegner halten zu viel aus
© freies Speichern © wahlbare Einsétze
BEDIENUNG ) o
© schwammige Steuerung @ unprézise Waffen
UMEANG © zehn Einsatze rund um die Welt @ Statistiken und Online-

Ranglisten @ Errungenschaften @ recht kurz
© zerstorbare Elemente @ lieblose Levels
© einfarbige Texturen @ Dschungel ohne Pflanzen

© strunzdumme Gegner lassen sich bereitwillig niederschieBen
© KI-Kamerad mitunter planlos

© Gewehrkamera @ Helikopterunterstiitzung
© freischaltbare Waffen ... © ... die ziemlich iiberfliissig sind

© keine Einfilhrung @ profillose Hauptdarsteller
© lahme Zwischensequenzen @ belanglose Story

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft

FAZIT  Uninspirierter, veralteter Taktik-Shooter.

LEVELDESIGN

WAFFEN / EXTRAS

L N T I - W - S, B R, |

HANDLUNG

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

GameStar 04/2008



Strategie

Michael Graf

ist begeistert, welch absur-
de Kreaturen erin Spore
basteln kann. In welchem
anderen Spiel darf er die Ga-
laxis mit achtbeinigen Tee-
wirsten terrorisieren?!

Strategie

Egal wo, egal wann

Gunnar Lott Ein ausgelutschtes Szenario macht noch kein ausgelutschtes Spiel.

freut er sich so sehr auf Star-
craft 2, dass er sogar die Rei-
nemachefrau mit »En taro
Adunl«begriiBt und aus
Kantinen-Kartoffelbrei
Overmind-Modelle formt.

Welt. Klar, im Idealfall gehen An-
spruch und originelle Handlung
Hand in Hand, wie in Rise of Le-
gends. Die spielerische Heraus-

nser Leser Stefan Zehr freut
U sich in einer E-Mail: »Ich finde
es sehr gut, dass ein Redakteur
endlich Klartext tiber das Thema

Zweiter Weltkrieg schreibt.« Ste-
fan bezieht sich auf meinen Arti-

forderung ist mir aber wichtiger.
Oder wie Stefan schreibt: »Im End-

kel iber War Leaders in der letz-
ten Ausgabe. »Ich halte wenig da-
von, bei Weltkriegs-Spielen stdn-
dig tiber das ausgelutschte Sze-

effekt ist der Hintergund egal, so-
lange man seinen Spaf} hat.« [ GR ]

Strategie-Inhalt nario zu maulen, hatte ich darin
festgestellt, »schlieBlich wird ein
Tests Programm dadurch nicht automa-
Imperium Romanum 88 tisch schlechter.« Denn ein Stra-
Dawn of War: Soul Storm 90 tegietitel soll in erster Linie Kopf-
Die Sims 2: Freizeit-Spal} 92 chen fordern, das Szenario ist Ne-
Commander: Europe at War...........csineecsnnenns 92 bensache. Mir ist ein gutes Welt-
Schach gegen die Achse des BOSEN .......cevvvveveneveennes 93 kriegs-Spiel wie Hearts of Iron 2
Wizard Chess 93 lieberals ein Miillprogrammin ei-  Weltkriegs-Schere-Stein-Papier: Das Szenario ist doch kom-
Die Sims: Inselgeschichten 94 ner ausgefallenen Huppi-Fluppi-  plett egal, solange der taktische Anspruch in Ordnung geht.

GameStar-Strategie-Charts 04/2008

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

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

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

NIEDERZULASSEN.

Siedeln im Alten Rom. Oder eher: ar- 4 an VI | : i & o

MARMOR

gern im Alten Rom. Denn das hiibsche
und im Grunde ideenreiche Aufbauspiel

L DVD
- Viideo-Special

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4459

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4574

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Voll ausgebaut 3
gldnzen Stadte °

wie Rom mit
vielen Details,
wirken aber trotz-
dem leblos. Auf
den StraBBen ist
schlicht zu wenig

los. (1280x960,
volle Details) =47

schwachelt an elementaren Stellen.

Imperium
Romanum

Eigentlich hatte man es besser
wissen miissen. Eine Siedlung
direkt neben einem Vulkan zu er-
richten, das kann ja nicht gut ge-
hen. Das prominenteste Beispiel
fiir derart missgliickte Griindungs-
pléne liegt in Italien: Als der Vesuv
anno 79 v. Chr. einen Schluckauf
hatte, blieb von der angrenzenden
Stadt Pompeji nicht viel tbrig.
Pech, sagen die Rémer, Gliick, sa-
gen wir Spieler. Denn in Imperium
Romanum gehdrt der Aufstieg
und Untergang Pompejis zu einem
von vielen spannenden Szenarios,
an denen Sie sich als virtueller Ar-
chitekt probieren dirfen. Dabei

TAFEL ZIEHEN

ALLE WEGE FUHREN NACH

erinnert das Aufbauspiel stark an
Die Siedler: Aufstieg eines Ko-
nigreichs — leider ohne das deut-
sche Vorbild zu erreichen.

Geschichte schreiben

Die schlechte Nachricht zuerst:
Eine Kampagne, die eine zusam-
menhéangende Geschichte erzahlt,
gibt es in Imperium Romanum
nicht. Stattdessen starten Sie auf
einem Missionsbaum einzelne
Szenarien, die zwar nichts mitein-
ander zu tun haben, Sie aber
durch die wichtigsten Ereignisse
zwischen 500 v. Chr. und 100 n.
Chr. fiihren. Je nachdem, welchen

DENART gl STEDLER
900 2 Rl

TAFEL ZIEHEN
FAMILIENWOHLSTAND
CIRCUS MAXIMUS

vox Porutt

Im Circus Maximus veranstalten wir Wagenrennen und stimmen damit alle Biirger kurzzeitig zufrieden.

Auftrag Sie wahlen, kiimmern Sie
sich um teils prominente Ort-
schaften wie Alexandria, Verona,
Pompeji und natiirlich Rom. His-
torische Tiefe kommt dabei aller-
dings nicht auf. Statt Zwischense-
quenzen gibt es wenig informa-
tive Texttafeln, und eine Handlung
suchen Sie ebenso vergeblich wie
besondere Identifikationsfiguren.
Wie schon wére es gewesen, in
die Sandalen von Julius Casar
oder Kaiser Nero zu schliipfen ...

Karten ziehen
Trotz des fehlenden roten Fadens
punkten die Missionen mit Ab-

PTGz
21

GISISISISIEIGISIGIGIGS)

wechslung. Mal sollen Sie auf
Sardinien in Caralis drei feind-
liche Barbarenddrfer zerstéren,
mal im spanischen Las Medulas
um Bodenschatze kampfen oder
die Biirger Roms mit dem Bau
eines Circus Maximus begeistern.
Neben diesen Zielen gilt es in je-
der Mission, eine Reihe von Ne-
benquests zu erfiillen. So sollen
Sie etwa mindestens 65 Prozent
der Biirger gliicklich machen, ei-
nen Weinberg anlegen, eine be-
stimmte Anzahl an Sklaven be-
schaftigen oder einen plotzlichen
Gebdudebrand bekdmpfen. Diese
kleinen Aufgaben l6sen Sie aus,

Rom ist die groBte Stadt Italiens, hat aber nur etwa 2,5 Millionen Einwohner.
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TAFEL ZIEHEN
BESIEGE DIE BARBAREN

FISCHERHOTTE

T 5 s

_/\

ARALTS

indem Sie dhnlich wie im Brett-
spiel Monopoly Ereigniskarten
ziehen. Der Clou dabei: Sie wah-
len den Zeitpunkt und die Anzahl
selbst. So legen Sie nicht nur das
Tempo fest, in dem Sie siedeln
mochten, sondern definieren
auch den Schwierigkeitsgrad —
lieber eine Karte nach der ande-
ren ausspielen oder doch gleich
drei auf einmal meistern? Optio-
nale Aufgaben, die Ilhnen Boni
(Geld, Sklaven, kostenlose Bau-
auftrage) versprechen, motivieren
zusatzlich. Problem: Die Ereignis-
karten wiederholen sich mit der
Zeit. Schon nach wenigen Spiel-
stunden nervt es, wenn man zum
fiinften Mal sein Forum, das zen-
trale Gebaude jeder Stadt, um ei-
ne Stufe ausbauen muss. Zudem
stoflen Sie gelegentlich auf un-
faire Quests. Wer in gerade mal
sieben Minuten eine komplett
funktionierende Siedlung aufbau-
en soll, wei3, wovon wir reden.

Hauser bauen

Das Stddtebauen selbst lauft
nach bewdhrter Siedler-Manier
ab: Sie errichten Rohstoffgebau-
de (etwa Holzfiller, Steinbriiche
und Schweinezuchten), weiter-
verarbeitende Betriebe wie Bé-
ckereien oder Metzgereien, Be-
diirfnis stillende Institutionen

Geschichte ohne Handlung

Daniel Matschijewsky: Imperium Roma-
num hat mir Spa8 gemacht. Ich mag das
Szenario, die abwechslungsreichen Missi-
onen und das erfrischende Ereigniskarten-
System. Doch das Programm hatte noch so
viel toller sein kénnen. Wenn es schon kein
Endlosspiel gibt, warum dann nicht die an
sich guten Auftrage durch eine Geschichte

In den seltenen Kampfen haben Sie auf Ihre Einheiten keinerlei Einfluss — hier entscheiden die Wiirfel.

(Schulen, Tavernen etc.), Militér-
gebdude und natdrlich fiir Rom
typische Prestigebauten wie Tri-
umphbdgen oder das Kolosseum.
Genretypisch miissen Sie die Ge-
bdude sinnvoll platzieren, mog-
lichst kurze Produktionswege zie-
hen und so eine funktionierende
Wirtschaft aufbauen. AuBerdem
gilt es wie in Anno 1701, die wach-
senden Bediirfnisse der Biirger
im Auge zu behalten. Die Uber-
sicht bleibt dabei stets erhalten.
Zum einen diirfen Sie die Kamera
frei drehen, schwenken, neigen
und zoomen. Zum anderen wei-
sen abgedunkelte Gebdude und
ein gut gesprochener Assistent
auf eventuelle Missstdnde (Res-
sourcenmangel oder erziirnte
Biirger) hin. Allerdings hatten die
Entwickler das an Die Schlacht
um Mittelerde erinnernde Bau-
meni etwas komfortabler gestal-
ten konnen. Die kleinteiligen
Symbole lassen sich kaum von-
einander unterscheiden, und
manche Gebdude wie etwa die
Krauterhitte verstecken sich in
unsinnigen Baurubriken.

Menschen suchen

Technisch macht Imperium Ro-
manum eine gute Figur. Die Ge-
bdude sind detailliert, die Tex-
turen scharf und die Beleuchtung

danielm@gamestar.de

miteinander verbinden? Bei derart zusammenhanglosen Missi-
onen bleibt das eigentlich nett inszenierte Alte Rom oberflachlich
und leblos. Schade, denn die Spielmechanik funktioniert — wes-
halb Aufbaufans trotzdem einen Blick riskieren konnen.

GameStar 04/2008

Nach der Griindungssage wurde Rom am 21. April 753 v. Chr. von Romulus gegriindet.

TAFEL ZIEHEN
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Die Wasserversorgung in Ihrer Stadt stellen Sie durch clever vernetzte Aquadukte und Brunnen sicher.

auf hohem Niveau. AuBBerdem
sorgen dynamische Tag-Nacht-
Wechsel und aufziehende Gewit-
ter fiir Atmosphdre. Allerdings
mangelt es dem Spiel an Leben.
Selbst in einer voll ausgebauten
Stadt ist auf den StraBBen kaum
etwas los — kein Vergleich zum
hohen Wuselfaktor eines Siedler-
Spiels. Aber wenn man direkt ne-
ben dem Vesuv baut, ist es auch
kein Wunder, dass die Dorfer wie
ausgestorben wirken.

Auch in der Nacht passiert viel: Hier macht sich der erziirnte
Pobel zum Forum auf, weil es zurzeit an Brot mangelt.

IMPERIUM ROMANUM

AUFBAUSPIEL

ENTWICKLER Haemimont (Rising Kingdoms, GS 08/05: 64 Punkte)
PUBLISHER  Kalypso TERMIN (D) 21.2.2008
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Schuber, 1DVD, Karte, 48 S. Handb. ~ usk ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 GT
[ nun selore T80T
1,8 GHz Intel 2,2 GHz Intel 3,0 GHz Intel B Geforce 7800/ 7900
XP 1600+ AMD XP 2000+ AMD XP 2800+ AMD B Geforce 8600 GT/GTS
512 MB RAM 512 MB RAM 1,068 RAM I Geforce 8300 GT/ GTS
1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte Radeon X800 / X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE 43 WS4 WM16:9 MM16:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Abfrage © M Radeon HD 2900 XT
TON Wsteeo W40 WS 6.1 71 W Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© scharfe Texturen © detaillierte Gebédude © gute Beleuchtung
GRAFIK © hakelige Animationen @ sparliche Effekte
© stimmungsvolle Musik © gute deutsche Sprecher
SOUND © passende Effekte © wenige Umgebungsgerédusche
© Anspruch durch Spielkarten frei wahlbar
BALANCE © Niveau der Szenarien schwankt stark @ teils unfaire Aufgaben
ATMOSPHARE © liebevolle Details © Tag-Nacht-Wechsel
© Altertum gut getroffen © Stadte etwas leblos
BEDIENUNG @ Kamera frei dreh-, schwenk- und zoombar
© freies und isches Speichern @ fi liges B
UMEANG © zahlreiche Kampagnen und Einzelszenarios

© kein Multiplayer-Teil @ kein freies Spiel

© stets fordernde Aufgaben © unterschiedliche Ausgangssituationen
© auf Dauer zu viele Wiederholungen

© Siedler agieren selbststindig © Arger und Zufriedenheit wirken
sich spiirbar aus @ Kampf-KI quasi nicht vorhanden

© durchdachte Warenkreislaufe © mehrere Gesellschaftsschichten

MISSIONSDESIGN

KI

N O & 00 N OV 00 & N N

EINHEITEN © funktionierendes Bediirfnissystem @ wenig Tiefe
-] hanglose Missi © keinerlei Zwisch

KAMPAGNE © keine Identifikationsfiguren

PREIS/LEISTUNG ~ Gut sotospieLzeir 20 Stunden

FAZIT Gutes, aber nicht iiberragendes Aufbauspiel.
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Dawn of War geht in die dritte Runde
und punktet mit fanatischen Glaubens-
schwestern und abtriinnigen Eldar.

Dawn of War
Soulstorm

D as Kaurava-Planentensystem
ist eine traumhafte Urlaubs-
gegend. Mit seinen vier groflen
und drei winzigen Planeten ist fiir
jeden Geschmack etwas dabei:
riesige Wiisten, tropische Walder
und auch eine Menge Eis. Den-
noch raten wir derzeit von einem
Urlaub ab, bis sich der Krieg dort
gelegt hat. Das dirfte der Fall
sein, wenn eine der neun krieg-
fiihrenden Parteien alle anderen
vertrieben hat — dann wissen Sie
auch, welche Wahrung Sie mit-
nehmen miissen. Neun Parteien?
Ja, denn neben den bekannten
Space Marines, Orks, Eldar, Impe-
rialer Garde, Chaos Marines,
Necrons und Tau stiirzen sich in
Dawn of War: Soulstorm auch
noch die Dark Eldar und die Adep-
ta Sororitas ins Getlimmel. Es feh-

B osavan @

B 3650/+62
]

20

len also nur noch die Tyraniden,
dann wdren alle groen Vélker
des Warhammer 4ok-Universums
im Strategie-Klassiker Dawn of
War (2004) untergebracht. Soll-
ten Sie das Hauptspiel noch nicht
gespielt haben, konnen wir Sie
beruhigen: Die Erweiterung
Soulstorm lduft komplett eigen-
standig und enthélt alle neun Vél-
ker. Jedes davon diirfen Sie in die
Kampagne fiihren, fiir Online-Ge-
fechte stehen jedoch nur die bei-
den neuen Armeen zur Auswahl.

Neu ist Trumpf

Die Dark Eldar sind zum Bosen
ibergelaufene Verwandte der be-
kannten Eldar. Sie sind brutale
Zeitgenossen, die die Seelen ih-
rer gefallenen Feinde dazu benut-
zen, um sich selbst mit méchtigen

Zaubern zu stdrken. Die Adepta
Sororitas kampft dhnlich grau-
sam, schiebt jedoch ihre angeb-
lich edlen Ziele vor: Als Glaubens-
armee des Imperiums will sie das
Universum von Ketzern, Mutan-
ten und allem Unsauberen befrei-
en, wobei sie die Idee des »reini-
genden Feuers« mit Flammenwer-
fertruppen auslegt. Neu sind au-
Rerdem die Spezialfdhigkeiten
der beiden Vélker: Die Dark Eldar
benutzen Portale, um ihre Trup-
pen durch das Planetensystem zu
transportieren. Die Glaubens-
schwestern hingegen dirfen
schon vor der eigentlichen Echt-
zeit-Schlacht Gebdude kaufen,
die ihnen dann gleich zu Spielbe-
ginn zur Verfligung stehen. Beide
Fahigkeiten bieten neue taktische
Méglichkeiten. Die Dark Eldar

Elapsed|Time: 0:29:35

2 R

Das noch fehlende Tyraniden-Volk besteht aus genetisch geschaffenen Tétungsmaschinen.

kdnnen zu jedem Reiseportal auf
den vier Planeten springen, um
die Besitzer der dortigen Region
mit einem Uberraschungsangriff
zu iiberfallen. Weil die Schwes-
ternschaft direkt mit der Einhei-
tenproduktion loslegen kann, ist
es uns das eine oder andere Mal
gelungen, den Gegner zu uber-
rennen. Dieser Vorteil hat aller-
dings seinen Preis. Sie zahlen fiir
die Bauten mit der Ressource
»Requisition«, die Sie im Laufe
der Kampagne hart verdienen
miissen. Zusdtzlich zu den ge-
nannten Neuerungen diirfen Sie
jetzt erstmals fliegendes Kriegs-
gerat ins Feld fiihren. Dessen Ein-
satzmoglichkeiten erstrecken
sich vom Bombardement der
feindlichen Basis bis hin zur Jagd
auf unvorbereitete Infanteristen.
Auch im Mehrspieler-Modus
gibt’s ein neues Spielelement:
Hier winken nun Medaillen, wenn
Sie zum Beispiel zehn Spiele in
Folge gewinnen. Auf das Beloh-
nungssystem konnten wir aller-
dings noch keinen Blick werfen,
weil die Webseite zum Testzeit-
punkt noch nicht online war.

Der Weg zum Sieg

Das war es auch schon mit den
Neuerungen, denn die Kampagne
von Soulstorm spielt sich dhnlich
wie die der vorhergehenden Er-
weiterung Dark Crusade. Auf ei-
ner Ubersichtskarte der Planeten
starten Sie in einer Provinz und
beginnen, lhren Nachbarn das
Land streitig zu machen. Wenn
Sie ein besetztes Gebiet angrei-
fen, miissen Sie in einer Echtzeit-
Mission entweder lhren Gegner
komplett vernichten oder mehr
als die Halfte der wichtigen
Punkte auf der Karte eine gewis-
sen Zeit lang halten. Spannend
wird es erst, wenn Sie die Heimat-
stellung eines Feindes angreifen.
Die acht anderen Parteien haben
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Der Immolator-Panzer ist eine gefahrliche Waffe der Schwestern: Er beharkt Gegner mit einem Flammenwerfer und I&sst sich mit einem Anti-Fahrzeug-Laser aufwerten.

jeweils einen Hauptsitz auf einem
der vier Planeten; erst wenn Sie
alle eingenommen haben, ist das
Spiel beendet. Wenn Sie eine sol-
che Festung angreifen, bekom-
men Sie in einem Video gezeigt,
was deren Starken sind. Eine nen-
nenswerte Kampagnenhandlung
gibt es dabei nicht — Sie erfahren
lediglich, wer Ihr Rivale ist, und
warum lhre Partei dessen Unter-
gang gutheift. Das ist schade,
weil es der Warhammer gok-Welt
nun wahrlich nicht an Geschichten
mangelt. Eine Bastion zu knacken
ist trotzdem nicht einfach: Als
sich unsere Kriegsschwestern an
die Festung der Space Marines
wagen, tauchen tiberall auf der
Karte Gerédte auf, in deren Nahe
der gegnerische Kommandant
Truppen aus dem All landen las-
sen kann. Wahrend der Vernich-
tung der Maschinen werden wir
immer wieder von fliegenden
Landspeedern attackiert. Um der
Plage ein Ende zu machen, erfiil-
len wir die Nebenmission und zer-

e A

Helden konnen mit neuer Ausriistung verbessert werden.

Schwer, aber gut

storen die gut bewachte Produk-
tionsstdtte der schwebenden
Nervensdgen. Der finale Sturm
auf die Hauptbasis wird dadurch
einfacher. Die gut inszenierten
Festungsschlachten sind die Aus-
nahme, das Gros des Spiels be-
steht aus einfachen Territorial-
konflikten. Die wiederholen sich
und werden nach einiger Zeit zu
einem notwendigen Ubel. Ein
kleines Motivationsplus sind die
Helden, die neue Ausriistung er-
halten und so nach und nach
méchtiger werden. Dazu miissen
Sie besondere Aufgaben erfiillen:
Wenn Sie etwa drei der gegne-
rischen Fraktionen vollstdandig
aus Kaurava vertreiben, bekom-
men Sie ein neues Spielzeug.

Fast schlau genug

Mit der Intelligenz der Gegner ist
es so eine Sache: Auf der einen
Seite gehen sie clever vor; wenn
Sie nicht aufpassen, legt Ihr Wi-
dersacher mit einer Bomber-
schwadron Ihre Basis in Schutt
und Asche, wdhrend Sie auf
einem anderen Teil der Karte be-
schaftigt sind. AuBerdem greifen
KI-Truppen frith im Spiel an und
ziehen sich in die Nahe ihrer Be-
festigungen zuriick, sobald sie
unterlegen sind. Andererseits ha-
ben wir es oft erlebt, dass der
feindliche Held auf einen unsere
Geschiitztiirme einpriigelte, wah-
rend unsere Bautruppen direkt
daneben standen und das Gerédt
reparierten, bis der schwache

Turm den Intelligenzbolzen ganz
entspannt vernichtet hatte. Ein
anderes Problem ist der Schwie-
rigkeitsgrad, der selbst auf der
leichtesten der drei verfligharen
Einstellungen sehr fordernd aus-
fallt — Einsteigern steht hier ei-
niges an Frust bevor! Es gibt zwar
ein ordentliches Tutorial und
grof3ziigige Hilfetexte, doch die
zum Teil zwei Stunden andau-
ernden Missionen fordern dem

Spieler gleich zu Beginn einiges
an Geschick ab. Oft kampfen Sie
an mehreren Fronten gleichzeitig
und stehen unter Zeitdruck. Hat
man die erste Hiirde jedoch iiber-
wunden, ist Dawn of War: Soul-
storm motivierend, und die acht
Festungsschlachten und die aus-
baufdhigen Helden frischen den
Trott der Standardmissionen auf.
Spielen Sie also lieber, und ver-
reisen besser doch nicht. (2
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Philipp Dubberke: Ich war den mannlichen
Wut-Tranen nahe, als ein Baneblade-Panzer
meine Basis zum zwdlften Mal vernichtet
hatte. Doch dann, mit einem gefihlten Puls
von 780 und kurz vor einer Sehnenscheiden-
entziindung, habe ich den Imperialen mit ei-
ner ausgekllgelten Strategie gezeigt, wo
der Hammer hangt. So spielt sich Soulstorm
eben: schnell, schwer und manchmal frustrierend. Doch der Sieg
schmeckt deutlich stiBer, wenn man ihn hart erkdmpft hat. Ha!

philipp@gamestar.de

DOW: SOULSTORM

ENTWICKLER  Iron Lore (Titan Quest, GS 08/06: 85 Punkte)
PUBLISHER  THQ TERMIN (D) 7.3.2008

ECHTZEIT-STRATEGIE

SPRACHE Deutsch cA.PREIs 25 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 29'S. Handb., Bonus-DVD usk ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ o | B celore 75006
2,0GHzlntel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel B Geforce 7800/7300
XP2000+AMD  XP2400+AMD  AG42800+AMD B Geforce 3600 6T/ GTS
512 MB RAM 512 MB RAM 1,0GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
5,1 GB Festplatte 5,1GB Festplatte 5,1GB Festplatte W Radeon X800/ X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — [l Radeon HD 2600 XT
BILOFORMATE  EM43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ Securom W Radeon HD 2900 XT
TON BWSterco W40 W5 6.1 71 M Radeon HD 3850 /3870

MULTIPLAYER Sehr gut

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

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet, Direct-IP SERVERSUCHE intern, Direct-IP
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
FAZIT Wenn das Medaillen-System funktioniert, wird es ein zusatzlicher SpaRfaktor.
BEWERTUNG

© Truppen und Gebaude detailreich
GRAFIK © schicke Animationen und Effekte © drdge Wiistenszenarien

© geniale Kommentare der Einheiten © stimmige Musikunter-
SOUND malung © Kémpfe vermitteln »Mittendrin-Gefiihl«
BALANCE © qute Fraktion.sbalan(e © drei Schwierigkeitsgrade

© schon auf »leicht« sehr schwer
ATMOSPHERE (+] tolle}Warhgmmer—GefuhI o. Hglden m@t Personlichkeit

© wenige Zwischenfilme @ Missionen teils fad
BEDIENUNG © gutes Tut_orial [+] h_ilfreiche Tastaturk_(_]rz_el )

© automatisches Speichersystem © niitzliche Pausefunktion
UMFANG © zwei neue Volker © fliegende Einheiten

© umfassender Multiplayer-Teil @ kiinstlich in die Linge gezogen

© abwechslungsreiche Schlachten um feindliche Basen ...
© ... aber auf die Dauer eintdnige Standardmissionen

© Gegner greifen aggressiv und schlau an
© Schlachten wogen hin und her @ seltene Aussetzer

© viele neue Truppentypen und Spezialféhigkeiten
© noch mehr taktische Tiefe © aushaufahige Helden

© motivierende Mischung aus Runden- und Echtzeit-Strategie
© Heldenupgrades @ sehr diinne Story

PREIS/LEISTUNG Sehrgut  sotospieLzeir 30 Stunden

FAZIT Trotz angestaubter Grafik ein Spitzentitel.
‘v

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

Im Internet wird gestritten, ob der Orden Adepta Sororitas oder Adeptus Sororitas heien muss.
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+11]
- Vlideo-Special

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4560

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 4561

) Win Vista 32 Bit
- lauft
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Mit verbrannten Schnitzeln tritt unsere Hobby-Kdchin bei einem Wettbewerb an.

Und wieder ein Addon: Diesmal geht’s
um die Hobbys lhrer Schiitzlinge.

Die Sims 2 Freizeit-Spaf3

Kurz mal gegriibelt: Die Erwei-
terungspakete zu Die Sims 2
dirften mittlerweile eigentlich al-
le Bereiche des Lebens abgedeckt
haben — Studium, Partys, Urlaub,
Beruf, Haustiere, Jahreszeiten.
Kein Grund fur Electronic Arts,
jetzt schon aufzuhéren. Freizeit-
SpaB3, Addon Nr. 7, befasst sich
mit den Hobbys der Sims — quasi
einer Mischung aus Studium, Par-
tys, Urlaub, Beruf...
Freizeit-Spaf} erweitert das
Hauptprogramm um die Nachbar-
schaft Desiderata-Tal. Hier kdn-
nen die Sims ihre Freizeit in zehn
Kategorien wie Kochen, Natur,
Sport, Kunst oder Musik gestal-
ten. Ahnlich wie im Berufsleben
miissen Sie Ihre Schiitzlinge re-
gelmasBig in speziellen Bereichen
trainieren, damit sie
etwa bei Kochwett-
bewerben Preise ab-
raumen und Geld
verdienen. Das ist
auch dringend nétig,
denn berufstadtige
Sims bekommen Ar-
beit und Hobby kaum

Falsches Hobby

GENRE

HERSTELLER

CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Daniel Matschijewsky: Freizeit-Spaf ist mal
wieder eine der Sims-Erweiterungen, die
man nicht wirklich braucht - zu wenig neue
Spielelemente, zu viel Aufgewarmtes. Klar,
die zahlreichen Hobbys sind vielfaltig und
motivieren durch spannende Aufgaben.
Aber das habe ich in dhnlicher Form schon
in den meisten anderen Addons gehabt. Zu-

preis/LEsTUNG Ausreichend

unter einen Hut — ein Spielba-
lance-Problem. Die Interaktions-
vielfalt ist auf hohem Niveau. Sie
konnen topfern, computerspie-
len, am Auto herumbasteln, Mo-
delle bauen oder Ballett tanzen.
Die gewohnt hervorragenden Ani-
mationen trosten jedoch nicht
dariiber hinweg, dass Sie neue
Elemente (die etwa in Wilde Cam-
pus-Jahre oder Open for Busi-
ness fiir ein frisches Spielerlebnis
gesorgt haben) hier vergebens
suchen. Ebenfalls argerlich: Erst-
mals in einem Sims-Addon ner-
ven auffdllige Bugs. Beispielswei-
se wiederholen sich bereits er-
fiillte Wiinsche oder Zufallsaufga-
ben, und Beziehungswerte veran-
dern sich ohne Grund. Hier sollte
dringend ein Patch her. [ DM |

DIE SIMS 2: FREIZEIT-SPASS

Aufbauspiel-Addon usk  ohne Altersheschr.
Maxis / Electronic Arts
30 Euro

Einsteiger

1,4 GHz, 256 MB RAM

danielm@gamestar.de

dem mussen selbst hartgesottene Sims-Fans bereit sein, liber die
Balance-Probleme und diversen Bugs hinwegzusehen.

Noch ein Addon mehr, und Die Sims 2 schlédgt seinen Vorgdnger — der erste Teil kam auf insgesamt sieben Erweiterungen.

o 2 ¥58 — #t 849/ aso/
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An der Ostfront riicken unsere deutschen Panzer und Jagdflieger Richtung Moskau vor.

So simpel kann ein Weltkrieg sein. Was
nicht heif3t, dass er keinen Spaf3 macht.

Commander
Europe at War

or eineinhalb Jahren orakelte

lain McNeil, der Entwicklungs-
leiter des Studios Slitherine, sein
neues Werk Commander: Europe
at War werde »etwas ganz Beson-
deres«. Nun steht der Titel im La-
den und straft McNeil liigen: Com-
mander ist nichts Besonderes,
sondern einfach ein Klon von Stra-
tegic Command - also ein simp-
les Rundenstrategiespiel, in dem
Sie den Zweiten Weltkrieg nach-
fechten. Auf Seiten der Alliierten
oder der Achsenmaéchte kaufen
Sie Infanterie, Panzer, Schiffe und
Flugzeuge. Durch magere For-
schung verbessern Sie die Kampf-
kraft Ihrer Verbande. In der Kam-
pagne ringen Sie so um Europa
sowie Nordafrika; ne-
ben 1939 stehen fiinf
weitere Eintrittsjahre
zur Wahl, 1945 ist
Schluss. Eine wichti-
ge Rolle spielen die
Moral und die Versor-
gung der Einheiten:
Fernab der Heimat

Nicht um jeden Preis

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Michael Graf: Commander ist simpel, trotz-
dem macht’s mir Spa3. Weil ich interessante
Entscheidungen treffen muss. Zum Beispiel,
ob ich mir mit den Deutschen das irakische

Erdol sichere oder Russland tberfalle. Natir-
lich ist der Titel nur durchschnittlich; wer un-
komplizierte Rundenkost mag, kann ihn sich
aber anschauen. Jedoch erst, wenn der Preis

kampfen sie schlechter. Die Kl-
Gegner handeln jedoch oft unsin-
nig und verheizen ihre unterle-
genen Heere in sinnlosen At-
tacken. Auch die Balance wackelt,
FuBsoldaten sind zu billig. Fiir
eingefleischte Rundenfans hat
Commader dennoch seinen Reiz
—auch wenn es den Weltkrieg auf
die Schlachten reduziert, Politik
und Wirtschaft spielen keine Rol-
le. Vom Tiefgang eines Hearts of
Iron 2 ist der Titel damit in etwa
so weit entfernt wie die dufiers-
ten Stddte auf seinem Spielfeld
(Ottawa und Ahvaz, 10.230 Kilo-
meter). Commander ist eben nett,
aber —Verzeihung, Mister McNeil
—nichts Besonderes. [ GR |

COMMANDER: EUROPE AT WAR

Rundenstrategie usk ab 16 Jahren

Slitherine / Firepower / CDV
",

40 Euro
Einsteiger, Fortgeschrittene

1,4 GHz, 512 MB RAM 6

3, s
G

rresiLeisTunG Befriedigend

N
micha@gamestar.de

sinkt, 40 Euro sind zu teuer. Zumal Sie Hearts of Iron 2: Doomsday
nun sogar gratis bekommen, als Vollversion auf unserer Heft-DVD.

k> DVD
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4587

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4588

) Win Vista 32 Bit
- lduft
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Absurd: Hier kimpfen wir auf einem blauen Eisherg — mitten im Lavameer.

Wizard Chess

I m Jahr 1988 machte das Schach-
spiel Battle Chess auf sich auf-
merksam, indem es alle Figuren in
kurzen Kampfen animierte. Wi-

Fantasy-Universen, die grauen-
hafte Grafik zerstort allerdings je-
de Freude tber einen Gandalf-
Doppelgdnger —langweilig!

GameStar 04/2008

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4569

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4589

nimmt dieses Prinzip,
scheint sich aber

zard Chess iber-

auch leider in Sachen GENRE Schachspiel usk ab 6 Jahren
. . HERSTELLER  Kozmo Games / Purple Hills
31”"“’““32“ Prasentation an die CA. PREIS 7 Euro "
- lauft 20 Jahre alte Vorlage ANSPRUCH Fortgeschrittene '
zu halten. Turm, L&u- MINIMUM 1,0 GHz, 512 MB 2

5 s
“1EL 50N

fer und Co. dhneln Fi-

rresLeisTung Mangelhaft
guren aus bekannten

BuPER SOLIE

f < T ——
Wenig witzig: Oberterrorist Osama bin Laden ist der Konig der schwarzen Figuren.

Schach gegen die Achse des Bosen

™ bvb as Gute an Schach gegen die
- Test-Check

Achse des Bosen ist, dass
die KI nach den Schachregeln
) gamestar.de
- Screenshot-Galerie

spielt. Das Schlechte
> Quicklink: 4572 SCHACH G. DIE ACHSE DES BOSEN

aus, dass Sie ohnehin nur tber
die schematische Ansicht spielen
werden. Wenn {iberhaupt. m

ist der Rest: kein

) Lernmodus, miese
- Infos zum Spiel

— : GENRE Schachspiel usk ohne Altersbeschr.
> Quicklink: 4571 SChaChbret'ter' Hier HERSTELLER  Kozmo Games / Dtp

riicken Karikaturen CA.PREIS 10 Euro "

3YlinVist332 Bit \yon George W. Bush anspRucH  Einsteiger 2

-t oder Saddam Hus-  wmmum  1,5GHz 512 MB RAM st

. .. . i 5S>
sein uPers Feld. D{e eres/LEisTunG Mangelhaft
sehen jedoch so affig
Rambo und Dr. Evil spielen auch bei Schach gegen die Achse des Bdsen mit.




Die Sims Inselgeschichten

Nicht nur fiir Fans: Mit dem dritten allein lauffahigen Ableger der Lebenssimu-
lation liefert Maxis die bislang beste Story-Kampagne im Sims-Universum ab.

™ bvp essica kann mit Sonne, Strand
- Video-Special und Meer im Moment absolut

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4564

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4565

) Win Vista 32 Bit
- lauft

nichts anfangen. Die junge Jour-
nalistin ist auf einer einsamen In-
sel gestrandet und muss um ihr
Uberleben kdmpfen, statt sich im
weiBen Sand braunen zu kénnen.
Erinnern kann sich Jessica nur
noch an eine Kreuzfahrt, auf der
sie einen Artikel fiir die Zeitschrift
»Reisefieber« schreiben sollte —
jetzt sitzt sie alleine und verloren
auf dem tropischen Eiland fest.
Doch die kesse Dame schmiedet
einen Plan: Statt vergeblich auf
Hilfe zu warten, will sie ein Flof
bauen und sich kurzerhand selbst
retten. Inselgeschichten, der
mittlerweile dritte ohne das
Hauptprogramm lauffahige Sims-
Ableger, fiihrt Sie wie Lebensge-
schichten und Tiergeschichten

durch eine wendungsreiche Sto-
ry-Kampagne —und biigelt neben-
bei fast samtliche Macken seiner
beiden Vorgdnger aus.

»lIst da jemand?«

Inselgeschichten packt von der
ersten Spielminute an: Sie mis-
sen Feuer machen, einen Unter-
schlupf bauen, Kokosniisse sam-
meln und fiir Wasser sorgen. Da
lhnen das Programm durch Ka-
merafahrten und Tipps immer
zeigt, wo Sie als Ndchstes etwas
zu tun haben, bleibt der Anspruch
allerdings auf der Strecke. Span-
nend ist der Uberlebenskampf
trotzdem — man will stets wissen,
wie es mit Jessica weitergeht. Das
liegt nicht nur an den nachvoll-
ziehbaren Aufgaben, die lhnen
das Programm laufend stellt, son-
dern auch an den nett gemach-
ten, teils sehr witzigen Zwischen-
sequenzen — in Sachen Anima-
tionen gehort Die Sims 2 nach wie
vor zu den Top-Spielen. Nachdem
Sie Jessicas Grundversorgung ge-
sichert haben, erkundet die Da-
me umliegende Gebiete. Prak-
tisch: Damit Sie auf dem grofien
und hiibsch gestalteten Eiland
nicht den Uberblick verlieren,
steckt Ihnen das Programm nach
etwa einer Spielstunde eine tiber-

oy
Szenario: Es ist Zeit fiir eine Party!
Party-Ergebnis: Schnarchlangweilig
Verbleibende Zeit: 4 : 50

Im freien Spiel schliipfen Sie in weitere Charaktere. Skriptereignisse gibt es hier allerdings nicht.
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Der Originaltitel des Spiels lautet Cast Away, genau wie der Schiffbriichiger-auf-einsamer-Insel-Film mit Tom Hanks aus dem Jahr 2000.

sichtliche Karte zu, mit der Sie auf
Knopfdruck ratzfatz zwischen be-
reits erforschten Arealen hin und
her springen diirfen.

»lch mach’ blau«

Die eher stérenden Berufe und
Hobbys hat Maxis entfernt. Statt-
dessen diirfen Sie einen Orang-
Utan dressieren (natiirlich mit Ba-
nanen), der fiir Sie Nahrung und
Holz sammelt, die beiden Res-
sourcen im Spiel. Damit halten
Sie sich am Leben und bauen Ge-
genstdnde wie eine Giefskannen-
dusche oder rudimentdre Miill-
gruben. Die Auswahl an herstell-

Rechts oben sehen Sie, mit welchen Sims Sie sich im Moment gut stellen miissen.

Anfangs miissen wir noch selbst fiir Nahrung sorgen und zum Beispiel im seichten Wasser Fische jagen.

baren Objekten ist auf gewohnt
hohem Niveau. Zudem schalten
Sie durch besondere Ereignisse
weitere Bonusgegenstdande frei.
Wer beispielsweise ein Merkspiel
mit magischen Obelisken meis-
tert, darf sich einen solchen als
Dekoration neben seine Hiitte
stellen. Der Steinkoloss sieht
nicht nur schick aus, sondern ver-
bessert nebenbei auch Jessicas
Umgebungswert. Apropos Cha-
rakterwerte: Die verdndern sich
nicht mehr so schnell, wie aus
den bisherigen Sims-Spielen ge-
wohnt. Jessica muss also nicht al-
le paar Minuten duschen, essen,

GameStar 04/2008



Die Vorganger

Die Sims: Lebensgeschichten
(GS 03/07: 76 Punkte)

Eine Seifenoper zum
Selbstspielen. In zwei Sto-
ry-Kampagnen helfen Sie
der arbeitslosen Laura bei
ihrer Suche nach einer neu-
en Beziehung und kdmp-
fen mit Lukas gegen des-
sen aufdringliche Ex-Freun-
din. Nette Klischees, Giberraschende Wen-
dungen - aber keinerlei Anspruch.

Die Sims: Tiergeschichten
(GS 08/07: 70 Punkte)

Wahrend die verschuldete
Alice mit ihrem Dalmatiner
Geld verdienen will, muss
Stefan auf die Katze seiner
Cousine aufpassen. Die
zwei Kampagnen sind
deutlich weniger spannend
als im Vorganger, die Vier-
beiner bringen keinerlei Neuerungen. Nur fur
hartgesottene Sims-Fans interessant.

schlafen oder auf die Toilette —
ein grofies Komfort-Plus.

»Mein Name Freitag«

Inselgeschichten fiihrt Sie zwar
wie auf Schienen durch die Story-
Kampagne, punktet dafiir aber re-
gelmaRig mit Uberraschungen.
Beispielsweise trifft Jessica auf
weitere Gestrandete und ent-
deckt sogar erstaunlich gut aus-
gestattete Ureinwohner. Natdir-
lich ldsst auch die erste Liebelei
nicht lange auf sich warten. Aller-
dings sind den Entwicklern gera-
de hier ein wenig die Ideen aus-
gegangen. So erzdhlt das Pro-
gramm die Geschichte manchmal
erst dann weiter, wenn Sie sich
mit bestimmten Leuten gut ge-
stellt haben. Deshalb machen Sie
haufig minutenlang nur das, was
man in Die Sims eben so tut: re-
den, flirten, loben, spielen, Witze
erzahlen. Dennoch: Im Vergleich
zu den Vorgangern haben die Ent-

Fiir die einsame Insel

Daniel Matschijewsky: Inselgeschichten
schafft das, was den beiden Vorgangern nicht
gelingen wollte: Das Spiel erzahlt eine pa-
ckende Geschichte ohne Leerlauf und spielt
endlich mal in einem Szenario abseits tib-
licher Sims-Klischees. Hier merke ich kaum,
dass mich das Spiel wie auf Schienen durch
die Handlung fiihrt und die Sims-typische

Willkommen, Fremde. Du hast das
Leben meiner Tochter gerettet.
Dafiir danke ich dir. Woher kommst J$¥3

B Das sind aber nette 153
¥ Leute ...
™ e

du?

Jessica hilft den Ureinwohnern, um Einzelteile fiir ihr FloB zu bekommen. Gleichzeitig mochte sie sich unbedingt in einen von ihnen verlieben.

wickler die Handlung mit deutlich
mehr Ereignissen gefiillt — Leer-
lauf gibt’s kaum noch.

»Schon schon hier«

Maxis hat erstmals an der Grafik
gefeilt und zum Beispiel das Was-
ser Uiberarbeitet. Auch die Vege-
tation ist deutlich dichter, als man
das von Die Sims 2 gewohnt ist.
Die Kehrseite der Medaille: Selbst
auf modernen Rechnern ruckelt
das Spiel teils stark — da ist un-
sauber programmiert worden.
Ebenfall stérend: Unschone Le-
velbegrenzungen schneiden die
Inselin kleine Stiicke. Bei den bis-
her tblichen Sims-Nachbar-
schaften mag das nicht so stark
aufgefallen sein. Dem Gefiihl
grofer, frei begehbarer Strande
und Dschungelgebiete schadet
das Hackwerk jedoch sehr. [ DM |

danielm@gamestar.de

Freiheit vermissen lasst. Dafuir ist mir Jessica mit ihrem Kampf ums
Uberleben und der ersten Liebe zu sehr ans Herz gewachsen. Fiir 30
Euro ein giinstiger und vor allem spaBiger Kurztrip in die Karibik.

GameStar 04/2008

ENTWICKLER  Maxis (Die Sims 2: Freizeit-SpaB, GS 04/08: 76 Punkte)

PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 30.1.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 20 Seiten Handbuch UsK ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 3 7 3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ wun e
18 GHz Intel 3,0GHz ntel Core 2 Duo E6600 eforce 7800/ 7900
AP1600+AMD  XP2800-+AMD  A64X2/5600+ AMD Geforce 8600 GT/GTS
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce 8800 T/ GTS
3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILOFORMATE  EB43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe 1B Radeon HD 2900 XT
TON WSterec W40 5.1 6.1 71 W Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG

© weiche Animationen @ iiberarbeitetes Wasser

GRAFIK © geringe Weitsicht @ starke Ruckler 57
© stimmige, abwechslungsreiche Musik © niedliches »Simlisch« ,
SOUND © realistische Effekte © wenig Umgebungsgerausche 9 /
© Niveau steigt stetig an © man hat immer etwas zu tun "
BALANCE © fiir Sims-Profis generell zu leicht 8
" elungenes Insel-Flair © spannende Uberlebensaufgaben g
ATMOSPHARE g gyr#psthische Ureinwoif:erpo kau(rin I'.Jeerlaul} ’ 9/
BEDIENUNG ? lGrundbedurfonlzis;;ﬁullt der Sim selbst %ellngangllges IEter- ) 8/
UMEANG © groBe Insel, yiele Gebjete o freier Sp!elmodus 8
© ... der aber eingeschrénkt ist @ nur eine Story-Kampagne !
STARTPOSITIONEN © gewphnt ipdividuelle Sims © viele Freiheiten im offenen Spiel 8/
© arq linear im Story-Modus !
K (+] sglhststéndige, intelligentve Sims © reagieren hervorragend 9
aufeinander @ seltene Wegfindungsprobleme !
EINHEITEN © umfangreiche Interaktionsmdglichkeiten @ schier endlose
Gestaltungsmadglichkeiten @ gutes Wunsch- und Ressourcen-System
KAMPAGNE © nette Charaktere @ viele Uberraschungen @ gelungene Klischees

© Zwischensequenzen @ Geschichte verlauft wie auf Schienen

PREIS/LEISTUNG ~ Gut sotospieLzeir 15 Stunden

FAZIT  Der bislang mit Abstand beste Sims-Ableger.
|
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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

Tests

Perry Rhodan 98
Pirates of the Burning Sea 102
Kontrollbesuch: Bounty Bay Onling .........ccoevermevenne 104
Experience 112 105
Penumbra: Black Plague 106
Silverfall: Wachter der Elemente.............ccouncrrcurnnnn. 108
Cleopatra 109
Sam & Max: Night of the Raving Dead.........cccooeece.e. 110
Falling Stars 110
Kabus 22 110

GameStar-Abenteuer-Charts 04/2008

Platz Spiel Publisher Entwickler
Rollenspiele

1 Elder Scrolls 4: Oblivion 2K Games Bethesda

2 Jade Empire 2K Games Bioware

3 Gothic3 Jowood / Deep Silver Piranha Bytes

4 Knights of the Old Republic2 = Activision Obsidian

5  Baldur’s Gate 2 Avalon Bioware

6  Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian

7 Vampire 2 Activision Troika

8  Two Worlds Zuxxez Reality Pump
Action-Rollenspiele

1 Titan Quest THQ Iron Lore

2 Diablo2 Vivendi Blizzard

3 Silverfall: Wachter der Elemente | Flashpoint Monte Cristo

4 Dungeon Siege 2 Microsoft Gas Powered Games

5  Sacred Take 2 Ascaron

6  Hellgate: London Electronic Arts Flagship Studios
Online-Rollenspiele

1 World of Warcraft Blizzard Blizzard

2 Guild Wars NCsoft Arenanet

3 DerHerr der Ringe Online Codemasters Turbine

4 Everquest2 Ubisoft Sony Online

5  Pirates of the Burning Sea Deep Silver Flying Lab

6  Star Wars Galaxies Activision Sony Online
Adventures

1 JackKeane 10tacle Deck 13

2 Ankh: Kampf der Gotter Daedalic Deck 13

3 Sam & Max - Season One Jowood Telltale Games

4 Everlight Silver Style TGC

5  Geheimakte Tunguska Deep Silver Fusionsphere

Original-Test

05/06 (90)
04/07
12/06 (87)
04/05 (88)
01/01 (92%)
12/06
01/05 (87)
07/07

08/06 (85)
08/00 (90%)
[ NEU ]

10/05 (84)
03/04 (87%)
12/07

03/05 (90)
11/07
07 /07 (85)
03/05 (85)
[ NEU )

10/03 (77%)

09/07
01/08
11/07
11/07
10/06 (83)

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen,
etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.
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88 7 8 9 9 8
84 7 09 7 10 8
83 6 9 8 8 8
82 7 8 8 9 9
82 6 9 9.9 10

Abenteuer

Weg damit!

Sowas: Man ldsst etwas fort, und das Spiel wird besser.

en meisten von lhnen wird

der Name Penumbra nicht
viel sagen. Macht nichts, frischen
Sie Ihr Wissen einfach im Test von
Black Plague (S. 106) auf. Die
diistere Mini-Serie ist diesen Mo-
nat doppelt lobenswert. Erstens,
weil das dreikdpfige schwedische
Team Frictional ein sauber ent-
worfenes, stimmungsvoll umge-
setztes Gruselabenteuer geschaf-
fen hat. Zweitens, weil die Jungs
ganzrichtig erkannt haben: Weni-
gerist manchmal mehr. Im ersten
Penumbra-Teil musste noch ge-
kampft werden, was umsténdlich
und fad war. Daran hatte man nun
lang herumdoktern kénnen. Oder
es so losen wie Frictional: Kampf
raus! Und dafiir mehr spannende

Rétsel und Schleichpassagen ein-
bauen, durch die man die Gegner
umgeht. Quasi als Nebeneffekt
profitiert so auch noch die be-
klemmende Atmosphére. Zopf ab,
Spielspaf3 dran—ein schones Bei-
spiel dafiir, dass manche Spiel-
elemente nur Ballast sind.

= ]

Manchmal gewinnt das Ganze, wenn man einen Teil wegnimmt.

__ &
2 | g2 %g 2% 3= | Kommentar
E |25/ =5 |E=| 58
= o [ =) E=4-
10 9 10 9 10
8 10 9 8 7
10 9 10 6 10 | 12/06: Patch 1
9 0 10 10 9
10 10 9 9 10 | 08/01: Addon
0 | 10 9 7 10 | 12/07: Addon
10 10 10 7 8
10 9 10 6 10
10 8 9 8 9 | 02/07 Patch, 04/07 Addon
10 7 6 10 10 | 09/01: Addon
10 8 9 8 10
9 9 9 8 7
10 8 8 9 9
10 6 8 8 10

04/07: Addon

—
o
o
_
o
o
—
o

10 9 9 10 9 11/07: Addon
0 10 8 8 8 | 02/08: Addon
10 9 10 8 7 01/07: Addon

9 9 9 9 8

0 | 10 7 8 8 | iiberarb. Version
8 10 9 10 10

7 9 9 8

7 8 10 9

8 8 9 8 8

7 8 8 7 9

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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Abenteuer

Unordnung im Biiro des Rhodan-Freunds Reginald Bull: Aus
der Sammlung von Modellraumschiffen muss Perry
irgendwie das Passwort fiir Bullys Computer extrahieren.

k) DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4206

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4482

© Win Vista 32 Bit
- lauft
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Perry Rhodan

Der dienstalteste Weltraum-Held gibt sich die PC-Ehre:

erry Rhodan ist schon ein un-

heimlicher Gluckspilz. Der
Raumfahrer wurde 39 Jahre alt -
und ist in der Bliite seines Lebens
einfach stehen geblieben. Dank
Zelldusche und eingebautem Zell-
aktivator-Chip ist Perry Rhodan
unsterblich. Zumindest was Krank-
heit und Altersschwéche betrifft.
Das hat sich Perry aber auch ver-
dient: Er war es, der in den 7oer-
Jahren ein auBerirdisches Raum-
schiff auf der Riickseite des Mon-
des fand. Er war es, der mit der Ali-
en-Technologie den dritten Welt-
krieg verhinderte und die Vélker
der Erde einte. Erwar es, derin der
Milchstrafie aufraumte und dafiir
sorgte, dass die zahllosen Volker
dort drauen das Wort Terra (Erde)
mit wohlwollender Bewunderung

aussprechen. Dafiir hat man ein
bisschen Unsterblichkeit verdient.
Und jetzt, im Jahre 1346 Neuer Ga-
laktischer Zeitrechnung, das dem
Jahr 4934 unserer Jahreszahlung
entsprédche, ist Herr Rhodan fast
3.000 Jahre alt. Und immer noch
fit, im Dienst und abenteuerlustig.
Wie im aktuellen Adventure, in
dem Resident Perry (so sein Titel
als Herrscher iiber Terra) dem Bo-
sen erneut die Zahne zeigt.

Die gestohlene Frau

Fiir Rhodan geht es in seinem ers-
ten PC-Abenteuer gar nicht gut
los: Eine Horde Kampfroboter
greift bereits im hiibsch geren-
derten Intro die Solare Residenz
auf Terrania an, Zentrum der
Macht und die Heimstadt des

Helden. Rhodans ehemalige Le-
bensgefdhrtin und jetzige enge
Freundin Mondra Diamond wird
dabei vom Dach des Regierungs-
sitzes entfiihrt. Und Perry findet
sich als Gefangener im goldenen
Kéfig wieder: Ausgekliigelte Si-
cherheitsvorschriften seines bes-
ten Freundes Reginald Bull fiir den
Fall einer feindlichen Invasion
sperren Regierungschef Rhodan
regelrecht ein. Wie soll er da Mon-
dra aus den Klauen der fiesen Ali-
ens befreien? Pustekuchen! Na
gut, nicht ganz. Denn schlief3lich
hat Resident Rhodan noch ein Ass
im Armel - und das sind Sie.

Es sind Engel!
Gleich zu Beginn steckt der Resi-
dent der Liga Freier Terraner also

Um die Engel-Aliens drehen sich auch die drei Romane des neuen Atlan-Zyklus »Die lllochim-Trilogie«

schon mal fest. Doch mit flei-
Rigem Maus-Einsatz und ein biss-
chen Grips |hrerseits findet Perry
Rhodan schon bald mysteriose
Hinweise, die ihm zumindest
eines ganz klar machen: Er muss
raus aus seinem Palast! Mondra
hat ndamlich an einer Ausstellung
iber das legendenumwobene
Volk der Illochim gearbeitet. Die-
se engelsgleichen Wesen kom-
men sowohl in der irdischen als
auch arkonidischen Geschichte
vor —vor allem in den Religionen
der Volker. Und Mondra hat erste
Hinweise auf die tatsdchliche
Existenz der Illochim gefunden.
Unter anderem ein Siegel aus
einem unbekannten Material, das
selbst flir die Wissenschaft anno
1346 NGZ ein Rétsel ist. Und
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Abenteuer

griinden von Elmo Dater ist genauso diister wie deren
Bewohner. Zum Beispiel der Super-Hacker Quotter Batt.

Spiel gefallig? Perry muss eine Briicke aus den Spielsteinen der
Illochim bauen. Das sieht einfacher aus, als es ist.

Quotter Batt

I\ £ A

Drag&Drop-Gesprache: Ziehen Sie einen Gegenstand aus dem
Inventar auf Ihr Gegeniiber, um danach zu fragen.

GameStar 04/2008

dieses Artefakt hat ganz offen-
sichtlich ein paar ganz finstere
Gesellen auf den Plan gerufen.

In klassischer Point&Click-Ma-
nier rdtseln Sie Perry in die Frei-
heit und forschen in der Waringer
Akademie weiter. Dort decken Sie
eine mittelgrofBe Verschworung
am Robotik-Institut auf. Weiter
geht es auf den Saturnmond Ti-
tan, auf dem die lllochim-Ausstel-
lung stattfinden soll. Schrittweise
liftet Perry das Ratsel um die Il-
lochim und enttarnt die Entfiihrer
Mondras. Er verfolgt einen arko-
nidischen Geheimagenten bis in
die verbotenen Minen von Elmo
Dater, tief im arkonidischen Kris-
tall-Imperium. Ein allméchtiger
Hacker scheint die Antworten auf
Perrys Fragen zu haben; doch bis
zuihmist der Weg nicht nur ziem-
lich gefdhrlich, sondern gespickt
mit zahllosen Ratseln.

46 Jahre Perry Rhodan

» Rhodan ist der Held einer Romanserie, die seit
1961 wochentlich erscheint. Urspriinglich auf
50 Bande angelegt, hat die Serie nun die Re-
kordanzahl von 2.400 Heften tibersprungen.
DasWerk istin so genannte Zyklen unterteilt,
die thematisch jeweils einen gemeinsamen

Digitaluhr-Allmacht

Die insgesamt fiinf grofien Levels,
in denen Perry das Geheimnis der
Illochim entschliisselt, bestehen
zum groB3en Teil aus wunderschon
vorgerenderten Szenen. Vor die-
sen 2D-Hintergriinden wird der
3D-Held per Maus von Hotspot zu
Hotspot gesteuert, um alles ein-
zusammeln, was nicht niet- und
nagelfest ist. Praktischerweise
hat Rhodan immer sein Multi-
funktionsarmband dabei, das den
Namen wirklich verdient hat. Der
eingebaute DNA-Konverter macht
aus Perry zum Beispiel den
scheinbar harmlosen und durch
und durch mittelméafiigen Terra-
ner Laszlo Daikonu — ein Clark
Kent fiir Fortgeschrittene und so
die perfekte Tarnung. Auf3erdem
erklart Ihnen das Armband jeden
Gegenstand im Inventar des
Helden und informiert Sie in einer

roten Faden haben. Ein Zyklus besteht aus 50 bis 100 Heften.

» An der Serie arbeitet zur Zeit ein elfkdpfiges Team unter Robert
Feldhoff, das von weiteren Autoren unterstiitzt wird.

» Neben den wéchentlich erscheinenden Heften (im Volksmund:
Groschenromane) mit je etwa 70 Seiten fiir 1,85 Euro gibt es Sam-
melblicher, die Silber-Bande, in denen Heftromane zusammenge-
fasst werden, Taschenbticher und jede Menge Horbticher.

» Mehr Infos zur Serie: www.perry-rhodan.net.

Art Quest-Log tiber den aktuellen
Stand der Ermittlungen. Fiir Sie
als Spieler ist der integrierte se-
mantische Raumscanner am
wichtigsten. Der scannt nicht den
Weltraum, sondern den Raum, in
dem Perry sich gerade befindet.

Auf Tastendruck werden alle an-
zuklickenden, also interaktiven
Punkte (Hotspots) markiert. Das
ist besonders in dunklen oder un-
tibersichtlichen Schauplatzen du-
Berst hilfreich und erspart auf
Wunsch nerviges Pixelabsuchen.

Eines der ganz bosen Ratsel: An zwei solchen Schalttafeln miissen Sie die richtige
Kombination einstellen. Tipps dazu? Fehlanzeige. Ausprobieren!

SKizze de> Rrtetokts

Mlecerisc

mpeachiieh diche ond st e e
; sxdeid ieh o eusprobiert

habe.

Th hobe otte migtichen Stans dorth-

gefohve urd des Maceris. in verschie=

Uenen Messwderken untersocht.

Das Notizbuch von Mondra Diamond ist alles, was Perry von der Freundin geblieben ist.

~r——— e
Fezit!

£3 handets sich om ein Mocerist, das
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iot. £3 hat 30 eine hohe energetische
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1998 erschien das Perry-Rhodan-Strategiespiel »Operation Eastside«. Mit einer Wertung von 67% lockte die Operation nur Fanboys.
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GroBe griine Engel? Oder GeilRel der Galaxis?
Der Showdown im Raumschiff der lllochim.

Wechselbad der
Ratespiele

Perry Rhodan bietet ein breites
Spektrum an Réatseln. Von kinder-
leicht Uber knackig bis hin zu
Denksport Marke »absurde Kopf-
nuss« ist alles vertreten. Dabei
sind auch die Aufgabenstellun-
gen bunt gestreut. Bereits zu Be-
ginn lassen sich einige Puzzles
nur durch das spielerisch uneh-
renhafte Versuch-und-Fehler-Prin-
zip (Trial & Error) losen. Andere,
auch in spéaten Levels, sind hin-
gegen durchaus logisch. Klar,
wenn sich Perry nicht in einen
dunklen Raum traut, benutzt er
eine Infrarot-Brille. Oder eine Gru-
benlampe. An anderer Stelle
muss ein Energieschild mit einem
ferngesteuerten Roboter zerstort
werden, damit der Held an ein
Lichtschwert gelangt. Doch der
Roboter hat laut Perry »nicht ge-
nug Energie«. Also macht man
sich auf die Suche nach einer
starken Energiequelle, die man

Perry Rhodan fiir alle

Knut Gollert: So wie man Perry seine 3.000
Jahre nicht ansieht, wirkt auch das Universum
im Spiel (trotz des Alters von Uiber 40 realen
Jahren) frisch. Die Hintergrundgeschichte hat
den richtigen Spannungsbogen, die im Laufe
des Abenteuers immer eindrucksvollere
Grafik sorgt fuir zusétzliche Motivation. St6-
rend wirken einige unlogische und dazu we-

auch nach Stunden des Suchens
nicht findet. Die (frustierende) L6-
sung: Der Robo muss den ganzen
Raum entlang Anlauf nehmen.
Durch den Aufschlag wird das
Schwert aus dem abgeschirmten
Schaukasten geschleudert. Dar-
aufkommen auch alte Adventure-
Hasen nur durch blanken Zufall.

Ein echter Rhodan

Zum Gliick sind nur einige wenige
Ratsel derart haarstraubend. Und
die nehmen auch Nicht-Rhodan-
Fans gern in Kauf, denn das Aben-
teuer bietet Spannung und stre-
ckenweise glanzende Unterhal-
tung bis zum Schluss. Kein Wun-
der, stammt die Story doch aus
der Feder der Perry Rhodan-Au-
toren Robert Feldhof und Michael
Marcus Thurner. Mit den mysteri-
osen Illochim wird eine faszinie-
rende neue Alien-Rasse ins Rho-
dan-Universum gebracht. Und die
Handlung des Spiels verspricht
eine spannende Zukunft.

redaktion@gamestar.de

nig originelle Ratsel, die dem Abenteuer durch aufgezwungenes
stupides Ausprobieren den Fluss nehmen. Dennoch empfehle ich
das Spiel allen Fans, aber auch jenen PC-Abenteurern, die noch nie
mit Perry Rhodan in Kontakt gekommen sind.
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Grafisch ist Perry Rhodan auf dem
aktuellen Stand klassischer Ad-
ventures. Vor allem die Hinter-
grundgrafiken sind stimmig und

PERRY RHODAN

‘ Knochen aus der Schwinge eines lliochim
s o, s emals n e Michairasse getnc

Aha, ein Knochen! Um mehr iiber einen Gegenstand im Inventar zu
erfahren, ziehen Sie ihn auf Perrys allwissende Armbandubr.

;: Auf dem Mond Gom Calaedus versucht Rhodan die Stadt Elmo Dater
zu betreten. Vorher miissen Sie den Aufzug reparieren.

sorgen fiir Atmosphare. Gerade ge-
gen Ende des Spiels dreht die Op-
tik auf — ein Paradies fiir Science-
Fiction-Fans. Knut Gollert /

Poas

ADVENTURE

ENTWICKLER  3d-io (Erstlingswerk)
PUBLISHER  Braingame/Koch Media TERMIN (D) 22.2.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 40 Euro
AUSSTATTUNG  Papp-Box, 1 DVD, 44 Seiten Handbuch USK ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
(3 |4 5 6 7 |8 9 1 I Geforce 6600 GT
[ o e
1,4 GHz Intel 2,06HzIntel 2,86HzIntel 8 Geforce 7600/ 7900
XP 1600+ AMD XP 2800+ AMD XP 3200+ AMD B Geforce 8600 GT / GTS
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
3,5 GB Festplatte 3,5 GB Festplatte 3,5 GB Festplatte M Radeon X800/ X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — 8 Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE W43 W54 9169 91610 KOPIERSCHUTZ (D-Key 18 Radeon HD 2900 XT
TON B Stereo 40 5.1 6.1 71 B Radeon HD 3850/ 3870
BEWERTUNG
© stimmige, detaillierte Hintergriinde @ teilweise echte Scifi- 8
GRAFIK Kunstwerke @ manchmal steife Animationen der 3D-Charaktere
© sehrordentliche, profe lle Sprecher © pharische, 7
SOUND unaufdringliche Hintergrundkulisse @ diirre Soundeffekte
© Quest-Log halt Spieler auf dem Laufenden @ hilfreiche Scan- 7
BALANCE Funktion @ Schwierigkeitsgrad der Ratsel extrem schwankend
. © Pherry Rhodan! © Perry-Rhodan-Autoren! @ faszinierende Aliens
ATMOSPHARE © einige Nerv-Rétsel storen Spielfluss 9
BEDIENUNG © gutes »Immer im Blick«-Inventar @ einfacher Dialogabbruch 9
© komfortabler Sprung zum Bildausgang via Rechtsklick
UMEANG © fiinf mittelgroBe Levels @ viel zu tun, viele Rétsel ... © ... aber 7
auch langweilige Laufaufgaben, die das Abenteuer kiinstlich strecken
HANDLUNG © tolle Geschichte der Original-Rhodan-Autoren ... © .. die nicht 9
vorhersehbar bleibt © neue, mysteridse Engel-Rasse lllochim
© gut getroffener Rhodan © s de neue (t , wie der
CHARRKTERE abgefahrene Hacker Quotter Batt @ zu wenig Charaktere der Vorlage 7
DIALOGE © inhaltlich ordentliche Unterhall © einfache g iibers 6
Inventar ... © ... mit der keine Frage-Antwort-Dialoge mdglich sind
RATSEL © GroBteil der Puzzles abwechslungsreich und oft logisch @ einige 6

Aufgaben sind aber nur nach nervend langem Ausprobieren zu losen

PREIS/LEISTUNG  Gut

Zwei Perry-Rhodan-Adventures erschienen 1998: »Die Briicke in die Unendlichkeit« und »Die verbotene Stadt« waren spielerisch sehr mau.

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

erendes Scifi-Abenteuer, auch fiir Neulinge.

GameStar 04/2008
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Beim Klabautermann: Die Online-Seefahrerei von Flying Labs entpuppt sich
als ein rundes und komplexes Spiel mit ausgefeilten Territorialkampfen.

Pirates of the Burning Sea

h nein! Wir haben zwar

schwere Geschosse dabei,
die den Rumpf des holldndischen
Handelsschiffs ordentlich bescha-
digen, aber unser Munitions-Vor-
rat ist winzig. Der reicht niemals,
um die Takelage ausreichend zu
zerfetzen, damit uns der Tulpen-
schipper nicht davon segelt. Mist!
Doch wir schaffen es, sein Ruder
zu zerschief3en, entern den Pott
und fordern die Mannschaft zum
Schwertkampf, den wir nach za-
hem Ringen gewinnen.

Zwar haben wir schon in un-
serem Vorabtest zum Online-Rol-
lenspiel Pirates of the Burning
Seaimvergangenen Monat nichts
anderes behauptet, doch nun ist
nach zig Seefahrerstunden kugel-
sicher: In so mancher verloren ge-
glaubten Seeschlacht ldsst sich
mit einer schlauen Taktik das Ru-
der noch einmal herumreiien. Im
wahrsten Sinne des Wortes.

Die Siedlungen

Von der offenen See aus sehen die Siedlun-
gen erschreckend unspektakuldr aus. Tortuga
etwa ist nur ein grober Klotz. Wenn man aller-
dings angelegt hat, prasentiert sich die Stadt
sehr detailreich und atmosphérisch.

102

Nationen und Piraten

Fiir eine von drei Nationen (Frank-
reich, Spanien und Britannien)
mit jeweils drei Berufen (Freibeu-
ter, Marineoffizier und Freihand-
ler) kénnen Sie durch die Gewas-
ser der Karibik schippern. Oder
Sie werden schlicht Pirat. Auf den
ersten Blick unterscheiden sich
die gerade mal vier Klassen nicht
sonderlich voneinander. Erst bei
genauerer Betrachtung und nach
langerem Spiel werden die Vor-
und Nachteile offenbar. Freihdnd-
ler etwa taugen durch ihr Kénnen
nicht sonderlich viel im Schiffs-
kampf, sind aber auf offener See
ungemein flott unterwegs. Mit
dem entsprechend schnellen
Kahn und den richtigen akti-
vierten Fahigkeiten sind 100 Kno-
ten locker machbar. Eventuellen
gierigen Feinden ldsst es sich so
einfach davonsegeln. Marineoffi-
ziere dagegen leveln recht fix, da

ihre Fahigkeiten (kiirzere Nachla-
dezeiten fiir die Kanonen bei-
spielsweise) die Schlachten ver-
einfachen, doch in Sachen Wirt-
schaft (Schiffskauf, Giiter) sind
sie an ihre Nation gebunden. Und
nur Piraten diirfen sich geschla-
gene Schiffe zueigen machen.

Die Taktik entscheidet

Pirates of the Burning Sea unter-
scheidet zwischen zwei Quest-Ar-
ten: zu Wasser und zu Land. Bei-
de finden jedoch stets in Ins-
tanzen statt. Die Trockenmissi-
onen fallen vergleichsweise un-
spektakuldr aus, da es in ihnen
lediglich darum geht, Gegner mit
Schwert und Pistole niederzumet-
zeln. Seeschlachten spielen sich
daftir hochspannend. Da muss
hier ein Schiff eskortiert, dort ei-
ne Blockade durchbrochen wer-
den. Abhdngig von Windrichtung,
Gegneranzahl und Aufgabenstel-

.\.

upt S Grupps !._ogi:uchar =

™ | to only wipe Testbed for technical mué
progress on your character here is liksly tobe

; test! Happy hunting!

Der riesige Oliphant Indienfahrer (links) ist eines der an

Im Laufe der Hauptquest kommen Sie mit dem Verméchtnis der Tempelritter in Kontakt.

lung gestalten sich die Seekamp-
fe stets anders. Mal ist es ange-
bracht, zunéchst die Segel des
Feinds zu zerstoren, um seine Ge-
schwindigkeit zu drosseln und
ihn zu entern, dann wieder tau-
gen Schisse auf den Rumpf, um
den Gegner gleich zu zerstoren.
Was auch immer lhre Taktik ist:
Sie missen stets darauf achten,
dass es lhrem Schiff nicht an die
Planken geht. Geschicktes Ma-
novrieren, um etwa eine arg be-
schddigte Seite Ihres Potts aus
der Schusslinie zu bringen, ge-
hort genau so zum Seekampf wie
der Einsatz der richtigen Munition
und der Klassenfahigkeiten.
Questmangel werden Sie (ibri-
gens nicht verspiiren, Auftrage
gibt es haufenweise an jeder Ecke
der Héfen. Selbst Kapitdne der
Stufe 50 haben gut zu tun und
diirfen durch mehrstufige und for-
dernde Aufgaben schippern.

Leertaste driicken, Auf franzosische Piratenjager Feuern™

griffsstarksten Schiffe. Jedoch ist seine Steuerung duBerst trage.
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X dracken, Sprecht mit Auionaor

Wer keine Lust auf Missionen hat,
der begibt sich auf die offene See
und greift die Pétte anderer Natio-
nen an. Auf Land gibt es derartiges
nicht, doch der Entwickler Flying
Labs plant fiir einen der kommen-
den Patches frei erforschbare In-
seln, auf denen Sie ohne Mission
mit den Sabeln rasseln diirfen.

Fordern, bauen, kaufen
Eine weitere tolle Erfahrung ist
der Kauf des ersten wirklich gu-
ten Schiffs. Zwar spendiert lhnen
Pirates of the Burning Sea gleich
zu Beginn eines, das Sie recht
flott durch nahe Gewdsser bringt,
doch sonderlich wehrhaft ist es
nicht. Gerade mal sechs Kanonen
(drei auf jeder Seite) und insge-
samt vier Drehgeschiitze richten
nur wenig Schaden an. Auch die
Kéhne, die Sie in Quests verdie-
nen, machen nicht viel her. Doch
schon bald werden Sie dank der
zahlreichen Missionen genug Du-
blonen im Seesack haben, um
sich einen besseren Untersatz
leisten zu konnen. Den kauft man
nicht beim NPC-Handler, sondern
im Auktionshaus. Dort finden Sie
unter anderem die Schiffe, die

Georgetown

inae @b-s@e‘ﬁ@@é

Beim Auktionator (in den Shops) finden Sie nicht nur Munition, sondern auch das richtige Schiff.

Spieler in ihren Werften gefertigt
haben. Diese Schiffe sind stabiler,
abhédngig von der Bauart auch
schneller und angriffsstarker,
kosten allerdings auch je nach
Angebot sowie Nachfrage ent-
sprechend viel. Zwar ist der Kauf
eines Schiffs grob an die Erfah-
rungsstufe gekoppelt, noch viel
mehr als das aber an lhren Geld-
beutel. Sie knnen, wenn Sie or-
dentlich sparen, bereits mit Stufe
12 einen recht angriffsstarken
Pott kaufen, den manche Spieler
noch mit Stufe 20 nutzen. Hiib-
sches Detail am Rande: Einige der
Schiffe sind sogar von Spielern
wahrend der Beta-Phasen ent-
worfen worden, beispielsweise
der machtige, aber zdh zu steu-
ernde Oliphant Indienfahrer.

In den Auktionshdusern fin-
den Sie nicht nur Schiffe, sondern
auch Giiter wie Kanonen und Roh-
stoffe. Letztere benotigen Sie, um
selbst Konstruktionen herstellen
zu konnen. Diese Rohstoffe wer-
den von Spielern gefordert. Da
die Forderquellen an Hafen ge-
koppelt sind und Hafen von ande-
ren Nationen erobert werden kon-
nen, ist der Warenfluss eng an die
territoriale Ausdehnung einer
Fraktion gebunden.

espaniol, Bellamy es el

hispanoparlantes.

Thr seid dem [Bereich: Georgetown]-Kanal
H bei > i

Nachdem Sie ein Schiff geentert haben, miissen Sie noch die Besatzung im Schwertkampf besiegen.

in einen Besprechungsraum und
dannin die instanzierte Schlacht.
Es gewinnt die Nation, die alle
Gegner zu See erledigt oder den
Hafen schlieflich per Landkampf
erobert hat. Fiir Letzteres miissen
starke Kanonen geschrottet und
NPCs in der Festung geschlagen
werden. Nach dem Kampf kann
der Sieger auf die Ressourcen des
Hafens zuriickgreifen.

Schiffe schlagen Orte

Grafisch schwankt Pirates of the
Burning Sea wie ein besoffener
Matrose bei Sturm. Die offene See
mit ihren grob gezeichneten Inseln
und Hafenanlagen wirkt unspek-

PIRATES OF THE BURNING SEA onuine-rec l:

ENTwIckLER  Flying Lab Software (Rails Across America, GS 01/02: 60 Punkte)

)

takuldr. Und auch viele der Hafen
sehen trist aus, sobald Sie dort
angelegt haben. Bei den meisten
fehlen noch Schiffsmodelle an
den Docks, Flying Labs will die
per Patch nachreichen. Dann wie-
der werden Sie Orte erleben, die
wunderschon, detail- und ab-
wechslungsreich sind, Tortuga et-
wa. Uber jeden Zweifel erhaben
sind jedoch die Schiffe, die in den
instanzierten Schlachten hiibsch
dargestellt werden. Seemdnner
klettern sogar in die Takelage
oder bedienen Kanonen. Und am
Ruder steht der stolze Kapitén,
der die Befehle gibt — die hoffent-
lich zum Sieg fiihren. PET

PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 22.1.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 €, 13 €/Monat
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 28 Seiten Handbuch  usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 89 1
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ wun = Gelore 760067
1,8 GHz Intel 2,6 GHz Intel Core 2 Duo EG600 B Geforce 7800/ 7900
XP 1800+ AMD XP 2600+ AMD A64X2 6400+ AMD B Geforce 8600 GT/GTS
1,0 GBRAM 1,5GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
5,3 GB Festplatte 5,3 GB Festplatte 5,3 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850

PROFITIERT VON Dual-Core-Prozessoren

B Radeon X1800/X1900
B Radeon HD 2600 XT

BILDFORMATE  I43 BS54 E169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Registrierung : I Radeon HD 2900 XT

Petra Schmitz: Pirates Hafen schlachten Ton Wsee W40 Ws1 W6l M7 I8 Radeon HD 3850/ 3870
of the Burning Sea mag Die Schlacht um einen Hafen fin- BEWERTUNG

det in mehreren Stufen statt. Zu-
néchst miissen NPC- und Spieler- GRAFIK
schiffe (sofern auf PvP-Kampf ge-

zu Anfang Spieler ver-
wirren, die von der Zu-
gdnglichkeit eines

© toll anzuschauende Schiffe und Seeschlachten © schine
Charaktermodelle © schane Stadte @ triste kleine Siedlungen

© gelungene Stereo-Soundkulisse © belebende Umgebungsge-

SOUND . N ) :
rausche © hiibsche Melodien @ keine Sprachausgabe

World of Warcraft ver- /) schaltet) der entsprechenden Na- bRk i e P ; 9 P

wdhnt sind. Denn alles g . . . BALANCE © Schiffskampfe sind eine tolle Mischung aus Feuerkraft und Taki
) it petra@gamestar.de tion in Hafenndhe zerstort wer- © mickrige Tutorials im Spiel © sperrige Spielerfiihrung

geht ein wenig lang- den, um die so genannte Unruhe- ATMOSPHARE © spannende Seeschlachten © schén inszenierte Hauptquests

samer vonstatten, Seeschlachten brauchen tuf heben. Ist di " © teils musizierende, teils palavernde Charaktere in Orten

einfach ihre Zeit. Und freies Erkunden von stute anzuheben. Ist die entspre- BEDIENUNG © leicht zugangliche Schiffssteuerung © komfortable Karten

chend hoch, wird das Areal um
den Hafen farbig als PvP-Zone UMFANG
markiert. Spieler wissen dann,

© uniibersichtliche Meniis

© riesige Welt © drei Nationen plus Piraten © umfangreiches
Handels- und Auktionssystem © zahllose Quests

© erzahlen hiibsche Geschichten © See- und Landkampfe

Arealen im klassischen Sinn gibt es (noch)
nicht. Wer sich dennoch aufs Seefahrerleben
einlasst, erlebt ein jetzt schon sehr gut funkti-

onierendes und komplexes Online-Rollen- dass es dort gerade enorm ge-  **" © fiir hochstufige Seefahrer noch Auftrige @ Kampf um Hfen
spiel. Fir die rechte Motivation sorgen allein fahrlich ist. Etwa eine halbe Stun- CHARAKTERE © spannender Aufhau dank Helden—, Schiffs- und (wenn man will)
schon die tollen Schiffe. Der Moment, als ich d Beginn der eigentlich Handelsverwaltung @ nurver Klassen

) ’ e vor Beginn der eigentlichen KAMPFSYSTEM © groBartige und komplexe Seeschlachten @ oft Taktik nittig

meinen ersten richtigen Pott (eine »van
Hoorn« Schnau fiir schlappe 17.000 Dublo-
nen) erstand und damit ein paar Piraten auf-
mischte, die mich ein paar Minuten vorher
noch mit einem Husten versenkt hatten, war
unfassbar grof3artig! Aaaarrrrrr!

© Landscharmiitzel zu Beginn des Spiels dde

© von Spielern hergestellte Schiffe © niitzliche Ausstattungen wie
gestarkte Segel © Handelsgiiter © wenig Ausriistung fiir den Helden

Hafenschlacht erhalten Seefah-
rer, die an der Vorbereitung betei- ITEMS

ligt waren, eine Einladung zum
Kampf. Falls die Zahl der Beteilig- PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut spieLzeim unbegrenzt

ten zu hoch ist, wird gelost. Neh- FAZIT  Komplexes und doch motivierendes Seefahrerleben.

men Sie die Einladung an, geht es |

GameStar 04/2008 Dank fiir die Unterstiitzung auf so mancher Kaperfahrt geht an unseren Leser Sandro Vega. 103
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Die Piraten-Konkurrenz hat die Segel
gehisst. Das Online-Rollenspiel Bounty
Bay wehrt sich mit der kostenlosen
Erweiterung Insel des Sturms.

Bounty Bay

Online

eit Sid Meier’s Pirates!

(2004) war es lange still im
Lager der Computerspiel-Piraten.
Bis im April 2007 Bounty Bay On-
line Hobby-Seerdubern ermég-
lichte, mit ihren Schaluppen in
den Weltmeeren des Internets zu
marodieren. Inzwischen ist das
Spiel nicht mehr allein im Online-
Seerduber-Genre — Pirates of the
Burning Sea hat ebenfalls die
Flagge gehisst und drédngt ins
Fahrwasser. Wir sind erneut in
Bounty Bay Online ausgefahren
und uberpriifen, was sich dort im
letzten Jahr alles getan hat.

Eine Gratis-Insel

Die kostenlose Erweiterung Insel
des Sturms bietet einiges an neu-
en Spielinhalten fiir hochstufige
Spieler: Der Entwickler Yusho hat
das maximale Fertigkeitslevel auf

Die Schriftgroe @ndern

Da sich die oft zu kleine Schriftimmer noch
nicht aus dem Spielment heraus vergré3ern
lasst, mussen Sie selbst Hand anlegen.

Hier erfahren Sie, wie das einfach geht:

» gamestar.de Quicklink: 4582

104

120 erhoht sowie neue Unterfer-
tigkeiten und tiber 100 neue Auf-
gaben hinzugefiigt. Aulerdem
wurde die Stufenbegrenzung fiir
Gegenstdnde und Schiffe von
zehn auf elf erhdht. Wobei es auf
Stufe elf bisher nur das neue
Kriegsschiff gibt, welches auf-
grund seiner speziellen Bauweise
nicht geentert werden kann, da-
fiir selbst aber auch keine Enter-
mannschaften ausschicken darf.
Um lhre frische Ausriistung aus-
zuprobieren, eignen sich die neu-
en Instanzen auf der Insel des
Sturms ideal. Hier gehen Gruppen
in abgetrennten Gebieten auf die
Jagd nach Sauriern, Riesenaffen
und anderen Kreaturen. Die In-
stanzierung beendet die Streite-
reien um lukrative Gegner weitge-
hend. Nicht nur hochstufige Krie-
ger diirfen sich freuen: Durch die
neue Hochseefischerei kann je-
der wertvolle Schmuckstiicke er-
gattern, auch ohne Kampfer zu
sein—die notwendige Ausriistung
natiirlich vorausgesetzt.

Piraten im Unterricht
Schon vor der Erweiterung hatte
sich einiges im Spiel getan. Eine

Das neue Kriegsschiff der Stufe 11 ist sehr groR und sehr machtig.

Die klassischer Piratenfahne wurde wahrscheinlich erstmals vom franzdsischen Piraten Emanuel Wynne um 1700 verwendet.

Leider sind die Vororte noch immer so trist wie in der Verkaufsversion.

Lernfihige Piratenbande

Philipp Dubberke: Bei Bounty Bay Online
hat sich viel getan. Ich selbst habe damals
derbe Piratenfliiche von mir gegeben, als ich
die elende Entdeckermission nicht auf An-
hieb abschlieBen konnte — weil ich partout
nicht wusste, wie das Entdecken eigentlich
funktioniert. Inzwischen klappt das besser.

philipp@gamestar.de

Trotz der Fortschritte bei der Spielerfiihrung

finden sich Genre-Neulinge bei Pirates of the Burning Sea eher zu-
recht. Es ist zwar lobenswert, dass Yusho kostenlos neue Elemente
ins Spiel eingebracht hat - aber die Grafik bleibt beim Alten. Und
die kann definitiv nicht mit der Konkurrenz mithalten.

der groBten Macken der deut-
schen Verkaufsversion von Boun-
ty Bay Online war die Synchroni-
sation: Sténdig tauchten Frag-
mente fremder Sprachen im
Questlog, der Missionsbeschrei-
bung und sogar den elementaren
Menis auf. Die falschen Fetzen
sind mittlerweile fast vollstandig
verschwunden, abgesehen von
ein paar englischen Meniina-
men. In der Startphase haben
viele Spieler Bounty Bay Online
frustriert abgebrochen, weil das
Spiel lediglich kryp-
tische Angaben in
einem viel zu klein
abgebildeten Log-
buch machte, die
dem Spieler kaum
halfen. Nach mehre-
ren Patchwellen ist
der Einstiegins Aben-

GENRE
HERSTELLER
ERSCHIENEN
ALTE WERTUNG

BALANCE
BEDIENUNG
UMFANG

NEUE WERTUNGEN

teuer jetzt tibersichtlicher und in-
formativer gestaltet. So gibt es
nun eine neue Tutorial-Mission
und deutlich besser gekennzeich-
net Charaktere, die dem Spieler
beibringen, wie er seine Karriere
am besten startet. Dennoch bleibt
der Anfang miihsamer als in an-
deren Online-Spielen. Weitere An-
derungen: Yusho hat die Wegfin-
dung der Charaktere leicht ver-
bessert, und das Spiel stiirzte
wadhrend unserer Tests kein ein-
ziges Mal mehr ab.

BOUNTY BAY ONLINE

Online-Rollenspiel

Yusho / Frogster

2222007 T
69 (6505/07) NEUE WERTUNG
56 NGEY
9> 10
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Spiel als Desktop: Die Kamera- und Textfenster konnen Sie frei anordnen. Sie steuern Lea iiber die Karte links.

Experience 112

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4609

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4209

) Win Vista 32 Bit
- lauft

|

Christian Schmidt:
Zehn Pluspunkte fir In-
novation, zehn Minus-
punkte fir schlechte

er 112 wahlt, erreicht die

Feuerwehr. Wer Experience
112 wahlt, erreicht Lea Nichols.
Die junge Akademikerin erklart
friih im Adventure, wofiir die Drei-
erzahl steht: fiir den hundert-
zwolften Kandidaten eines dubio-
sen Forschungsprogrammes, das
auf einem umgeristeten Militar-
tankerirgendwo draufien aufden
Weltmeeren stattfindet. Die 111
vorherigen Versuchskaninchen
sind entweder wahnsinnig, tot
oder verschollen. Lea war als Wis-
senschaftlerin mit auf dem Schiff,
an soviel erinnert sie sich noch.
Aberan sonst wenig, als sie zu Be-
ginn des Spiels in ihrer Kabine auf-
wacht. Der Tanker ist havariert,
alle Besatzungsmitglieder tot, die
Rdume {iberwuchert von Pflanzen
—was ist passiert? Schmei3en Sie
den Bordcomputer an, schalten
Sie die Kameraiiberwachung ein,
wir nehmen den Kahn gemeinsam
mit Lea unter die Lupe.

Umsetzung! Denn die
originelle Spielperspek-
tive hat keine Vorteile.
Die Kamerafenster sind
wertlos, eines hatte vollig gereicht; so muss
man standig von Hand umschalten, weil die
Automatik schlecht funktioniert. Ich habe Lea
bald nur noch blind tiber die Karte gesteuert.
Genauso verpufft die hiibsche Idee, in Perso-
naldaten und E-Mails zu kruschen: Die Listen,
Fenster und Felder sind zu kleinteilig, mullen
den Bildschirm zu und zwingen zu standigem
Herumschieben. Was bleibt? Eine patente,
sympathische Heldin und ein gut erzéhltes Ge-
heimnis, das trotz der Stolpersteine zum Wei-
terspielen motiviert. Geduld vorausgesetzt.

christién@gamestar.de

GameStar 04/2008

Trittleiter

Der clevere Dreh von Experience
112: Sie beobachten Lea Nichols
durch das Sicherheitssystem des
Schiffs und senden ihr Signale.
Wenn Sie auf der Ubersichtskarte
des Decks Lichter anknipsen,
lduft Lea dorthin und untersucht
die Umgebung. Um im Schiff vor-
zudringen, braucht Lea lhre Hilfe.
Sie missen sich in Personalda-
teien hacken, um nach Passwor-
tern zu suchen; Sie 6ffnen ver-
schlossene Tiiren, indem Sie die
Codes entschliisseln. Mit den
Bordkameras suchen Sie Rdume
nach wichtigen Indizien ab, in
dunklen Gebieten leuchten Sie
Lea den Weg aus, und stellenwei-
se tibernehmen Sie sogar die
Kontrolle von Robotern. Kurz: Sie
sind der gute Geist, der der jun-
gen Dame den Weg freirdumt. Um
deren Forschritt zu beobachten,
miissen Sie zwischen Hunderten
von Kameras auf dem Schiff hin-
und herschalten, die teils skurrile
Blickwinkel zeigen—gewohnungs-
bediirftig. Im Spielverlauf riisten
Sie die Linsen mit neuen Technik-
Tricks auf, etwa Infrarotsicht oder
Bildschérfeeinstellung. Nach und
nach setzen sich aus privaten E-
Mails, Textdokumenten, Fundstii-
cken und Erinnerungssequenzen
die Geschehnisse zusammen.

Fensterpatzer

Die gute Nachricht: Wer mit Win-
dows umgehen kann, wird sich in
Experience 112 zuhause fiihlen.
Denn die Spieloberflache ist ein
Computerdesktop, auf dem Sie
Text- und Videofenster 6ffnen. Die
schlechte Nachricht: Windows zu
bedienen macht nicht unbedingt
Spaf3. Entsprechend verbringen
Sie zu viel Zeit damit, Fenster an-

A OBJEKTE
= TOREN B ROBOTER

® LcHTER

Mit dem Steuerfenster (rechts unten) lenken wir einen Roboter in eine gasgefiillte Kammer (links unten).

MOTORS

Fenster auf, lasst frischen Wind ins Genre!
Der sich als laues Liiftchen entpuppt.

zuordnen, zu skalieren und umzu-
schalten; die teils winzigen
Schaltflachen machen das nicht
leichter. Immerhin gibt Ihnen die
gute Frau Nichols genug Muf3e
zum Arrangieren lhres Arbeits-
platzes, denn sie schldgt ein du-
Berst gemdchliches Lauftempo
an. Experience 112 spielt sich
iber weite Strecken zdh und er-

EXPERIENCE 112

eignislos, wahrend Sie Lea von
Lampe zu Lampe lotsen oder Dut-
zende von E-Mails durcharbeiten.
Achtung: Die Systemanforde-
rungen sind fiir ein Adventure
reichlich hoch. Bei drei offenen Ka-
merafenstern gehen selbst starke
PCsindie Knie. Unsere Testversion
stiirzte unter Windows Vista im-
mer mal wieder ab.

ADVENTURE

ENTWICKLER  Lexis Numérique (In Memoriam 2, GS 12/06: 46 Punkte)
PUBLISHER  Xider TERMIN (D) 6.3.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Schuber, 1 DVD, 24 S. Handbuch USK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 9 10 Geforce 6600 GT
[ o | B celore 750067
2,0GHzIntel 3,2GHz Intel Core 2 Duo EG600 B Geforce 7800/7500
XP 200+ AMD A643200+AMD  A64X2/6000-+ AMD I Geforce 8600 GT/GTS
1,0 GB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS

1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte

1,4 GB Festplatte

M Radeon X800/ X850
B Radeon X1800/X1900
B Radeon HD 2600 XT
W Radeon HD 2900 XT

PROFITIERTVON —
BILDFORMATE W43 154 EM16:9 [916:10 KOPIERSCHUTZ Starforce
TON B Stereo 40 5.1 6.1 71 M Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© recht detaillierte Modelle © gute Animationen © Unscharfe und
GRAFIK Kameraflimmern © geringe Fernsicht © farbarm @ leblos
© ordentliche Sprecher© gelegentliche, atmospharische Musik
SOUND © diinne Soundkulisse
© meist geniigend Hinweise © Lea gibt kleine Tipps ...
BALANCE © ... die wenig helfen und sogar irrefiihren @ Ubersicht leidet oft
. © beklemmende Einsamkeit © Gefiihl der Zusammenarbeit mit
ATMOSPHARE Lea @ an vielen Stellen zu langsam und langatmig
BEDIENUNG © standiges Fenster-Jonglieren @ teils viel zu kleine Bedienelemente
© Auto-Verfolgung funktioniert schlecht @ verschachtelte Meniis
UMFANG © ordentliche Spielzeit © groBes, abwechslungsreiches Schiff
© viele Mitarbeiter und Texte @ durch Laufwege gestreckt
© interessantes Geheimnis © sti lle Erinner Juenzen
HANDLUNG © erzahlt durch E-Mails und Daten verschiedener Personen
RATSEL © abwechslungsreich und logisch © Kameras richtig einsetzen
@ nicht ersichtlich, welche Gegenstande Lea bei sich tragt
DIALOGE © Lea kommentiert oft und sinnvoll © gut geschrieben
© zu wenig direkte Interaktion mit Lea
CHARAKTERE © sympathische Heldin © man lernt die (tote) Besatzung kennen

© glaubwiirdige Charaktere @ viel Text, wenig Sprache

PREIS/LEISTUNG Befriedigend
FAZIT

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

Innovatives, aber schwerfalliges Abenteuer.

0 N 0 W 0 W N LT oo

By S
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In den meisten Staaten Europas ist die Telefonnummer der Feuerwehr 112, in den meisten internationalen Landern entweder 911 oder
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Penumb

Black Plague 33

c dbw "o

Gegen die Infizierten konnen Sie
sich nicht verteidigen; Sie miissen
sie umgehen oder austricksen.

Konnen Sie lhren eigenen Sinnen trauen? Die zweite und abschlieBende Episode
der innovativen Gruselserie spielt mit lhrer Wahrnehmung.

u brauchst eine Hand. Ich

brauche meine nicht mehr,
sagt die Stimme hinter der Tir.
»Bring mir eine Sdge.« Dass das
Spiel mit der Vorstellungskraft
viel grauenerregender sein kann
als explizite Ekelszenen, bewies
schon im Mai 2007 das Adventure
Penumbra: Im Halbschatten. Der
nun erschienene Nachfolger
Black Plague (»Schwarze Pest«)
setzt die Starken und die Hand-
lung der ersten Episode nahtlos
fort. Verschwunden ist dafiir das

e

»Penumbrac« ist lateinisch und bedeutet »Halbschatten«. Der erste Serienteil hieB also »Halbschatten: Im Halbschatten«. Au weia ...

verkorkste Kampfsystem: In
Black Plague sind Sie wehrlos.
Das Bedrohungsgefiihl hat sich
dadurch noch gesteigert.

Raumgreifend

Nattirlich zieht auch Black Plague
neben dem subtilen Stimmungs-
grusel die Schreckeffekt-Karte,
l&sst Leichen von der Decke kra-
chen und entstellte Menschen
durch die Tir springen. Weil Sie
den Haschern keine rohe Gewalt
entgegenzusetzen haben, mis-

Die Hilfe fiir diesen Patienten kam im medizinischen Forschungslabor offenbar zu spit.

sen Sie jede Situation durch
Nachdenken meistern, Deckung
suchen und die Umgebung fiir
sich nutzen. Nach einem Strom-
ausfallist ein Versorgungstrakt in
Schatten getaucht; plotzlich ho-
ren wir, wie sich eine Tiir 6ffnet.
Der Schein einer Taschenlampe
tastet sich den Gang entlang, man
sucht nach uns, begleitet von
Grunzen und Gurgeln. Wir schliip-
fenin den Seitenraum, halten pa-
nisch nach einem Versteck Aus-
schau, denn ein Kampf endet un-

Der tote Wissenschaftler hat uns seine Schliisselkarte hinterlassen, die wir fiir eine Labortiir brauchen.

weigerlich in unserem Tod. Vor
allem fiir shootergestdhlte Spie-
lerist das Gefiihl der Schutzlosig-
keit eine beklemmend neue Er-
fahrung, durch die sich der Blick
aufdie Umgebung dndert: Schwe-
re Tische erscheinen auf einmal
entsetzlich blickdurchlassig,
Holztliren papierdiinn, Geriimpel
am Boden wird zur Larmmine, je-
de Ecke zur Sackgasse. Weil
Black Plague ein dunkles Spiel
ist, miissen Sie sich oft auf lhre
Ohren verlassen. Seine bedroh-

GameStar 04/2008



In einer Alptraumszene manipulieren wir brennende Hande, die aus den Wénden ragen.

lichen Gerdusche setzt das Spiel
dabei punktgenau ein, ohne das
Blatt zu tiberreizen.

Die Interaktion mit der Welt
fallt erfreulich glaubwiirdig aus,
weil die Penumbra-Spiele stark
auf den Einsatz von Physik set-
zen. Sie greifen mit dem Mauszei-
ger in den Raum und kdénnen fast
jeden Gegenstand bewegen. So
bauen Sie Briicken aus Latten,
verbarrikadieren Tiiren mit Ge-
rimpel, suchen Deckung hinter
umgestiirzten Tischen, ziehen
Schubladen auf und schmeifien
Glasscheiben ein. Die meisten der
durchwegs logischen (fiir Profis
liber weite Strecken zu einfachen)
Rédtsel basieren auf diesem Ver-
schieben, Stapeln und Werfen
von Gegenstdnden, gut gemischt
mit dem gelegentlichen Einsatz
des tiberschaubaren Inventars,
seltenen Geschicklichkeitsi-
bungen und einigen Knobelpas-
sagen Marke »Finde die korrekte

Brir... du mu

Reihenfolge«. Ein typisches Bei-
spiel: In der Kantine &ffnet sich ei-
ne Schutztiir nur im Alarmfall. Al-
50 ziehen wir ein Fass mit Ol-Lum-
pen aus dem Nebenraum zu
einem defekten Schaltschrank,
aus dem Funken spriihen. Der
Fassinhalt fangt Feuer, wir wuch-
ten die Tonne weiter unter einen
Sensor — schon sprudelt der
Sprinkler, die Tiir springt auf.

Traumstreifend

Im ersten Penumbra spiirte der
Held Philipp LaFresque in einer
verlassenen Mine in Gronland
dem Schicksal seines verschwun-
denen Vaters nach. In Teil 2 geht
das Bergwerk in eine unterir-
dische Forschungsstation tiber, in
der mysteridse Ausgrabungen ge-
leitet wurden. Klar, dass dabei ei-
ne Katastrophe tiber die Mann-
schaft hereingebrochen ist—aber
welcher Natur? Unterwegs nimmt
Philipp an Terminals und Tiren

erstetien; dass dchinicht:wirklich friere = ichwersuche nurzinerreichen, dass du dich besser fiifil sty
AuBerst ineffiziéntes Binaydein Gehim - glbt so viel Wirme ab;

In einer kurzen AuBensequenz wird deutlich: grafisch reit Penumbra keine Bdume aus.

GameStar 04/2008

Ansteckungsgefahr!

Christian Schmidt: Schon die erste Penum-
bra-Episode hat mich als cleveres Kabinett-
stlickchen beeindruckt. Nun schafft Teil 2 et-
was, das mir lange nicht passiertist: In einer
Schlisselszene sitze ich verdattert vor dem
Bildschirm und kann nicht fassen, was ich
gerade getan habe. Werde schier rasend vor
Zorn und Trauer, aber mein Gegenspieler,
dem ich den Hals umdrehen méchte, verspottet mich ungestraft
vom sichersten aller Orte aus.

christian@gamestar.de

Black Plague hat sich die Manipulation der Wahrnehmung zum
Thema gemacht, und schafft damit eine Handvoll Szenen, die sich
ins Gedachtnis einbrennen. Ein kompaktes, kluges Kleinod, von
klarer Einfachheit und doch facettenreich geschliffen, getragen
von wunderbar einleuchtenden Physik-Ratseln. Auch wenn das
Spiel optisch nichts hermacht, insgesamt zu linear ist und wirr en-
det — mich hat die Schwarze Pest rettungslos erwischt.

Kontakt zu Uberlebenden auf, vor
allem bekommt er aber einen Ge-
genspieler, der seine VorstoBe zu-
nehmend erbittert sabotiert. Zu-
dem zweifelt Philipp bald an sei-
ner eigenen Wahrnehmung. Das
Spiel nutzt das fiir bése Uberra-
schungen, von Alptraum-Sequen-
zen bis hin zu glatten Wanden an

schworen wiirden, dass da eben
noch eine Tiir war. Die gehdssigen
Kommentare lhres Widerparts
und Nachrichten von Uberleben-
den sind von guten englischen
Sprechern vertont und deutsch
untertitelt. Grafische Hochstleis-
tungen sollten Sie vom Spiel nicht
erwarten. Macht aber nichts: Meist

Stellen, wo Sie Stein und Bein

ist’s eh zappenduster.

PENUMBRA: BLACK PLAGUE  aovenrus: [ ppyympRa

ENTWICKLER  Frictional Games (Penumbra: Im Halbschatten, GS 06/07: 69 Punkte)
PUBLISHER  Paradox TERMIN (D) 15.2.2008
SPRACHE Englisch (dt. Untertitel) cA.PREIS 20 Euro
AUsSTATTUNG  DVD-Box, 1D, 16 S. Handbuch, Aufkleber usk ab 16 Jahren

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 2 3 4 5 6 7

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

[ N N O S S S A B R I Geforce 6600 GT

[ o
1,26Hz Intel 206Hz Intel 3,0 GHz Intel 8 Geforce 7800/ 7500
1,2 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 3000+ AMD B Geforce 8600 GT/6TS
256 MB RAM 512 MBRAM 1,068 RAM I Geforce 8800 GT/GTS

1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850
B Radeon X1800/X1900
B Radeon HD 2600 XT

M Radeon HD 2900 XT

PROFITIERTVON OpenAL, Surround-Lautsprechern
BiLDFORMATE 43 W54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe

TON Bsterec W40 W51 6.1 71 I8 Radeon HD 3850/ 3870
BEWERTUNG

© realistische Licht- und Schatteneffekte © glaubwiirdige Physik
GRAFIK

© teils triste Gebiete @ eckig und detailarm
i bhéngige, sti lle Musik und Effekte

SOUND [+] Surround-SoundJO qute (engl.) Sprecher @ nicht alle Texte vertont
© klare Spielfiihrung, geniigend Hinweise @ hilfreiches Notizbuch
BALANCE © automatische Heilung @ anfangs arg linear
; © packende Gruselatmosphare @ fiese Uberraschungen @ ruhige
ATMOSPHARE und actionreiche Sequenzen wechseln sich ab
BEDIENUNG © originelles »In-die-Welt-Greifen« © zu sammelnde Gegensténde
hervorgehoben @ umstandliches Inventar
© fiir ein Episodenspiel ordentlich lang @ nur ein Gegnertyp
UMFANG L
© wenig optische Abwechslung
HANDLUNG © interessantes Grundgeheimnis © charismatischer Gegenspieler
© durchgehender Spannungsbogen @ abruptes, diirres Ende
RATSEL © origineller Physik-Einsatz @ immer nachvollziehbar
© Versteckspiele mit Gegnern
DIALOGE © stimmungsvolle Texte und Notizen © Gegenspieler kommentiert
Aktionen @ keine Gesprache @ eigener Charakter redet kaum
CHARAKTERE © wenige, aber klar gezeichnete Personen © losen emotionale

Reaktionen aus @ kein direkter Kontakt, bleiben gesichtslos
PREIS/LEISTUNG  Ausreichend  sotospieLzeir 6 Stunden
FAZIT Grusel-Kleinod mit einleuchtenden Physik-Ratseln.

Frictional Games besteht derzeit aus nur drei Leuten.
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Das Addon ist besser als das Hauptpro-
gramm - dank Detailanpassungenund &=
einer neuen Fahigkeiten-Kategorie.

Silverfall
Wachter der
Elemente

verfall gespielt haben. Die Heile-
rin Morka oder die Zauberin Alina
stehen mit dem Rest der verfiig-
baren Kameraden in jedem si-
cheren Dorf, das Sie passieren.
Die schragen Gesprache rund
um die Hauptaufgaben sind wie
gehabt spritzig gesprochen und

™ bvp Fantasy-Gesetz und Legitima-
tion fiir zahlreiche Spiele-Erwei-
terungen: Frieden gibt es nicht. Ist
das Bose einmal besiegt, will es
auch ein zweites Mal besiegt wer-
den. Dieser Regel folgt das Sil-
verfall-Addon Wachter der Ele-
mente. Denn als frisch installier-
ter Herrscher eines gerade erst
geretteten Reiches miissen Sie
abermals los und Monster ver-
hauen. Das tun Sie in
der Action-Rollenspiel-
Erweiterung entweder

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4518

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 2868

©) Win Vista 32 Bit
- lauft

D Im Budget-Regal

Silverfall Gold Edition

Inhalt: Silverfall i i -

Wachter der Elemente mit lhrem im Hauptpro
Publischer: Flashpoint gramm hochgeziichte-
Termin:  25.2.2008 & .
Preis; 45 Euro ten Charakter oder mit
Version: ~ 1.17

einem frischen Helden,
der bereits auf Stufe 45
startet. Denn Wéchter der Ele-
mente lauft auch ohne Silverfall
auf lhrer Festplatte.

Wertung: 83 Punkte

Handwerklich begabt

Wer Wéchter der Elemente in An-
griff nimmt, ohne das Hauptspiel
zu kennen, trifft gleich auf den
groBten Schwachpunkt des Add-
ons: Der Entwickler Monte Cristo
schmeift Sie ohne grofle Erkla-
rungen ins Geschehen. Wer und
wo Sie sind, wird immerhin bald in
Dialogen mit Questgebern und an-

deren Gestalten offenbar. Schon
allerdings am Beginn: Ein liber-
sichtlicher Schnellkurs erklart die
Steuerung. Im Folgenden bekom-
men Silverfall-Kenner reichlich
Neues geboten. 20 frische Ge-
bietskarten mit reihenweise schra-
gen Monstern (etwa Piraten, die
Eisstrahlenverschie3en oderAlien-
artige, die mit Spritzen angreifen)
warten aufs Erkunden. Wer fleiig
Erfahrungspunkte sammelt und
diese in die Kategorie »Hand-
werk« investiert, darf selbst schi-
cke Riistungen und Waffen bas-
teln. Je wertvoller die genutzten
Materialien, desto effektiver die
hergestellten Gegenstédnde.

Lassiges Sterben

Dass Sie bei einem Tod |hre Aus-
riistung verloren und an Ihrer Lei-
che abholen mussten, war einer
der Aufreger des Hauptspiels. Im
Addon greift diese Regel nur noch
auf den beiden harteren Schwie-
rigkeitsgraden. Wer auf »Normal«
ins Abenteuer zieht und stirbt,
wird in kompletter Montur in der
ndchsten Siedlung wiederbelebt.
Gleiches gilt fiir hre maximal zwei
KI-Begleiter. Letztere kennen Sie
schon groBtenteils, wenn Sie Sil-

passen wunderbar zum unge-
wohnlichen Grafikstil des Spiels.
Kurz: ein rundum gelungenes Add-
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Petra Schmitz: Der beste Beweis dafiir, dass
ein Spiel funktioniert, ist der erstaunte Blick
auf die Uhr - nachts um etwa drei Uhr. Wach-
ter der Elemente funktioniert bei mir, wie
schon Silverfall, ausgezeichnet. Dass ich nun
Waffen und Rustungen basteln darf, ist fiir
mich beste Motivation. Das Schmieden geht
einfach von der Hand, und die neuen Ge-
genstande sind nicht nur wirksam, sondern auch superschick. Wer
die Tugenden eines guten Action-Rollenspiels schatzt und nichts
gegen eine abgefahrene Prasentation einzuwenden hat, kann das
Addon sogar in Angriff nehmen, ohne Silverfall zu kennen.

petra@gamestar.de

on zu einem ungewdhnlichen
Action-Rollenspiel.

ACTION-ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Monte Cristo (Silverfall, GS 04/07: 82 Punkte)
PUBLISHER  Flashpoint TERMIN (D) 25.2.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG  Klappbox, 1DVD, 66 Seiten Handbuch USK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH s 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 3 7 8 9 10 Geforce 6600 GT
[ won e e
2,06Hzlntel 3,0GHz el Core 2 Duo E4400 I Geforce 7600/ 7300
XP1800+AMD  A642800+AMD  AG4X2/4000+ AMD I Geforce 8600 GT /GTS
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
11,6 GB Festplatte 11,6 GB Festplatte 11,6 GB Festplatte Radeon X800 / X850
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON Multikern-Prozessoren, PhysX-Karten Radeon HD 2600 XT

BILDFORMATE
TON

W43 W54 W69 M1610 KOPIERSCHUTZ Tages
B Stereo 40 51 6.1 71

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Geschichtenmodus (1-8), freier Modus (1-8)

SPIELTYPEN

DEDICATED SERVER

Netzwerk, Internet
nein

SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden

FAZIT Kurzweilige Klick-Action fiir gut aushalancierte Gruppen.
BEWERTUNG
© originelle Charaktere und Monster @ farbenfrohe Stadte und
GRAFIK Landschaften © knallige Effekte © unpassende Menii-Optik
© stimmige Musikuntermalung © krachige Klangeffekte
SOUND © sehr gute Sprecher @ nicht alle Dialoge vertont
© drei Schwierigkeitsgrade © durch Partyzusammenstellung
BALANCE beeinflusshar @ zuweilen zu hart
ATMOSPHARE © dezenter, stimmiger Comic-Look © Tag- und Nachtwechsel
08 © feiner bis derber Humor @ kein Intro
BEDIENUNG © iibersichtliche Meniis © Reisen per Klick © gute Partyverwaltung
© gute Wegfindung ... © ... mit kleinen Aussetzern
UMEANG © riesige Spielwelt © 20 neue Gebiete © zwei neue Rassen
© hoher Wiederspielwert durch zwei Ausrichtungen
© groBe Hauptquest © viele, teils gestaffelte Nebenaufgaben
QUESTS/HANDLUNG © Entscheidung zwischen Natur und Technik @ abrupter Einstieq
© freies Talentsystem @ frei zusammenstellbare Party
CHARAKTERE © Kampfverhalten der KI-Geféhrten merklich beeinflussbar
© Angriffsvarianten wie Radioaktivitét © Taktik durch
KAMPESYSTEM Partyzusammenstellung und Kampfverhalten @ maBige Gegner-KI
\TEMS © zahllose Gegensténde @ an Ausrichtung gebundene Waffen und

PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

Riistungen © H © Verl

SOLOSPIELZEIT 25 Stunden

FAZIT Verbessertes Totklicken von schragen Monstern.

" NG

In der Bibliothek von Etherea hat ein Junge namens Parry Hooter Schabernack mit méchtiger Magie getrieben.

B Radeon HD 2900 XT
W Radeon HD 3850/ 3870
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L) DVD
- Test-Check

D gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4586

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4590

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Ratseln mit viel Geschichte - aber
nur wenig spannender Handlung.

Cleopatra

twas weiter vor uns: die gro3e
Halle der Bibliothek von Alex-
andria. Direkt vor uns: eine gefra-
Bige Gruppe Krokodile, die es gar
nicht erwarten kann, dass wir ei-
nen falschen Schritt machen. Das

Ganze kommt uns komisch vor,
schlieBlich soll sich doch das
Render-Adventure Cleopatra an
historische Fakten halten. Da
scheinen diese griinen Bestien
inmitten von Schriftrollen und
S&ulengangen am falschen Ort zu
sein. Der franzosische Entwickler
Kheops Studio hat fiir diese Ei-
genwilligkeit allerdings eine Er-
klarung parat. Er ldsst die Kroko-
dile nicht allein auf die Bibliothek

los, sondern in Begleitung ihres
verriickten Herrn. Und der hat,

Das Krokodil ist nicht gut auf uns zu sprechen. Wir spannen es dennoch fiir ein Ratsel als Zugtier ein.

-

wie es sich fiir ein Adventure ge-
hort, natiirlich Auftrdge fiir uns
parat. So will Cleopatra den Spa-
gat zwischen Geschichtstreue
und spannender Erzahlung schaf-
fen. An vielen Stellen schldgt das
Pendel allerdings zu sehr in Rich-
tung »historienlastig« aus, die
Handlung platschert lahm dahin.

leblos présentieren sich die vor-
gerenderten Szenerien in Cleo-
patra. Den Hauptteil des Spiels
lang suchen Sie die hiibschen
Hintergriinde nach Gegenstan-
den ab. Die Besonderheit: Zu Be-
ginn des Spiels wdhlen Sie ein
Sternzeichen, das Ihnen gute und

aber auch wichtige Gegenstdnde
zu Bruch, so dass Sie Rétsel
mehrfach l6sen miissen — extrem
nervig. Wie im Adventure Nostra-
damus (Test in 01/08, 71 Punkte)
miissen Sie in Cleopatra oft Trdn-
ke im Labor herstellen. So brauen
Sie etwa einen starken Schlaf-

:AaSSinCh:thhEUkh: schlechte Tage beschert. Haben  trunk zusammen—der ldsst sogar
. a ie das Gluick auf hrer Seite, fin- eptilien einschlummern.
Hansag deraroen Kriuter und Sterne Sie das Gliick auf hrer Seite, fin- ~ Reptil hl

groGeSchérjmheit nach Dabei fangt alles vielverspre-  den Sie etwa alle Zutaten fiir ein

Fur das Spiel zur Frau gilt
das allemal. Kleopatras

Reich ist wirklich hlibsch,
detailreich, aber auf wei-

redaktion@gamestar.de

ten Strecken auch leblos. Die wenigen Charak-
tere schaffen es nicht, der alten Welt Leben
einzuhauchen. Die logischen Ratsel motivieren
da langer, der Spal3 wird an manchen Stellen al-
lerdings durch das unfaire Sternzeichen-System
eingeschrankt. Cleopatra beweist dennoch,
dass Agypten nichtimmer bunt wie in den
Ankh-Spielen sein muss, um zu faszinieren.

chend an: Die Herrscherin Kleo-
patra liegt im Krieg mit ihrem Bru-
der Ptolemédus. Sie machen sich
in der Rolle des As-
trologie-Studenten
Thomas auf die Su-
che nach lhrem Men-
tor und dessen Toch-
ter. Die scheinen mit
dem Rest der Bevol-
kerung geflohen zu
sein. Entsprechend

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Rezept sofort. An einem schlech-
ten Tag miissen Sie dagegen lan-
ger stobern. Manchmal gehen

CLEOPATRA

Adventure usk ab 12 Jahren

Kheops Studio / Rondomedia
40 Euro "
%
70

Fortgeschrittene, Profis
NG

1,0 GHz, 512 MB RAM

PREIS/LEISTUNG GU

& N
Im Labor mischen wir nach Rezept Trénke zusammen.



Glamour-Vampir Jiirgen betreibt in seinem Schloss bei Stuttgart eine Zombie-Disko.

Mit der dritten Episode wird die Serie
noch skurriler - und wiederholt stark.

Sam & Max Night of the
Raving Dead

aum sind die sprechenden

Statuen auf der Osterinsel ver-
sorgt, meldet die ndchste Volks-
gruppe Anspriiche an: Zombies
sind tiberall auf den Straen un-
terwegs und sammeln Korpertei-
le. Grund genug fiir Sam und Max,
der Untoten-Plage in Night of the
Raving Dead ein Ende zu setzen.
Die Spur fiihrt die Freelance Po-
lice in den Unterschlupf des Zom-
bie-Anfiihrers, nach Stuttgart. Ja,
Sie diirfen lhren Augen trauen:
Sie verbringen die gut drei Stun-
den Spielzeit zu einem Grof3teil
auf einem deutschen Anwesen.
Wobei »Anwesen« ein dunkles
Schloss mit allerhand S&rgen vor
der Tiir und zuckenden Blitzen
liber den Dachern
meint. Der Schloss-
herrund Zombieziich-
terist auch eher eine
schillernde Person-
lichkeit und gehort
nicht zur herumtor-
kelnden Sorte. Viel-
mehr bekommen Sie’s

L) DVD
- Test-Check

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4305

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3226

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

PREIS/LEISTUNG GUT

mit einem exhibitionistischen Blut-
sauger mitdem Drang zu Tanz und
Reim zu tun. Die neue Episode
lebt vor allem von den irrwitzigen
(englischen) Dialogen, die dem
Vampir)iirgen einen unverkennba-
ren deutschen Akzent verpassen.
Night of the Raving Dead strotzt
vor gewohnt skurriler Ideen, die
sich allesamt um das Leben und
Sterben drehen. Selbst das be-
kannteste Monster der Filmge-
schichte findet seinen Weg ins
Spiel. Trotz groflartigen Humors
und stimmiger Rétsel bleibt die
Serie dem aufdringlichen Re-
cycling-Prinzip treu — so taucht
diesmal das TV-Studio aus der ers-
ten Staffel wieder auf. YCH

SAM & MAX: NIGHT 0. T. R. DEAD

Adventure

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

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

sk nicht gepriift

Kabus 22

Der Titel ist Programm: Kabus
22, tiirkisch fiir Alptraum 22,
schickt Sie in Resident Evil-Ma-
nier durch eine diistere Endzeit-
Welt. Mit wenig Mu-
nition und starken
Nerven stellen Sie
sich plotzlich auftau-
chenden Zombie-Ver-
schnitten. Die Kdmp-
fe nerven vor allem,
weil Sie aus der Be-
wegung nicht schie-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

> T BN

Falling Stars

leider machen Leute, auch im

Die blutige Nachricht am Boden hilft uns bei der Losung eines Rétsels.

Luna trdgt ihren blauen Freund auf dem Riicken durch die pinke Welt.

Bendiirfen. Wenn Sie sich gerade
nicht tiber die Steuerung drgern,

+11])
- Test-Check
freuen Sie sich tiber die nette Hin-

. amestar.de
tergrundgeschichte. D9 .
- Screenshot-Galerie

» Quicklink: 4600

Action-Adventure

Son Isik / FIP Publishing
20 Euro
Fortgeschrittene

usk  keine Jugendfreig.

",
49 &

3, s
KGR

1,5 GHz, 512 MB RAM

preis/LEisTuNG Ausreichend

blaues Zottelvieh im rundenba-

Langsam wird’s modrig

Yassin Chakhchoukh: Wie erwartet ist auch
die neue Sam & Max-Episode ein Fest fur die
Lachmuskeln. Langsam mischt sich aber ein
nervoses Zucken darunter, denn standige
Wiederholungen sind nur fiir eine gewisse
Zeit zu ertragen. Dass die jetzt schon bis in
die erste Staffel zuriickreichen, geht ein
Stiick zu weit. Ich hoffe, Telltale lutscht die
alten Kamellen nicht noch weiter aus. Gerade der irrwitzigen Vam-
pir-Geschichte hatte ein wenig frisches Blut (harhar!) gut getan.

-

redaktion@gémestar.de
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Das Wort Zombie leitet sich aus dem afrikanischen Begriff Zumbi ab und heif3t soviel wie Totengeist.

L>) DVD
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4558

Kinder-Rollenspiel Falling
Stars: Einige Bewohner der Welt

Dazzleon reagieren

sierten Kampf oder bestreiten
langweilige Minispiele.

nur auf die Heldin Lu-
na, wenn sie etwa ei-

ne pinke statt einer GENRE Rollenspiel usk  ohne Altersheschr.

. . HERSTELLER  Ivolgamus / Rugh Trade
griinen Hose tragt. CA. PREIS 20 Euro .'
Wenn Sie nicht gera- ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene "
de lange Laufwege MNIMUM 1,5GHz, 512 MB RAM 22

f sich nehmen, un- PeLsne
auts - X u, preis/eistune Mangelhaft
terstiitzen Sie ein

GameStar 04/2008



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

Kontrollbesuch: Fussball Manager 08............ccouevuun. 112

GameStar-Sport-Charts 04/2008

Platz Spiel

Sportspiele
Pro Evolution Soccer 2008
Top Spin 2
Flight Simulator X
Virtua Tennis 3
T. Hawk’s American Wasteland
Madden NFL 08
Tiger Woods PGA Tour 08
Fifa 08
NBA Live 08

0 NHLoO8

Rennspiele
GTR2
Colin McRae: Dirt
Trackmania United
Flatout 2
DTM Race Driver 3
MotoGP 07
Race 07
Test Drive Unlimited
Juiced 2

0  32nd America’s Cup

B W N =

- 0 00 N O WU

-0 00 NV AW N -

Manager
Fussball Manager 08
Anstoss 2007
Heimspiel Eishockeym. 2007
Radsport Manager Pro 2007
Heimspiel Handballm. 2008

iAW N =

Publisher Entwickler
Konami Konami Tokyo
Anaconda PAM
Microsoft ACES

Sega Sumo Digital
Anaconda Neversoft

EA Sports EATiburon
EA Sports EA Sports

EA Sports EA Canada
EA Sports EA Canada
EA Sports EA Canada
10tacle Simbin
Codemasters Codemasters
Deep Silver Nadeo
Empire Bugbear
Codemasters Codemasters
THQ Climax

Atari Simbin

Atari Eden Games
THQ Juice Games
Morphicon Nadeo

EA Sports Bright Future
Ascaron Ascaron

TGC Greencode
Crimson Cow Cyanide

TGC Greencode

Original-Test

12/07
02/07 (86)
12/06 (86)

05/07
06/06 (86)

10/07

10/07

12/07

12/07

10/07

10/06 (91)
07/07
03/07 (88)
08/06 (88)
03/06 (87)
12/07
11/07
05/07
02/08
06/07

12/07 (89)
10/06 (75)
02/07 (73)
08/07
10/07 (60)

Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.
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Sport

Aufs Wesentliche

Warum kompliziert, wenn’s auch einfach geht?

ir konzentrieren uns auf

das, was zwischen dem
Startschuss und der Zielflagge
passiert«, sagt uns Clive Moody,
der Producer von Race Driver
Grid, tiber die Ausrichtung seiner
Edelraserei. Alles andere sei in
einem Rennspiel doch véllig ne-
bensédchlich. Eine radikale An-
sicht, Giber die man aber durch-
aus mal nachdenken kann:
Braucht man wirklich alle 387
Stellschrauben beim Tuning von
GTR 2? Was fiir Bastler und Realis-
mus-Fans unverzichtbar sein mag,
bremst die zahlenmagig tiberle-
genen Normalspieler oftmals aus.
In Juiced 2 ist man sogar gezwun-
gen seinen Wagen zu tunen, um
tiberhaupt vorne mitfahren zu

Grafik
Sound
Balance
Atmosphare
Bedienung
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konnen. Wie es anders geht, zeigt
etwa Trackmania United.Trotz-
dem mangelt es dem Spiel nicht
an Tiefgang. Einsteiger finden
schnell rein, Profis beif3en sich an
Millisekunden fest. So stellt man
beide Lager zufrieden — und das
ist doch das Wesentliche. XD

.—.‘ . -

Einfache Regel: Einfach macht einfach mehr SpaR.

g E® g2 Sg Kommentar
£ 85| = 25|58

8 9 9 8 10

8 9 8 9 10

9 10 7 9 9  Fluggebiete statt Spielziige
8 7 9 8 10

10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt Kl
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 10 8 10

10 9 7 10 10

10 9 6 8 9

8 10 9 8 10

10 8 9 6 9

8 10 8 9 10

9 10 9 6 10

0 9 9 10 M 0408 Patch 2.0
10 7 8 10 7

9 6 7 9 8

10 9 7 7 7

8 7 6 8 6 | 04/08: Patch 2.5

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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FuBball-Quiz

ﬁntrollbesuc

@ FUSSBALL MANAGER 0

Wer hat den internationalen
Wettbewerb Meisterrunde gewonnen?

Richtig!

‘Im neuen Quiz miissen wir Fragen zur aktuellen Manager-Partie beantworten.

- Patch 2.0
- Datenbank-Update|

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4281

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4594

) Win Vista 32 Bit
- lauft

in guter Manager kennt keine

Winterpause: Er muss den Ka-
der verstarken, Technik und Tak-
tik der Spieler verbessern, sein
Arbeitsumfeld optimieren und
idealerweise noch ein paar moti-
vierende Uberraschungen fiir den
Trainingsalltag austiifteln.

Ein gutes Managerspiel sollte
da mithalten konnen. Die Entwick-
ler von Bright Future haben des-
halb einen umfangreichen Patch
sowie ein Datenbank-Update ver-
offentlicht. Unser Kontrollbesuch
priift, wie gewissenhaft der Fuss-
ball Manager 08 seine Winterpau-
sen-Pflichten erfiillt hat.

Den Kader verstarken

Das Datenbank-Update integriert
samtliche Transfers der Winter-
pause ins Programm und instal-
liert gemeinsam mit dem Patch
mehr als 8oo neue Spielerfotos.

@ Rukavina

FUSSBALL MANAGER

Beim VfL Wolfsburg steht also ab
sofort Diego Benaglio im Tor,
Frankfurt-Fans freuen sich iiber
Tschechiens Sturmtalent Martin
Fenin. Da eine neue Partie grund-
satzlichim Sommer 2007 beginnt,
werden realistischerweise alle
Transfers erst in der Winterpause
ausgefiihrt. Ungeduldige konnen
die Bundesliga-Hinrunde jedoch
komplett vom Programm simulie-
ren lassen (unter Optionen/Simu-
lation) und so mit den aktuellen
Mannschaftsdaten einsteigen.

Technik und Taktik
verbessern

Der Patch 2.0 erweitert die Grafik-
optionen, so dass Sie nun aniso-
trope Filterung und bis zu vierfache
Kantenglattung aktivieren kénnen,
was die 3D-Spielszenen tatsach-
lich einen Tick hiibscher macht. Die
Kicker sehen jedoch nicht nur bes-

Krzynéwek @

Glaubwiirdigere 3D-Spielszenen: Das Mittelfeld riickt nach &8 und Verteidiger decken konsequenter 3.

112

Das Datenbank-Update integriert auch die bereits angekiindigten Sommertransfers, zum Beispiel den Wechsel von Tamas Hajnal nach Dortmund.

Spielerinfo

7 Eiveﬁo Benaglio

&

Das Datenbank-Update integriert samtliche Spieler-Neueinkaufe der Winterpause.

Neue Spieler, neue Sucht

Heiko Klinge: Verdammt, die Sucht hat
mich wieder. Eigentlich wollte ich nur kurz
das Datenbank-Update ausprobieren. Doch
dann stellte ich fest, dass Wolfsburgs neuer
Super-Torhiter noch leichte Schwéchen in
der Strafraumbeherrschung hat. Da muss
man doch was gegen unternehmen! Und

Ganz EA Sports vernachldssigt die PC-Spiele. Ganz EA Sports? Nein, ein
kleines deutsches Team leistet tapfer Widerstand und macht es besser.

Fussball Manager 08 v2.0

heiko@gamestar.de

schon war die Nacht gelaufen. Klar, entschei-

dend sind die aktuellen Spielerdaten - die vielen behutsamen Ver-
besserungen des Patches entdeckt und genief3t man ganz neben-
bei. So wie das Quiz, das mich auf genial-simple Weise motiviert,
noch tiefer als bisher in den Menis und Statistiken zu versinken.
Ein groBRartiges Update fiir einen gro3artigen Manager!

ser aus, dank einer KI-Runderneu-
erung spielen sie auch intelli-
genter. Verteidiger stehen enger
am Mann, das Mittelfeld riickt
schneller nach, Distanzschiisse ha-
ben endlich eine halbwegs nach-
vollziehbare Streuung. Das Ergeb-
nis sind noch glaubwiirdigere
Spielziige, was wir mit einer Auf-
wertung in der entsprechenden
Wertungskategorie belohnen.

Arbeitsumfeld
optimieren

Viele kleine, aber feine Meniiver-
besserungen machen den Mana-
geralltag spiirbar komfortabler.
Die praktischen Widget-Infofens-
ter stehen jetzt auch in 4:3-Auflo-
sungen zur Verfligung und wer-
den ausgeklappt, sobald Sie mit
der Maus an den untern Bild-
schirmrand fahren.
Bei E-Mails von Ih-
rem Scout fithrt ein
neuer Link ohne Um-
wege zum entspre-
chenden Meni. Und
eine zusatzliche »Fri-
sche«-Anzeige er-

GENRE
HERSTELLER
ERSCHIENEN
ALTE WERTUNG

SPIELZUGE

NEUE WERTUNGEN

leichtert im Training die Dosie-
rung der Einheiten.

Motivierende
Uberraschungen

Der Patch erweitert den Saisonab-
schluss auf Wunsch um ein kleines
Quiz, das in sieben bis 15 Fragen
Ihr FuBball-Fachwissen tiberpriift.
Wer besonders viel weif3, be-
kommt ein wenig Geld, verbessert
aber auch seinen Ruf bei den Fans
und den Medien. So weit, so un-
spektakular. Das Besondere: Das
Quiz generiert die Fragen zuféllig
aus der laufenden Partie. Wer hat
gerade die Champions League ge-
wonnen? Wer ist der beste Vorla-
gengeber Ihres Teams? Je mehr Sie
also uber lhre kleine simulierte
FuBBballwelt Bescheid wissen, des-
to groBBer die Belohnung. [ HK ]

FUSSBALL MANAGER V2.0

Manager NEUE WERTUNG

Bright Future / EA Sports

30.10.2007 90
By
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UPDATE NI}

UPDATE I}

UPDATE [t}

b DVD

- Handballmanager
2008 v2.5

- Hellgate: London
Vi1

- Need for Speed:
ProStreet v1.1

) gamestar.de
- Patch-Downloads
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Die Gebiete um Stonehenge liegen auBerhalb Londons.

Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 01/2008, 02/2008 und 03/2008

Spiel

Everquest 2: Rise of Kunark
[E 2 Silverfall: W. der Elemente
[ 3 Die Sims 2: Inselgeschichten
4 Frontlines: Fuel of War
5 Juiced 2
Universe at War
Pirates of the Burning Sea
Tabula Rasa
9 Sam & Max: Moai better Blues
10 Flight Sim X: Acceleration
[T 11 Die Sims 2: Freizeitspall
12 Ski Challenge 08
[ 13 Penumbra: Black Plague
14 Viva Pinata
[0 15 Imperium Romanum
16 World Series of Poker 2008
[E 17 Cleopatra
18 Das Base unter der Sonne
19 Sunrise the Game
20 Asterix bei den Olymp. Spielen
21 Blacksite
22 PDC Championship Darts 08
23 Sudden Strike 3
24 (ars Hook International
25 Culpa Innata

[NEU )

Genre Publisher / Entwickler
MMO0-Addon Sony Online / Koch
Rollenspiel Monte Cristo / Flashpoint
Aufbauspiel Maxis / Electronic Arts
Ego-Shooter Kaos / THQ

Rennspiel Juice Games / THQ
Echtzeit-Strategie | Petroglyph / Sega
Online-Rollenspiel | Flying Lab / Deep Silver
Online-Rollenspiel | Destination / NCsoft
Adventure Telltale / Gametap
Simulations-Addon | Microsoft / Microsoft
Aufbauspiel Maxis / Electronic Arts
Sportspiel Greentube / Greentube
Adventure Frictional / Paradox
Aufbauspiel Rare, Climax / Microsoft
Aufbauspiel Haemimont / Kalypso
Poker-Simulation | Left Field / Activision
Adventure Kheops / Rondomedia
Adventure AWE / Adventure Comp.
Adventure TML/ Aerosoft
Actionspiel Etranges Libellules / Atari
Ego-Shooter Midway Austin / Midway
Darts-Simulation | Oxygen Games / Dtp
Echtzeit-Taktik Fireglow / Deep Silver
Rennspiel Rainbow Studios / THQ
Adventure Momentum A.S. / Dtp

Hellgate: London v1.1

Highlights: Stonehenge-Region,
Duell-Arena, bessere Klassen-
Balance und weniger Bugs.

ie groften Anderungen an

Hellgate: London wurden
bereits mit dem Patch 1.0 einge-
fligt. Kurz nach dessen Erschei-
nen reichten die Flagship Studios
den kleineren Flicken 1.1 nach, der
einige Fehler in den neuen Inhal-
ten beseitigt. Die hinzugefiigte
Stonehenge-Region
ist nur Abonnenten
zugdnglich und ent-
hédlt neue Monster-
gattungen inklusive
dem Bossgegner Mo-
loch. Auterdem kon-
nen Sie dort exklusiv

GENRE
HERSTELLER

TESTIN

»Stonehenge« bezeichnet in der Jungsteinzeit entstandene Steinkreise in der Ndhe von Amesbury in Wiltshire, England.

PATCHGROSSE  v1.0389 MByte, v1.1k. Angabe

13 Grundwaffen-Modelle und
zwei neue Helmtypen ergattern.
Das Gebiet diirfen Sie betreten,
sobald Sie die Templer-Basis er-
reicht (ca. Level 15) und spezielle
Aufgaben erfiillt haben. Danach
passt sich der Schwierigkeitsgrad
an das Spieler-Niveau an. Ob die
Zusatzinhalte ein Abonnement
rechtfertigen, halten wir nach wie
vor fiir diskussionswiirdig. Aber
auch Nicht-Abonnenten profitie-
ren: Fiir alle, die den Kampf Spie-
ler-gegen-Spieler suchen, wurde
eine Duell-Arena eingefiigt, in die
Sie bei Bedarf teleportiert werden.
Zusatzlich haben die Flagships die
Kampfmagier- und die Hiiterklas-
se Uberarbeitet. Das Chat-Fenster
ist jetzt endlich in der Grofe ver-
stellbar, und einige andere Bugs
wurden behoben.

HELLGATE: LONDON

Action-Rollenspiel
Flagship Studios / EA

80

GS12/07

Keine Wertungsanderung

Testin  Wertung USK  Aktuell
02/08 85 12 #42
04/08 84 16 v1.0
04/08 83 0 v1.0
03/08 83 18 v1.0
02/08 83 6 v1.0
02/08 83 16 v1.0
04/08 82 12 | 1.1.54.0
02/08 81 16 | v1.4.6.0
03/08 79 - v1.0
02/08 77 0 v1.0
04/08 76 0 v1.0
03/08 76 0 v1.0
04/08 75 16 v1.0
02/08 74 0 v1.0
04/08 n 6 v1.0
02/08 n 0 v1.0
04/08 70 12 v1.0
02/08 70 6 Vi1
03/08 69 0 v1.0
02/08 69 12 v1.0
02/08 69 16 v1.2
03/08 68 0 v1.0
02/08 67 16 v1.2
02/08 65 0 v1.0
02/08 65 16 v1.03

Preis  Anbieter
23,55€ | www.compuland.de
28,49 € | www.temeon.de
20,97 € | www.amazon.de
43,64 € | www.atelco.de
37,77 € | www.anobo.de
41,10€ | www.mindfactory.de
36,95 € | www.amazon.de
29,99 € | www.notebooksbilliger.de

c.7€ | www.gametap.com
34,99€ | www.amazon.de
28,95€ | www.amazon.de

0€ www.skichallenge.orf.at

17,49 € | www.temeon.de
22,62 € | www.primustronix.de
39,99€ | www.amazon.de
27,95 € | www.amazon.de
34,99 € | www.faircick.de
26,82€ | www.gamesolution.de
31,95€ | www.amazon.de
24,14€ | www.mindfactory.de
38,90 € | www.amazon.de
29,99€ | www.amazon.de
35,91€ | www.mindfactory.de
18,49€  www.temeon.de
29,90 € | www.mindfactory.de

Need for Speed: ProStreetv1.1

Highlights: Netzwerk-Modus,
Dedicated Server, zwei neue
Autos und Strecken.

arum nicht gleich? Der

Patch bringt die ersehnte
LAN-Unterstiitzung inklusive De-
dicated-Server fiir Need for Speed:
ProStreet. Sie finden das neue
Programm im Unterordner »on-
line«. Nett: Zusatzfunktionen wie
RSS-Feeds oder Ranglisten wur-
denin den LAN-Modus implemen-
tiert. Im Rahmen des Coca Cola

Zero-Boosterpacks baut das Up-
date zwei neue Autos (Seat Leon
Cupra und 1969er Plymouth Road
Runner) und Kurse ein. Nach wie
vor nerven Ruckler. (DM |

NFS: PROSTREET V1.1

GENRE Rennspiel
HERSTELLER  EA Black Box / EA
PATCHGROSSE 230 MB

TESTIN GS01/08

Keine Wertungsanderung

79

Handballmanager 2008 v2.5

Highlights: EM-Turnier, verbes-
serte Bedienung, 100 Zufalls-
ereignisse, neuer Transfermarkt.

ur der vierte Platz bei der

Handball-EM? Das kénnen
wir besser! Der neue Patch zum
Handballmanager 2008 inte-
griert zum einen die EM in den
Spielplan, trainiert zum anderen
aber auch die Benutzerfiihrung:
So gibt’s nun Drag & Drop bei der
Aufstellung, Suchfilter fiir den
Transfermarkt und neue Automa-

tikfunktionen. Rund 100 Zufallser-
eignisse bringen etwas mehr At-
mosphadre. KI-Gegner verbessern
nun Kaufangebote oder reagieren
auf Abwerbeversuche. [ H ]

HANDBALLMANAGER 2008 V2.5

GENRE Managerspiel
HERSTELLER Greencode / TGC
PATCHGROSSE 50MB
ALTEWERTUNG 67 (GS 11/07)
NEUE WERTUNGEN
ATMOSPHARE
BEDIENUNG

—.
NEUE WERTUNG

78
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Uberblick Budget-Spiele

GV BTG S BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Battlefield 2142 Deluxe

) gamestar.de
Screenshot-Galerien:

- Battlefield 2142
» Quicklink: 4575

- Northern Strike
> Quicklink: 4576

Infos zum Spiel
» Quicklink: 4577

116

Northérn Strike: Der EU-Goliath ist eines der neuen Vehikel.

igentlich hatte der Entwickler

Dice sein Meisterwerk Battle-
field 2 nur vom Orient der Gegen-
wart in die Zukunft versetzen, also
Schaupladtze und Waffen austau-
schen missen — schon wadre das
ndchste Suchtspiel fertig gewe-
sen. Doch die Designer
belieflen es nicht da-
bei, sondern entwar-
fen fiir das futuristi-
sche Battlefield 2142
sogar Neuerungen.
Die wichtigste ist der
packende Titan-Mo-
dus, in dem die Pan

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Spiel Genre Wertung  Test  Label Preis  Aktuell
Adventure Box Volume 1 Adventure 74 03/08 | BestPlay 20 Euro =
A  Adventure Game Pack Adventure 39 - v 20 Euro -
Ankh: Herz des Osiris Adventure 77 12/05 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.0
Age of Mythology Gold Echtzeit-Strategie 84 - AK Tronic Pyramide | 10 Euro -
[T Battlefield 2142 Deluxe Team-Shooter 88 04/08 | Electronic Arts 50 Euro | v1.40
Call of Duty 2 EgoShooter 84 01/06 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.3
[EW  Combat Flight Simulator 3 Flugsimulation 74 12/02 | Ubisoft Exclusive 15Euro | v3.1
Darkstar One Weltraum-Action 85 07/06 | Hammerpreis 10Euro | v1.3
[  Dawn of War: Dark Crusade Echtzeit-Strategie 83 12/06 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.20
Defcon Echtzeit-Strategie 74 12/06 | RoughTrade 20Euro | v1.43
[  Ghost Recon: Adv. Warfighter 2| Taktik-Shooter 82 08/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v1.04
[ IL-2 Sturmovik 1946 Flugsimulation 70 02/07 | AKTronicPyramide | 10 Euro | v4.09
[ Imperial Glory Strategiespiel 63 07/05 | AKTronicPyramide | 5Euro | vl.1
Jade Empire Rollenspiel 86) 04/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.0
Maelstrom Echtzeit-Strategie 04/07 | Codemasters 25Euro | V1.1
Prince of Persia Trilogie Actionspiel 83 12/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro =
[T  Silent Hunter 4 Simulation 87 05/07 | Ubisoft Exclusive 16Euro | v1.4
[Em Silverfall Gold Action-Rollenspiel 82 - Flashpoint 45Euro | v1.17
[ Spacebundle Sammlung 64 - v 30 Euro -
[EW  Stalker Ego-Shooter (39) 04/07 | THQ 25 Euro | v1.0005
[  Star Trek: Legacy Actionspiel 62 02/07 | AKTronicPyramide | 10Euro | v1.2
[EA Supreme Commander Echtzeit-Strategie 81 03/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro |v1.1.3280
Titan Quest Action-Rollenspiel 85 08/06 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.30r2
Virtua Tennis 3 Sportspiel 85 05/07 | Sega 25Euro | v1.01
[  Zoo Tycoon Complete Aufbauspiel 69 - Ubisoft Exclusive 15Euro | v2.0

Inhalt

The Westerner, Runaway, Clever & Smart — gut.
Drei miese Uralt-Adventures. Braucht niemand.
SpaBiges Adventure fiir Gro und Klein.
Sagen-Spektakel samt Addon Titans.

Toller Team-Shooter mit gutem Booster Pack.

Die packendsten Schlachten des Genres.

Gute, aber alte Simulation. Zu teuer.
Umfangreiches Science-Fiction-Epos.
Umfangreiches, allein lauffahiges Addon. (ab 14.3.)
Atomkrieg-Simulation mit schréger Faszination.
Im Anspruch schwankender Shooter. (ab 12.3.)
Umfangreich, realistisch, komplex. (ab 14.3.)

0ft unfairer Runden-Echtzeit-Mix.

Brillant erzahltes Asien-Rollenspiel.

Innovative Terraforming-Strategie mit Méngeln.
Alle drei Teile der guten Hiipfprinz-Serie.
Spannendes Schiffeversenken im Pazifik.
Origineller, aber sperriger Diablo-Klon samt Addon.
Genesis Rising (gut) + Spaceforce: Rogue Univ. (mies).
Wunderbar stimmungsvoller Tschernobyl-Shooter.
Lieblose Enterprise-Action. (ab 14.3.)
Faszinierende XXL-Schlachten. (ab 14.3.)
Motivierend-mythologischer Diablo-Klon.
Wunderschoner Tennisspal3.

Guter, technisch angestaubter Tierpark-Oldie.

Ghost Recon Adv. Warfighter 2

preis/LEIsTUNG Sehr gut

Asian Coalition und die Europa-
ische Union um fliegende Festun-
gen ringen. Ansonsten folgen die
Online-Gefechte zwischen bis zu
64 Spielern dem bewahrten Battle-
field-Muster: Auf groRen Schlacht-
feldern kampfen Sie zu Fuf} oder
in Vehikeln wie Mechs und Glei-
tern. Erfolgreiche Krieger werden
beférdert und schalten so Up-
grades frei, etwa Tarnanziige. Im
Deluxe-Paket liegt zudem das gu-
te Booster Pack Northern Strike.
Schwéchen hat Battlefield 2142
aber auch: Viele Karten sind trist,
die Bedienung hakt, der Solo-Mo-
dus ddet schnell an. Uberdies
missen Sie den Titel online regis-
trieren — diese Neuerung hatte
Dice streichen kénnen.

BATTLEFIELD 2142 DELUXE

Team-Shooter usk ab 16 Jahren
Digital lllusions / Electronic Arts

v1.40
50 Euro ’

Fortgeschrittene, Profis
2,0GHz, 1,0 GB RAM,
Radeon 9500/ 9600

88

exiko hat die Atombombe!

ZWEI Atombomben, um ge-
nau zu sein. Und die fallen ausge-
rechnet in die Hande eines anti-
amerikanischen Putschgenerals.
Angesichts dieser strahlenden
Bedrohung tritt der US-Soldat
Scott Mitchell eilends seine zwei-
te Dienstreise ins Land der Som-
breros und Tequilas an, namlich
in Ghost Recon: Advanced War-
fighter 2. Wie gehabt befehligen
Sie im Taktik-Shooter ein dreikdp-
figes Team. Die KI-Kollegen kdmp-
fen meist klug, manchmal fiihren
sie Befehle aber verzogert aus.
Die Gegnerintelligenz schwankt
zwischen »unfair treffsicher« und
»selbstmorderisch bléd«. Dafiir
sind die Einsétze fein inszeniert:
Mal greifen Helikop-
ter an, mal schlagen
Morsergranaten ein.
Auch der taktische
Anspruch geht in
Ordnung; ohne Team-
hilfe haben Sie keine
Chance. Dennoch
bleibt der Titel hinter

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Advanced Warfighter 2 spielt auch in der mexikanischen Grenzstadt Juarez, die rund 1,3 Millionen Einwohner hat.

ereis/LeisTuNG Sehr gut

Beim Sturm auf die Feindgasse schicken wir unser Tea

=

mvor.

dem hohen Niveau des Vorgangers 1) gamestar.de

zuriick, auch wegen der farbarmen
Grafik und einiger Bugs. Wer die
Serie nicht kennt, sollte fiir 10 Eu-
ro zundchst das erste Advanced
Warfighter kaufen — auch wenn’s
deutlich kniffliger ist. [ GR |

GHOST RECON: ADV. WARF. 2

Taktik-Shooter

Grin / Ubisoft

v1.04

16 Euro
Fortgeschrittene, Profis
2,4GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 6600 GT

usk keine Jugendfreigabe

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3369
- Infos zum Spiel
» Quicklink: 3988

GameStar 04/2008



Strategie-Geheimtipps

Supreme Commander

Das Echtzeit-Schwergewicht Su-
preme Commander erschien erst
vor rund einem Jahr und ist trotz-
dem schon fiir 10 Euro zu haben -
ab dem 14. Médrz und als Teil der
AKTronic Pyramide. Der Preis ist
fair; kein vergleichbarer Titel bie-
tet mehr Einheiten firs Geld. In je-
der der langen und kniffligen Mis-
sionen fiihren Sie riesige Heere ins
Feld. Dennoch geht der taktische
Anspruch in Ordnung, insbeson-
dere im Mehrspieler-Modus fiir
bis zu acht Generéle. Wer sich nicht
an der sterilen Darstellung stort,
greift spatestens jetzt zu.

Dark Crusade

Eigentlich ist Dark Crusade nur
ein alleine laufféhiges Addon zum
Echtzeit-Hit Dawn of War, aber ein
dickes: Mit einem von sieben Vol-
kern (darunter die neuen Tau und
Necrons) erobern Sie im runden-
basierten Feldzug Provinzen und
schlagen Echtzeit-Schlachten.
Zwar gibt’s viele »Vernichte alles«-
Einsdtze und wenig Story, daftr
unterhalten die taktisch fordern-
den Gefechte klasse —auch im
Multiplayer-Modus fiir bis zu acht
Spieler. Erhéltlich ist Dark Crusa-
de ab dem 14. Méarzfiir 10 Euroin
der AKTronic Pyramide. [ GR |

Silent Hunter 4

In jeder Schlacht kimpfen underte Einheiten.

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
MINIMUM

L

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
MINIMUM

Durchs Periskop begutachten wir die Schaden am Zielschiff.

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3222

- Infos zum Spiel

» Quicklink: 2870
Quickim derdritte als auch der

vierte Teil der U-Boot-
Serie Silent Hunter
litten unter Bugs. Und
das, obwohl sie in
unterschiedlichen
Meeren spielen. In
Silent Hunter 3 tu-
ckern Sie im deut-

GameStar 04/2008

as unterscheidet ein ameri-
kanisches von einem deut-
schen Unterseeboot? Nichts, bei-
de strotzen vor Fehlern: Sowohl

Die Tau iiberrennen einen Stiitzpunkt der Orcs.

-

Echtzeit-Strategie
AK Tronic Pyramide

m
£
) B
2,0 GHz, 512 MB RAM, Geforce 6600 GT

10 Euro

Echtzeit-Strategie

AK Tronic Pyramide

10 Euro

1,0 GHz, 256 MB RAM, Radeon 9000

schen Stahlsarg durch den Atlan-
tik; Silent Hunter 4 schickt Sie als
US-Kapitdn in den Pazifik — und
kostet nur noch 16 Euro. Spiele-
risch setzt Silent Hunter 4 auf Be-
wahrtes, in der Kampagne jagen
Sie Konvois. Die Untersee-Atmo-
sphdre kommt dabei perfekt riiber;
Schleichfahrten und Verfolgungs-
jagden sind schweifitreibend
spannend. Einige Bugs plagen die
Tiefenhatz aber selbst in der aktu-
ellen Version 1.4. Das ebenso stim-
mungsvolle, wenn auch technisch
schwéchere Silent Hunter 3 hat
zwar auch Macken, ist aber fiir 10
Euro zu haben. Es gibt also doch
einen Unterschied zwischen einem
amerikanischen und einem deut-
schen U-Boot: den Preis.

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

preis/LeisTuNG Sehr gut

Simulation usk ab 12 Jahren
Ubisoft Rumanien / Ubisoft

V14

16 Euro

Fortgeschrittene, Profis
2,0GHz, 512 MB RAM,
Geforce 6600 GT

| 21124 |

In der Agroprom-Forschungsstation bewachen Soldaten wichtige Dokumente.

Billigtrip in die
Todeszone.

Stalker

Wenn ein Kernkraftwerk ein-
mal explodiert, gibt’s nur
Scherereien. Wenn’s hingegen
zweimal explodiert, kommt we-
nigstens ein tolles Spiel dabei
heraus — ndamlich Stalker. Im
Shooter fliegt der Nuklearmeiler
von Tschernobyl 20 Jahre nach der
ersten Havarie erneut in die Luft.
Und just in der Todeszone ums
Ex-Kraftwerk erwachen Sie als ge-
ddchtnisloses Unfallopfer. Der
einzige Hinweis auf die Vergan-
genheit: Sie sollen einen gewis-
sen Strelok toten. Wer der Kerl ist,
miissen Sie erst herausfinden. So
erkunden Sie das weitldufige
Sperrgebiet und bekdmpfen ne-
ben Mutanten auch kluge KI-Geg-
ner wie Soldaten. Zusatzlich zum
Hauptauftrag kon-
nen Sie Nebenquests
erfillen, etwa Gei-
seln retten. Viele Auf-
gaben sind mit lan-
gen Laufwegen ver-
bunden, dafiir gibt’s
Belohnungen wie
Schief3priigel, dicke-

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Strahlendes Ausnahmespiel

Michael Graf: Crysis und Call of Duty 4 sind
wie Popcorn-Kino aus Hollywood: knallig, ra-
sant und glattgebligelt. Im Vergleich dazu
wirkt das kantige Stalker wie ein schwermu-
tiger Kunstfilm. Bunte Effekte? Fehlanzeige!
Atemlose Dauer-Action? Denkste! Der Uber-
lebenskampf im Seuchenland lebt von der
einzigartigen Atmosphare, die spalligen

preis/LEISTUNG Sehr gut

re Schutzanziige oder Artefakte,
die Ihre Kampfkraft erhéhen. Ei-
ner von zwei Fraktionen diirfen
Sie beitreten, verderben es sich
dadurch allerdings mit der jeweils
anderen. Schade nur, dass Stal-
ker zwar sieben Enden bietet, die
meisten davon aber lahm sind.
Die Stdrke des Shooters ist die
Zone selbst: Das bedriickende
Atomareal zahlt zu den stim-
mungsvollsten Schauplatzen der
Shooter-Geschichte; unter ande-
rem durchwandern Sie die Geis-
terstadt Prypjat und welke Step-
pen voll todlicher Anomalien.
Auch grafisch macht Stalker eine
gute Figur, dank detaillierter Tex-
turen und schicker Lichteffekte.
Das gilt auch im guten Multiplay-
er-Modus, in dem bis zu 64 Spie-
ler kdimpfen. Ein Stalker-Argernis
gibt’s aber auch: die vielen Bugs.
Installieren Sie unbedingt den ak-
tuellen Patch 1.0005, der die
grébsten Schnitzer beseitigt. [ GR ]

Ego-Shooter

GSC/THQ

v1.0005

25 Euro
Fortgeschrittene, Profis
2,0GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 6600 GT

usk keine Jugendfreigabe

&

9

89
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micha@gamestar.de

SchiefRereien werden fast zur Nebensache. Wer diese Faszination
versteht und sich nicht an den — noch immer zahlreichen - Bugs
stort, muss den Zonentrip fiir 25 bis 30 Euro unbedingt buchen.

Zu Silent Hunter 4 erscheint im Friihjahr 2008 ein Addon namens U-Boat Missions, das eine deutsche Kampagne nachreicht.

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3291

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4578
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Uberblick Aktuelle Mods

Ein Rollenspiel ohne Zahlen und Status-
anzeigen - intuitiv und spannend!

Gothic 2 Piratenleben
Sine Numeris

enn ein Gegner uns ver-
drischt, dann sehen wir in
der Regel auf einer kleinen roten
Anzeige, wie unsere Lebensener-
gie fallt. Das fand der Entwickler
von Sine Numeris zu stimmungs-

los. So entstand die Modifikation,
die alle Zahlen und Statusanzei-
gen aus der Gothic 2-Mod Pi-
ratenleben verbannt. Zu Beginn
ist der Held ein wahrer Strich in
der Landschaft, was gleichzeitig

Zu Beginn eine Bohnenstange — zum Ende ein wahrer Wrestler!

Final-Fantasy-Flair auf Star-Wars-Basis.

Star Wars: Battlefront 2
Spira: Besaid

in blonder, gelb gekleideter

Held, der mit einem Schwert
gegen kugelférmige Flammen-
monster kdmpft —klingt das nach
Star Wars? Eher nicht. Aber es
hort sich nach Tidus an, den Sie
vielleicht aus Final Fantasy ken-
nen. Um ihn geht es namlich un-
ter anderem in der Modifikation
Spira: Besaid fiir den Shooter
Star Wars: Battlefront 2. Dabei
handelt es sich um eine neue Mul-
tiplayer-Karte, die wie jede ande-
re im Mehrspieler-Menii gestartet
wird. Nur dass Sie dann nicht mit
Lichtschwert und Blaster tber
das Schlachtfeld wirbeln, son-
dern mit verschiedenen Helden
durch eine Mischung aus Rollen-
spiel und Action-Adventure ren-
nen und springen. Trotz der be-
grenzten Moglichkeiten einer sol-
chen Kartenmodifikation hat der
Entwickler einige niitzliche Funk-
tionen improvisiert: Um zu spei-

chern, miissen Sie sich etwa in ei-
ne leuchtend markierte Zone be-
geben, in der Sie dann einen Zah-
lencode erhalten. Wenn Sie an
der gespeicherten Stelle weiter-
spielen wollen, geben Sie die Zif-
fernfolge in einer speziellen Hoh-
le ein. Dazu schlagen Sie mit Ih-
rem Schwert in der richtigen Rei-
henfolge gegen mit Nummern
versehene Steine — ein Speicher-
system der alten Schule.

Kunterbunte Gegner

Auf lhrer Reise treten Sie gegen
allerlei seltsames Getier an, das
Sie mal mit Flammenbéllen, mal
mit Eisblitzen angreift. Die Feinde
zeichnen sich durch ein sehr far-
biges AuReres aus, an dem Sie
meistens auch erkennen konnen,
welches Element der Gegner be-
sonders mag oder hasst. Also
sollten Sie einen gemeinen Eisbo-
sewicht besser mit feuerlastigen

»Sine Numeris« ist lateinisch und bedeutet »ohne Zahlenc.

der Indikator fiir seine Kérper-
kraft ist. Wenn Sie seine Fertig-
keiten trainieren, indem Sie sie
benutzen, dann verdandert sich
auch sein Erscheinungsbild.
Schlagt Ihr Recke also viel mit
dem Schwert um sich, wird er
bald muskuléser. Zum Ende des
Spiels sieht er aus wie ein Oger
mit Steroid-Problemen. Ahnlich
direkt funktioniert die Anzeige
der Lebensenergie: Wenn Sie im
Kampf verletzt werden, fangt Ihr
Held zu bluten an, und Sie héren
seinen beschleunigten Puls. Je
ndher er der Grenze zum Tod
kommt, desto schneller rast der
Puls, und desto mehr Blut verteilt
sich auf dem Boden.

Schwere
Waffen
Als eingefleischter

H Tvp
Rf)ller.lsplel.erfr:.agen w10
Sie sich vielleicht, URL -
wie Sie erkennen sol- DESIGN
len, ob Ihr liebge- UMFANG

SPASS

wonnener Avatar die

gerade gefundene Riesenaxt
schon auf den Riicken schnallen
kann. Die einfache Antwort: In Si-
ne Numeris diirfen Sie jede neue
Waffe sofort anlegen. Wenn Sie
das gute Stiick ziehen, gibt Ihr Al-
ter-Ego allerdings einen Laut von
sich, der andeutet, wie viel Miihe
das Ihren Helden kostet. Ein zu
schwacher Charakter kampft mit
anspruchsvoller Ausriistung un-
effektiv. Ubrigens: An die Modifi-
kation ist eine Studienarbeit ge-
kniipft. Der Sine Numeris-Initia-
tor Max von Tettenborn will durch
das Projekt erforschen, wie gut
die Spieler mit dem Fehlen der
Zahlenangaben umgehen kénnen
und ob die Motivation darunter
leidet oder nicht.

PIRATENLEBEN: SINE NUMERIS

Mod fiir Gothic 2

GROSSE 13 MB
» Quicklink: 4579
R
———
]

Unser Held bekampft ein Flammenmonster, indem er Balle nach ihm wirft.

Attacken angreifen. Da es sich um
eine Rollenspiel-Modifikation
handelt, steigen Sie im Level auf
und erhalten immer mehr Fahig-
keiten und Verbiindete. Sie spie-
len jedoch keine ganze Gruppe,
sondern immer nur
einen lhrer Helden.
Weil die Mitglieder

Ihrer Truppe (ebenso v

L . VERSION 1.0
wie die Monster) di- L -
verse Schadensarten DESIGN

UMFANG
SPASS

beherrschen, kann
es sehr niitzlich sein,

eine besonders harte Nuss auch
mal mit einem lhrer anderen Cha-
raktere anzugreifen, um zu seh-
en, wie wirksam dessen spezielle
Angriffe in diesem Fall sind — hier
ist clevere Taktik gefragt. [ PD ]

SPIRA: BESAID

Rollenspiel-Mod fiir Star Wars: Battlefront 2

GROSSE 54 MB

» Quicklink: 4580
I
.
I
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Das Jahr 2065: Die Uberlebenden einer nuklearen Katastrophe kampfen mit véllig
liberdrehten Waffen um die noch vorhandenen Ressourcen der Erde.

Battlefield 2
Battlefield: Apocalypse

PS-Boliden mit Raketenwerfern — was will man mehr?

GameStar 04/2008

as tun, wenn langsam die

Nahrung ausgeht und Mu-
tanten durch die Stdadte ziehen?
Klare Sache: Waffen bauen! Das
haben sich die Menschen in der
Battlefield 2-Modifikation Batt-
lefield: Apocalypse auch ge-
dacht, nachdem die Welt durch
mehrere Atomschldge aus den
Fugen geriet. Und so entstand
tatsdchlich aus allem ein Schief3-
priigel, was gerade zur Hand war.
Mit diesen nagelneuen Kriegsge-
raten kdmpfen sie in klassischer
Battlefield-Manier um die Fahnen
auf zwolf neuen Karten.

Falsche Feuerwehr

Die Uberlebenden, in deren Rolle
Sie als Spieler schliipfen, haben
sichinvierverschiedene Gruppen
aufgeteilt: Die »Remnant« versu-
chen, in der demolierten Welt

weiterhin in ihren alten Struktu-
ren zu leben. Das fallt aber in ei-
ner vollig chaotischen Zeit nicht
leicht —so kann es schon mal pas-
sieren, dass der nette Feuerwehr-
mann, der frither groBe Brdande
bekampft hat, jetzt aus Verzweif-
lung noch groBere legt. Die ndchs-
te Fraktion sind die »Reavers, ei-
ne marodierende Truppe aggres-
siver Verbrecher, die sich von al-
len Gesetzen und Regeln losge-
sagt hat. Wie in den Mad Max-Fil-
men verbreitet die Bande mit ih-
ren gepanzerten Fahrzeugen
Angst und Schrecken. Etwas zivi-
lisierter, aber nicht weniger ver-
riickt, sind die »Keepers, die sich
aus ehemaligen Wissenschaftlern
und Ingenieuren zusammenset-
zen. Sie glauben, dass die Apoka-
lypse ein Schritt der Evolution
war; deshalb jagen sie nun die
Schwachen, um eine bessere Welt
zu schaffen. Zu guter Letzt blei-
ben die »nDamned«: Menschen,
an denen die Kontaminierung
nicht spurlos voriiber gegangen
ist. Die vollig wahnsinnig gewor-
denen Mutanten versuchen, so
viel Zerstérung wie moglich anzu-
richten. Bisher kann man in Battle-
field: Apocalypse lediglich die
beiden ersten Gruppen spielen,
die Konzepte der anderen beiden
Fraktionen sehen aber schon viel-
versprechend aus.

Paintball-Markierer + Stahlkugelmunition = sehr groBer Schmerz.

AN

1%

Wenn der ehemalige Feuerwehrmann seinen selbstgebauten Flammenwerfer auspackt,

Bomben per Post
Das bekannte Klassensystem von
Battlefield 2 wurde beibehalten,
und die Grundaufgaben der ver-
schiedenen Klassen haben sich
nicht groBartig verandert. Der zu-
vor erwdhnte Feuerwehrmann
heifit beispielsweise »Kindler«
und belegt die Position, die im
Hauptspiel der Versorgungssol-
dat innehatte. Optisch hat er
nichts mehr mit seinem Vorbild zu
tun; er tragt einen Flammenwer-
fer Marke Eigenbau, Rohrbomben
und eine Axt, mit der er Gegner
auf unangenehme Weise ins Jen-
seits befordert. Der Spec-Op wird
durch einen Postboten ersetzt,
der seine C4-Pakete ordentlich
verpackt und mit wirren Adressen
beschriftet. Oft erkennt man die
aus dem Hauptspiel bekannten
Klassen nur an ihrem Symbol im
Wiedereinstiegsmentii oder an ih-
ren spezifischen Fahigkeiten, et-
wa Heilung oder Mu-
nitionsversorgung.

Zu den Waffen
Die Entwickler haben
sich ganz offensicht-
lich viele Gedanken
gemacht, was man

URL

DESIGN
UMFANG
SPASS

alles zu Kriegsgerdt umfunktio-
nieren kann. Die beiden spiel-
baren Fraktionen haben {iber 50
komplett neu gestaltete Waffen
zur Verfligung: von der Sédgeblatt-
Schleuder tiber Anthrax-Granaten
bis hin zu Raketenwerfern, die
aus Plastikrohren zusammenge-
baut wurden. Auch die Fahrzeuge
sind nicht wiederzuerkennen. So
gibt es nun keine Kampfjets mehr,
sondern wendige Ultraleichtflug-
zeuge und nostalgische Doppel-
decker. Und anstatt mit Armee-
panzern kdnnen Sie mit gepan-
zerten LKWs durch die Gegend
rattern oder mit amerikanischen
Muscle-Cars, Motorradern und
Buggys durchs Gelande preschen.
Das Gelédnde sind in diesem Fall
die zwolf neuen Karten, auf de-
nen die Konflikte ausgetragen
werden. In einem Level erklim-
men Sie sogar die etwas demo-
lierte Freiheitsstatue. [ PD ]

BATTLEFIELD: APOCALYPSE

Endzeit-Mod fiir Battlefield 2
VErsioN  0.1b
www.bfapocalypse.com

GRoOsse 1,0 GB
> Quicklink: 4581

Von Mad Max gibt es zwei englischsprachige Versionen, weil viele Amerikaner den australischen Akzent nicht verstanden.

wird’s brenzlig.
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- Naheres zum
Wettbewerb
> Quicklink: 4372

Ein paar der
Einheiten aus
Paradise
Glossed: Wer-
befritze, Patriot,
Demonstrant,
(Okoterrorist,
Hippie und Punk-
rocker (v.L.n.r.).

120

World in Conflict
Mod-Wettbewerb

Drei Monate lang haben wir Hobby-Entwickler ge-
sucht, die mit professioneller Hilfe eine Mod fiir

World in Conflict produzieren. Die drei besten Ent-
wiirfe stehen fest — nun geht’s ans Programmieren.

nde Dezember 2007 haben

Massive, die Macher von
World in Conflict, zusammen mit
GameStar, Intel und der Electronic
Sports League (ESL) zum Game
On World in Conflict Mod Contest
aufgerufen, dem grolen Mod-
ding-Wettbewerb fiir den Strate-
gie-Hit. Darin erhalt ein Hobby-
Entwicklerteam die Chance, ge-
meinsam mit Massive eine Spit-
zen-Mod zu produzieren. Die vier-
kopfige Jury des Wettbewerbs,
bestehend aus Nicklas Oberg
(Massive), Fabian Siegismund
(GameStar), Holger Kreie (Intel)
und Alexander Albrecht (ESL) hat
mittlerweile die drei Teams aus-

gewdhlt, deren Entwiirfe am viel-
versprechendsten aussehen. Alle
Konzepte sind »Total Conversi-
ons«, bauen die Karten und Ein-
heiten von World in Conflict also
vollstdandig um, verfolgen jedoch
vollig unterschiedliche Ziele.

Code Ares

Code Ares von David Liischer,
Frank Liepert und Tom Babilon ist
die wohl klassischste Mod im
Feld. Sie versetzt den Spieler in
die Zeit des Zweiten Weltkriegs
und passt die Waffen und Fahr-
zeuge entsprechend an. Logi-
scherweise fallt damit die Luft-
waffenrolle weg — Kampfhub-

oo (@
=

TO ooy
| veaer 1837/1837 50

schrauber gab es damals noch
nicht. Die drei verbleibenden
Klassen werden entsprechend an-
gepasst: Der Unterstiitzer dientin
Code Ares als reiner Artillerie-
befehlshaber, Reparaturen iiber-
nehmen die Pioniere des Infante-
risten, der seine Einheiten nun
beim Panzerkommandanten mit-
fahren lassen kann. Code Ares
befasst sich mit Schlachtfeldern
aus dem Mittelmeerraum und will
dabei Originalschauplédtze nach-
stellen. Sie diirfen sich also auf
Panzergefechte in der nordafrika-
nischen Wiiste gefasst machen,
ebenso wie auf den Sturm auf
Monte Cassino oder die Landung
deutscher Fallschirmjdger auf
Kreta. Die Karten werden dabei
entgegen der historischen Vorla-
gen keine der beiden Parteien (Al-
liierte und Achsenméchte) bevor-
zugen — Code Ares soll ebenso
gut ausbalanciert werden wie
schon World in Conflict.
Liischer, Liepert und Babilon
haben sich fiir ihre Mod einen
neuen Spielmodus ausgedacht:
»Objective«. Darin muss das an-
greifende Team ein Zielobjekt zer-
stéren, etwa eine Briicke, indem
es die angrenzenden Eroberungs-
punkte einnimmt und fiir eine be-
stimmte Zeit halt. In Sachen Spiel-
mechanik wird Code Ares eine

Der erste in Serie gebaute Hubschrauber war der deutsche Focke-Achgelis Fa 223 aus dem Jahr 1941.

Mit Massives WicEd-Editor erstellen die Hobby-Entwickler Levels.

weitere Neuerung bieten: Trup-
penboni. Stehen mehrere Kamp-
fer des gleichen Typs nahe bei-
sammen, steigen ihre Angriffs-
oder Verteidigungswerte. Den
gleichen Effekt haben auch die
seltenen Heldeneinheiten — die
vermindern sogar die Kampfkraft
der feindlichen Truppen.

Mit seinen sinnvollen Anpas-
sungen verspricht Code Ares, ei-
ne unkomplizierte und boden-
standige Mod zu werden.

Skulls of Treasure Island
Etwas ungewdhnlicher geht es da
schon in Skulls of Treasure Is-
land vom Team Throwface der
Mediadesign-Hochschule Diissel-
dorf zu. Die Mod bietet nicht nur
eine neue Spielmechanik, son-
dern auch ein relativ unver-
brauchtes Szenario: Piraten. In
Skulls of Treasure Island priigeln
sich Seerduber des 16. Jahrhun-
derts mit Soldaten der Marine in
der Karibik herum. Beide Parteien
landen gleichzeitig an entgegen-
gesetzten Enden einer Tropenin-
sel und versuchen, ihre Widersa-
cher zuriick ins Meer zu treiben.
Dazu entsendet jedes Team in re-
gelméafBigen Abstanden computer-
gesteuerte Kampfer entlang fest-
gelegter Dschungelpfade in Rich-
tung Feind. Die Wege sind teilwei-

GameStar 04/2008



]

Die Landschaften in der Piraten-Mod Skulls of Treasure Island sollen halbwegs realistisch aussehen, die
Einheiten hingegen eher comicartig. Ob die Mischung funktioniert, sehen Sie in den nachsten Wochen.

se mit Verteidigungsanlagen des
Feindes geschiitzt, die die Piraten
beziehungsweise Soldaten zersto-
ren miissen, um den Weg fiir ihre
Kumpane frei zu machen. Die Spie-
ler steuern je zwei der KI-Trupps
und suchen sich auBerdem aus
mehreren Kapitanen einen Helden
aus, der ihnen bis zum Ende der
Runde beisteht. Jeder dieser An-
fiihrer steigt mit der Zeit im Rang
auf und erlernt dabei mehrere
Spezialfahigkeiten. Geplant ist
zum Beispiel ein Ablenkungsma-
nover: Dann stellt der Kapitan ei-
ne kesse Bardame samt Rumfass
an den Wegesrand, die feindliche
Kampfer fiir eine Weile aufhalt.
Angriffsziel beider Parteien ist das
gegnerische Schiff. Die Pétte sind
allerdings nicht wehrlos: Sie las-
sen sich mit Kanonen aufriisten,
versorgen ihre Kdmpfer mit Up-
grades oder aktivieren Spezialan-
griffe wie Krakenattacken, Einge-
boreneniiberfélle und Stiirme.

Neben der Inselschlacht, die
an Defence of the Ancients fiir
Warcraft 3 erinnert, plant das
Team Throwface weitere Spielmo-
di fiir Skulls of Treasure Island.
Beider »Schatzjagd« miissen bei-
de Teams Eroberungspunkte ein-
nehmen, um dort nach Gold zu
buddeln und anschlieend den
Fund aufs eigene Schiff zu schlep-
pen, bei »Belagerung« verschanzt
sich eine Mannschaft in ihrer Fes-
tung, wahrend die andere an-
greift. Coole Ideen fiir ein cooles
Szenario — wir sind gespannt auf
die ersten Spielszenen.

Paradise Glossed

Absolut gewaltlos wird es bei Pa-
radise Glossed vom Team Insane
Buzzstards zugehen. »Es fliefit
vielleicht kein Blut, aber niemand
bleibt unversehrt, kiindigen die
Entwickler an. Paradise Glossed

GameStar 04/2008

soll auf satirische Weise den Kon-
flikt zwischen zwei Ideologien the-
matisieren: dem Kapitalismus und
dem Umweltschutz, vertreten
durch die Parteien »Global Con-
glomerate« und »Keepers of
Earth«. Beide Fraktionen kampfen
umdie ideologische Vorherrschaft
in einem namenlosen Land. Dazu
versuchen sie, die zundchst neu-
trale Bevolkerung einzelner Ge-
biete auf dem »Schlachtfeld« fiir
sich zu gewinnen, etwa durch De-
monstranten oder patriotische Pa-
raden. In den konvertierten Regi-
onen kdnnen die Spieler Gebdude
bauen, um Einheiten mit héherer
Einflusskraft (entspricht dem An-
griffswert), Integritat (Lebensener-
gie) oder Uberzeugung (Verteidi-
gung) zu produzieren. Im Laufe ei-
ner Runde riisten die Spieler ihre
Armeen mit Hippies, Werbefach-
leuten, Umweltaktivisten, Kame-
rateams, Punkbands oder Markt-
forschern auf, um schlieilich die
Massen fiir sich zu gewinnen —ein
sehrinnovatives Mod-Konzept!

Dreikampf
In den ndchsten zwei Monaten
werden die drei Teams ihre Ideen
in die Tat umsetzen. Dabei wer-
den sie von Nicklas Oberg von
Massive unterstiitzt. Die Jury wird
anschlieBend entscheiden, wel-
che Mod das grofte Hitpotenzial
hat. Die Sieger entwickeln mit tat-
kraftiger Unterstiitzung von Mas-
sive eine erste spielbare Beta-
Version, die Sie gegen Ende des
Jahres exklusiv auf der GameStar-
Heft-DVD finden werden.
Welches der drei Projekte
macht Sie am neugierigsten, wel-
ches wiirden Sie am liebsten spie-
len? Schreiben Sie uns lhre Mei-
nung an brief@gamestar.de! Wir
sind gespannt und wiinschen al-
len Teams viel Erfolg. [ FAB |

Die Superwaffe der Keepers of Earth in Paradise Glossed ist das Musikfestival »Woodstock Reborn«.

Die Teams

David Luscher, Frank Liepert und Tom Babilon (v.l.n.r.) entwickeln Code Ares. Die
drei haben zum Beispiel schon an Mods zu Battlefield 1942 gearbeitet.

Das Team hinter Skulls of Treasure Island: Christian Patorra, Tobias Janicke, Tom
Fiedler, Jens Breuker, Antonio De Falco und Dominik Rippke.

Fabian Fleischer, Rainer
Heynke, Fabian Quosdorf,
André Selmanagic und
Henning Miiller haben
sich Paradise Glossed
ausgedacht.
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Leserbriefe

Leserbriefe

Jugendschutz
extrascharf

Die Grafik entscheidet

-3 Euer Artikel »Jugendschutz
extrascharf« war sehr informativ.
Besonders der Riickschluss, gra-
fisch anspruchsvolle Spiele wiir-
den leichter indiziert bzw. hdu-
figer nur fiir Erwachsene frei-
gegeben, stimmt vollkommen.
Crysis etwa bekommt keine Ju-
gendfreigabe, wahrend andere
Spiele mit demselben Gewalt-
grad, aber schlechterer Grafik oft
ab 16 Jahren eingestuft werden.
Das mag vor allem mit der immer
realistischer wirkenden Darstel-
lung von Gewalt verbunden sein.
Ich personlich sehe in der USK
genauso wie in der BPjM niitz-
liche und durchaus wichtige Ein-
richtungen, damit sich Gewalt-
darstellung nicht unkontrolliert
ausbreitet und verstéarkt. Die ge-
plante VergroBerung der Priifsie-
gel halte ich aber fiir tiberfliissig.
Die USK ist so gut wie jedem be-
kannt; wer jetzt nicht auf die Sie-
gel achtet, wird es auch nach der
Vergrof3erung nicht tun.

Jan-Eike Meyer

»Mama, das ist ab 12«

« In eurem Artikel »Jugend-
schutz extrascharf« fiel ein Satz
(»... die Bezeichnungen der Ein-
stufungen ... seien missverstand-
lich«), der mich frappierend an
einen Dialog zwischen mir und
meinem zwolfjdahrigen Cousin er-
innerte. Er fragte mich beildufig,
ob ich Far Cry kenne. Ich sagte
natiirlich sofort: »Das ist doch ab
18.« Worauf er antwortete: »ja,
ich wei3. Meine Mutter hat mich
gefragt, was das rote Symbol auf
der Schachtel bedeutet. Ich habe
ihr gesagt, das heif3t »ab 12¢, und
dann hat sie es mir gekauft.« Ein
klares Anzeichen also, dass nicht
die Grof3e der Alterskennzeichen
das Problemist.  Florian Glaser

Wie kann ich die wahlen?

% Die Regierung eines demo-
kratischen Staats wie Deutsch-
land sollte ihre Wahler méglichst
gut reprdsentieren. Das ist zur-
zeit nicht der Fall. Ich werde von

Kaine Jugendfreigabe

gem3B § 14 JuSchG

Jugendschutz: »Crysis bekommt keine Jugendfreigabe, wéhrend andere Spiele mit

demselben Gewaltgrad, aber schlechterer Grafik ab 16 Jahren eingestuft werden.«

der Politik standig in den Medien
denunziert und als tickende Zeit-
bombe dargestellt, gar mit Pddo-
philen auf eine Stufe gestellt
(Giinther Beckstein). Ich bin mitt-
lerweile 19 Jahre alt und damit
wabhlberechtigt — wie kann ich ei-
ne Regierung unterstiitzen, die
mich so herabwertet?

Sebastian Neubauer

Wer kdampft fiir uns?

Diskussion nun schon lange, aber
gestern kam mir zum ersten Mal
ein Gedanke, der mich doch ziem-
lich schockiert hat. Wer kdmpft ei-
gentlich fiir uns? Das klingt ein
wenig profan, aber letzten Endes
frage ich mich das ernsthaft. Si-
cherlich stehen hier die Spieler an
erster Stelle, die fiir sich selbst
und ihre Rechte eintreten miis-
sen. Dazu kommen Spielemaga-
zine wie GameStar, die mit objek-
tiven Berichterstattungen versu-
chen, das allgemeine Bild zu ver-
dndern. Aber mal ehrlich, was
bringen diese beiden Institutio-
nen? Spieler sind doch langst als
Siichtige oder potenzielle Mas-
senmorder abgehakt und werden
eh nicht ernst genommen. Also
nochmal: Wer kampft fiir uns?
Florian Mackenberg

#..« Mehr Menschen, als man
denkt, etwa die Lobbyverban-
de der deutschen Spielebranche
(BIU, G.A.M.E.), die Publisher,
Forschungszentren wie das der
FH K6ln, und nicht zuletzt Medi-
en wie GameStar. Unsere Stim-
me wird gehort —jeden Monat er-

reichen uns Interviewanfragen,
unsere Redakteure sprechen auf
Kongressen und debattieren auf
Podiumsdiskussionen mit Politi-
kern. Vor allem aber informieren
wir jeden Monat Hunderttausen-
de Menschen und geben ihnen
die Basis zur Meinungsbildung.
Ubrigens wird die Lage fiir
Spieler zunehmend besser, je star-
ker Videospiele als Wirtschafts-
kraft erkannt werden. Die Games
Convention ist ein machtiger Ein-
flussfaktor geworden, die ersten
Bundeslander setzen Forderpro-
gramme auf. Auf die einseitige
»Killerspiel«-Hetze folgen in letz-
ter Zeit viele differenzierte Aus-
einandersetzungen. Wir sind zu-
versichtlich: Das Pendel schldgt
in den ndchsten Jahren zugunsten
der Spieler aus. Michael Trier

Die Reise mit
den Sohnen

Verharmlost und verleugnet

-% Da lese ich die GameStar und
stelle fest: Es gibt in diesem Land,
wo Ego-Shooter-Spieler als
Schwerstkriminelle gelten, noch

Menschen iiber 50, die eine dif-
ferenzierte und sogar positive Mei-
nung zu Computerspielen haben -
so wie der Trendforscher Matthias
Horx, der sich ja in der vergan-
genen Ausgabe die Ehre gab.

Doch so sehr ich mich dariiber
gefreut habe, so erschrocken war
ich auch dariiber, in was fiir ein
tibertrieben positives Licht Herr
Horx das Computerspielen und
vor allem World of Warcraft riickt.
Der Trendforscher findet WoW
lehrreich und begriilt, dass sei-
ne Kinder nun schneller lesen
und tippen kdnnen. Auch ich
muss sagen, dass sich mein Eng-
lisch in meiner aktiven WoW-Zeit
sehr verbessert hat.

Die grofte und wichtigste Er-
kenntnis aber, die mir WoW ver-
mittelt hat, ist, dass man mit dem
Spiel ein Fass ohne Boden 6ffnet
und in eine Welt eintaucht, die
extrem zeitraubend ist.

Wenn ich heute daran denke,
dass ich an einem sonnigen Som-
mertag vier Stunden in Molten
Core oder Zul Gurub verbracht
habe, wahrend meine Freunde
am Strand waren, nur um mich
am Ende dariiber zu drgern, dass
Ragnaros und Konsorten wieder
nichts Verniinftiges gedroppt ha-
ben, dann macht mich das ehr-
lich gesagt nachtraglich traurig.

Wenn man in Azeroth Erfolg
haben will, dann muss man in sei-
nem echten Leben Opfer bringen.
Man muss sich fiir eine der beiden
Welten entscheiden, einen Mittel-
weg gibt es nicht. Diese Einsicht
und der Schritt, mein Spiel-Abo zu
kiindigen, waren fiir mich das
Lehrreichste am WoW-Spielen.

Umso schlimmer finde ich es,
dass Herr Horx die Zeitverschwen-

Horx-Erfahrungsbericht: »Schlimm, dass Herr Horx die Zeitverschwendung durch das
Computerspielen so herunterspielt. Sucht ist ein ernstzunehmendes Problem.«
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dung durch das Computerspielen
so herunterspielt. Und das sage
ich als leidenschaftlicher PC-Spie-
ler. Im Gegensatz zur vermeint-
lichen Gewaltverherrlichung
durch PC-Spiele ist ihr Suchtpo-
tenzial in meinen Augen das wirk-
lich ernstzunehmende Problem,
das in unserer Gemeinschaft ger-
ne verharmlost und sogar ver-
leugnet wird.  Moritz Sterzinger

..« Wir hatten nicht den Eindruck,
dass Matthias Horx den Suchtfak-
tor von World of Warcraft herunter-
spielt. Er beschreibt ja sogar, dass
erseinen Kindern einen Monat lang
das Internet »abdrehen« muss-
te. Prinzipiell stimmen wir aber
zu: Spielesucht kann ein ernsthaf-
tes psychologisches Problem sein,
wenn Spielern oder Eltern die Kon-
trolle entgleitet. Das Thema muss
genauso aufmerksam verfolgt wer-
den wie jede andere Sucht —wie wir
das schon vor zwei Jahren im grof3-
en GameStar-Report getan haben
(GS 06/06). Michael Trier

DSA Drakensang

Was ist mit Zaubergesten?

-3 Ich habe voller Eifer euren Ar-
tikel iiber Drakensang gelesen.
Wie viele meiner Freunde aus
dem Pen&Paper-Bereich von Das
Schwarze Auge warte ich schon
sehnsiichtig auf das Spiel und
verschlinge alle neuen Informa-
tionen, besonders so gute. Auch
der Videobeitrag war wie immer
erstklassig. Wenn ihr das nédchs-
te mal mit den Jungs von Radon
Labs telefoniert oder sie trefft,
konntet ihr ihnen ja mal ausrich-
ten, dass es noch klasse wire,
wenn sie bei Zaubern die pas-
sende Gestik ins Spiel einbinden
wiirden. Das wiirde vielleicht
noch ein letztes Quantchen mehr
an Atmosphdre ins Spiel bringen.

Benjamin Darge

<+« Wir haben beim Projektleiter
Bernd Beyreuther nachgefragt.
Seine Antwort:

»Es gibt hier einen speziellen
Zauber-Verantwortlichen der sich
um diese Dinge kiimmert, was
schon zeigt, wie wichtig uns die
Thematik ist. Bei einigen Zaubern
(z.B. Beschwdrungen) miissen wir
aus Griinden des fluissigen Spiels
deutlich von den Beschreibungen
abweichen: Wer méchte schon
erst Hexagramme in den Sand
zeichnen und sich dann tiber eine
Stunde lang in das Spharengefii-
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Drakensang: »Klasse ware die passende Gestik bei den Zaubern!«

ge der Essenz versenken, um ei-
nen Dschinn zu rufen...? Auch am
Spieltisch ist das ja mit wenigen
Worten abgetan. Aber das The-
ma der Zaubergesten und natdir-
lich der »Liber Cantiones« sind
uns selbstverstandlich sehr ver-
traut, und wir bemiihen uns, die
Zauber im Rahmen der Méglich-
keiten (Zeit, Budget) moglichst
1:1 umzusetzen.«

Bernd Beyreuther, Radon Labs

Bestellt, bezahlt,
betrogen

Was soll die Werbung?
-+% Ein schoner Bericht —deckt er
sich doch mit dem, was ich mit
der Firma Pandaro im letzten
Sommer erlebt habe. Ich hatte
Gliick! Da ich per Kreditkarte ge-
zahlt hatte, drohte ich wegen Be-
trugsverdacht mit Riickbuchung
des Geldes und bekam nach et-
was iiber vier Wochen einen funk-
tionsfahigen und der Bestellung
entsprechenden PC.

Eine Sache habt ihr allerdings
im Bericht vergessen. Ich (und si-
cherlich auch etliche andere Kau-
fer) habe mich fiir Pandaro ent-
schieden, weil in der GameStar

monatelang mehrseitige Anzei-
gen auftauchten. Ich weif3, dass
Zeitschriften einen grof3en Teil
der Kosten iiber Werbung herein-
holen. Aber wer an solchen Fir-
men verdient, sollte sich auch in
gewissem Umfang seiner Verant-
wortung stellen und vielleicht
auch mal einen dubiosen Kunden
ablehnen! Sven Reger

<. Die Redaktion und die Anzei-
genabteilung von GameStar ar-
beiten vollig unabhdngig vonein-
ander. Das heif3t: Wir haben kei-
nen Einfluss darauf, welche Wer-
bung ins Heft kommt; sie keinen
Einfluss auf die redaktionelle Be-
richterstattung. Wir veroffentli-
chen selbstverstandlich kritische
Artikel wie den iliber Pandaro,
auch wenn das nicht tberall auf
Gegenliebe stof3t. Die Anzei-
gen-Jungs haben einen harten
Job, vor allem aber: Nur mit dem
Geld, das sie erwirtschaften, kon-
nen wir die redaktionelle Qualitat
von GameStar sichern. Ohne Wer-
bung gibt es kein Heft.

Im Fall Pandaro und Ultraforce
haben wir priifen lassen, ob wir
die Anzeigen aus dem Heft neh-
men. Zu dem Zeitpunkt gehorten
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Ultraforce-Anzeige: »lhr solltet euch eurer Verantwortung stellenl«

t) Fehler!

Eines Tages werden AuBerirdische auf
der Erde landen, in den Trimmern von Miin-
chen eine GameStar-Ausgabe ausgraben, le-
sen und lachend ausrufen: »Kein Wunder, dass
diese Zivilisation untergegangen istl« Kein
Wunder bei all den Fehlern, die Sie uns jeden
Monat an brief@gamestar.de melden. Unser
einziger Trost: Bis es soweit ist, kbnnen noch
Monate vergehen, vielleicht sogar Jahre.

Test: Strategie-Hitliste

Mitschuld an der sicheren Zerstorung unserer
Welt tragen Menschen wie Michael Graf und
Daphne Cisneros. Die Kurzfassung: Heiko Klinge
wertet Universe of War in seinem Nachtest in
der Balance-Wertung um einen Punkt auf. Mi-
chael Graf ibertragt die Anderung in die Strate-
gie-Hitliste,indem er anmerkt, das Layout mége
die Umfangsnote anheben, und zwar von »9«
auf»9«. Im Layout liest Daphne Michaels Kom-
mentar und senkt die Atmosphare-Note um ei-
nen Punkt ab. Der Fehler wird beim Korrekturle-
sen bemerkt, die Atmosphére nun erhoht; was
trotzdem falsch ist, denn gemeint war ja die Ba-
lance. Gemeldet hat’s unser Leser Séren Zube;
das rhythmische Gerdusch im Hintergrund ist
das Klackern der Kopfe zweier GameStar-Mitar-
beiter, die aneinandergeschlagen werden.

Preview: Just Cause 2

»In der Preview zu Just Cause 2 behauptet
Christian Schmidt, dass Rico Rodriguez mit 9,8
m/s dem Pazifik entgegen féllt.« (Florian Grei-
ndl) »Wahrendessen wird er vermutlich kurz
vor dem Boden auf der AuBenbahn von einem
100m-Sprinter tiberholt, der an einem guten
Tag immerhin 10 m/s schaffen sollte.« (Florian
Diekmann) »Herr Schmidt verwechselt schein-
bar die Fallgeschwindigkeit mit der Fallbe-
schleunigung.« (Thomas Flecker) »Fallbe-
schleunigung bedeutet, dass die Geschwindig-
keitin JEDER Sekunde um 9,8 m/s zunimmt.«
(Andreas Riedel) »Die Fallgeschwindigkeit be-
tragtin der Regel etwa 200 km/h, manchmal
sogar bis zu 500 km/h.« (Christian Bause) »Die-
se GesetzmaRigkeit gilt Gbrigens fiir alle Men-
schen, auch fiir Redakteure (darf am Selbstver-
such getestet werden).« (David Becker). Die Ge-
setzmaligkeit gilt sogar fiir grole Gegenstan-
de wie zum Beispiel ein 10-Tonnen-Gewicht,
wie Christian herausfinden durfte.

Test: Shadowgrounds Survivor

Christian Schmidt, zuféllig auch Autor dieser
Rubrik, gilt als integerer, pflichtbewusster Mus-
terredakteur, der von seinen Freunden geliebt
und seinen Feinden geachtet wird. Wobei das
Feindeslager eigentlich nur aus der Kollegin
Petra Schmitz besteht. Und das auch erst seit
diesem Monat, als die unverschamte Mittfiinf-
zigerin ihrem herzensguten Mitredakteur war-
nungslos folgende Mitteilung reinwiirgte: »Im
Test zu Shadowgrounds Survivor schriebst du,
das bekannteste finnische Entwicklerstudio sei
Bugbear.« Geniissliche Pause. »Was ist mit Re-
medy?«Ja, was soll mit Remedy sein? Erinnert
sich noch wer an Max Payne, Frau Schmitz?
Sagtder Name Alan Wake irgendwem was?!
Und was ist das fiir ein groBes Ding da oben,
das mit bis zu 500 km/h auf mich zukommt...?
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Leserbriefe

Thomas Aebi aus Miinchringen schickte der Redaktion ein Paket Schweizer Schokolade, um die SiiBig-
keiten dem gnadenlosen GameStar-Geschmackstest zu unterziehen. Unser Urteil: schleck, mjam, mampf!
Das rechte Bild zeigt das Ergebnis nach Tagen grausamer Verteilungskampfe. Thomas ist ab sofort offizieller
Lieblingsleser der Redaktion — sein vorbildliches Verhalten wird dringend zur Nachahmung empfohlen!
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die Marken bereits — wie im Arti-
kel beschrieben — einer Nachfol-
gefirma, die die Werbung geschal-
tet hatte. Von dieser Firma sind
uns unseridse Praktiken nicht be-
kannt. Deshalb wurden die Anzei-
gen beibehalten. Entscheidend
ist: Wer jetzt einen PC bei Ultra-
force oder Pandaro bestellt, hat
es nicht mit der vorherigen Pleite-
firma zu tun. Warum jemand aller-
dings zwei Marken mit ruiniertem
Ruf Gibernimmt, ist uns selbst
schleierhaft.  Christian Schmidt

Stellungnahme von Xada

Marke »Pandaro« wurden im De-
zember 2007 von der Xada Tech-
nologie GmbH iibernommen, die
damit in Zukunft neben dem
schon lange etablierten Kompo-
nentenhandel auch PC-Komplett-
systeme vermarkten wird. Als
langjdhriger Geschdftsfiihrer von
Xada ist es mir sehr wichtig, un-
seren Kunden das Vertrauen in
die Marke »Pandaro« wiederzu-
geben. Deshalb haben wir Kulanz-
losungen fiir die von der Com-
dax24-Insolvenz betroffenen
Kunden erarbeitet, obwohl dazu
keinerlei Verpflichtung bestand.
Alle betroffenen Kunden wurden
von uns liber die Moglichkeiten
informiert, durch die sie - gar
nicht kompliziert — ihren Verlust
ausgleichen kdnnen. Auch die
Gewdbhrleistungsanspriiche auf
die Pandaro-PCs werden ku-
lanterweise von Xada {ibernom-
men, vorbehaltlich einer Priifung
im Einzelfall.

Wir sind uns dariiber im Kla-
ren, dass die schlechten Erfahrun-
gen aus der Vergangenheit man-
che daran hindern, das Angebot
von Xada zu ergreifen, einfach
weil das Vertrauen fehlt. Ich
mochte an dieser Stelle noch-
mals darauf hinweisen, dass die
Xada Technologie GmbH seit
Jahren im Markt etabliert ist und

die Zahl zufriedener Kunden
durch zuverldssigen Service
standig steigt. Gerne stehe ich
auch personlich unter geschifts-
leitung@xada.de fiir Fragen zur
Verfiigung.
Albert Trautmann, Geschdfts-
fiihrer Xada Technologie GmbH
<+ Als Markennachfolger hat Xa-
da ein natiirliches Interesse dar-
an, Pandaro-Kunden zu {iberneh-
men und zu halten. Die Kulanzl6-
sung ist deshalb in erster Linie ei-
ne Werbeaktion. lhren Verlust kon-
nen Pandaro-Kunden nur »ausglei-
chen, wenn sie weiteres Geld in-
vestieren. Christian Schmidt

Ausraster
Reaktion aufs Regelwerk

nem Leserbrief: »ich habe erlebt,
wie ein Spieler ausgerastet ist,
als er bei Unreal Tournament
mehrere Spiele hintereinander
verloren hatte.« Mir scheint, dass
Herr Hoock nicht verstanden hat,
worum es in der »Killerspiele«-
Diskussion geht. Schlie3lich fallt
der Ausraster bei Fifa 08 nicht ge-
ringer aus, wenn diese Person
dasselbe Spiel zum vierten Malin
der Verldangerung verliert. Das ist
die einfache Reaktion auf ein Re-
gelsystem, und schlechte Verlie-
rer gibt es nicht nur beim Compu-
terspiel. Jiirgen Zietlow

Die Vorletzte

Gekriimmt vor Lachen
- Eben habe ich eure Satiresei-
te »Die Vorletzte« mit der Bild-
zeitungs-Parodie gelesen und
mich gekriimmt vor Lachen! Vor
allem bei »Verirrt« und dem
»schockierten Vater (Abb. dhn-
lich)«, aber auch der »Kopfin der
Decke« war ein Wahnsinn! Jetzt
wdre mein Wunsch, dass ihrauch
noch eine Vorvorletzte macht...
Marco Immervoll

<+ Mal sehen, machen wir viel-
leicht. (Gelogen)  Michael Graf

Endlich Abonnent

Das freut die Umwelt

- Elf Jahre! Eine lange Zeit. Letz-
tens wurde mir erst bewusst,
dass ich euch seit elf Jahren le-
sen. Seit dem zweiten (nicht seit
dem ersten!) Heft. Aber nie habe
ich euch abonniert. Ich weif3 ei-
gentlich nicht, warum. Was ich an
Geld hédtte einsparen konnen!
Nicht nur durchs Abo direkt, son-
dern auch an Benzinkosten, um
zum Kiosk zu fahren.

Nun gut. Jetzt habe ich euch
endlich abonniert. Elf Jahre hat‘s
gedauert. Und ich bin jetzt schon
froh, da das Cover viel aufge-
rdumter und edler ist und ich das
Heft friiher bekomme. Mein Auto
wird sich freuen, die Umwelt so-
wieso. Jetzt hoffe ich doch mal
sehr, dass ihr vorhabt, weitere elf
Jahre durchzuhalten. Damit sich
mein Abo auch so richtig dolle
lohnt. Der vielen Worte kurzer
Sinn: lhr seid, ohne Ubertrei-
bung, das mit Abstand beste
Spielmagazin, dass ich je gele-
sen habe! Matthias Scheid

Sl

Project Origin

Elliot, Sie Schwachkopf!

- In der Preview zu Project Ori-
gin erwdhntihrin der Fuf3zeile ei-
nige Namensverwandtschaften
des kleinen Maddchens in Rot —
und vergesst ausgerechnet die
fiir viele Computerspieler wohl
wichtigste! Oder erinnert sich bei
euch niemand mehr an den fol-
genden Wutausbruch: »Alma?!
Alma! Alma! Oh Elliot, Sie
Schwachkopf! Schicken Sie so-
fort meine Truppen dorthin!«
Hach, wie oft habe ich diese
Worte voller Genugtuung ver-
nommen...  Sebastian Vosloh

<.« Na klar erinnern wir uns! Und
verraten jiingeren Spielern auch,
woher das Zitat stammt: von der
cholerischen Despotin Deidran-
na aus Jagged Alliance 2. Alma ist
der Name der 6stlichsten Stadt in
deren Land Arulco, und die jdh-
zornige Dame hort es gar nicht
gern, wenn ihr Assistent Elliot
meldet, dass unsere Séldner dort
eingedrungen sind. Danke fiir die
Geddchtnisauffrischung! Muss
gleich mal wieder das Spiel raus-
kramen ... Christian Schmidt

Jagged Alliance 2: Die Diktatorin Deidranna beschimpft ihren Assistenten.

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 kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Furr Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: dvd@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: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere GameStar-Ausgaben
nachbestellen — einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.
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Seit einigen Wochen dhnelt unse-
GAMESTAR INTERAKTIV credaconeiernsgaere

In der letzten Ausgabe baten wir
sie namlich, ein Bild aus dem Ad-

»Moderne Kunst« =i
Regeln der modernen Kunst neu

GameStar 04/2008

M pas Original

B Laura Lange

E carolin Boland

B sina Riicker

5] Pascale, Michael und Sara
[ Tobias Fischer

Silvio Tschértner

B Maximilian Rind

Die ndachste Aufgabe

Kaum schmiicken moderne Kunstwerke die
Flure der Redaktion, steuert die GameStar
bereits neue Ufer an. Als stets neugierige
Wesen wollen unsere Redakteure von lhnen
wissen: Wie wiirde GameStar als Computer-
spiel aussehen? Genauer gesagt: Was ware
auf dem Cover eines solchen Spiels zu sehen?
Vielleicht ein bekanntes Titelmotiv, das Sie
verfremdet haben? Oder doch eine hand-
gemalte Petra, die gerade einen Drachen
bezwingt? Malen, schneiden, fotografieren
Sie, was das Zeug halt, und schicken Sie uns
Ihre kreativen Werke! Ein missratenes Beispiel
dafiir, wie so etwas aussehen konnte, sehen
Sie auf der rechten Seite.

Einsendeschluss ist der 10. Marz.

zu gestalten. Die groBBartigsten
dervielen eingesandten Entwiirfe
prasentieren wir lhnen auf dieser
Seite und belohnen jeden davon
mit einem Preis. Vielen Dank an
alle, die mitgemacht haben!

Bitte schicken Sie uns Ihre Werke samt Ihrer vollsténdigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Stra3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »GameStar: Das Spiel«
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Mitmachen
und gewinnen

Ab 1 4. Ma"-,irz au‘f DVD John McClane wird noch hirter, und

zwar ab dem 14. Mérz. Denn an diesem Tag erscheint die Stirb Langsam 4.0
Recut Version - auf insgesamt vier DVDs und als Teil der opulent ausgestatten
Reihe Century3 Cinedition von 20th Century Fox Home Entertainment. Am neu-
en Schnitt der Recut-Fassung hat sogar Bruce »McClane« Willis hdchstpersonlich
mitgewirkt, iber 30 Szenen sind noch brachialer als in der Originalfassung des
Kinohits. Letztere liegt ebenfalls in der Edelbox, zudem gibt'’s ein achtseitiges
Booklet und umfangreiches Bonusmaterial — ganz nach dem Motto der Century3
Cinedition: »Mehr Sehen! Mehr Horen! Mehr Erleben!« Weitere Infos zur DVD-
Reihe finden Sie unter www.century3.de.

Gemeinsam mit 20th Century Fox Home Entertainment und SPEED-LINK ver-
geben wir zehn Fanpakete. In jedem davon liegt die Stirb Langsam 4.0 Recut
Version samt Bottle Cooler, USB-Stift und T-Shirt. Zudem freut sich jeder Ge-
winner Uber das Surround-Headset SPEED-LINK Medusa ProGamer Edition mit
glasklarer 5.1-Wiedergabe, hochwertigem Mikrofon und Tragetasche. Hinzu kommt
je eine SPEED-LINK STYX Gaming Maus. Die Abtastrate des prazisen Eingabe-
gerats regeln Sie stufenwei-
se auf 800, 1.600 oder 2.200
dpi; den sieben Tasten wei-
sen Sie per Makrofunktion
individuelle Kommandos zu.
Weitere Infos zu den Produk-
ten von SPEED-LINK gibt’s
unter www.speed-link.de.
Fiinf Paketen legen wir zu-
sdtzlich den DVD-Klassiker
Stirb Langsam 1 bei. Ge-
samtwert: rund 1.800 Euro.
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Gewinner 02/2008

» J. Achtenhagen, Bielefeld - S. Baumann, Rosenheim « C. Bechinie, Berlin « S. Bérdgen, Birnbach « M. Brandl, Kronach «
K. Bréhl, Kéln « O. Briiggemann, Magdeburg - S. Brysch, Rastatt - J. Enrschwendtner, Wals « A. Goldbecker, Liidenscheid
«N. Greinix, Miinchen « R. Hahne, Mahlow « S. Hallmann, Liebenburg « S. Hanisch, Dortmund « K. Hartung, Rostock «

C. Hintze, Berlin « P. Hocker, Bad Salzuflen « D. Hofmann, Fiirth « A. Jung, Sinzheim « A. Klank, Emmendingen « V. Klose,
Magdeburg « M. Mutz, Passau « P. Perschewki, Rheinfelden « J. Pflanz, Stuttgart « W. Pommerenke, Friedrichskoog «

T. Rakowski, Berlin « F. Riidiger, Géttingen « S. Sturm, Perleberg « T. Thude, Crivitz « L. Trombach, Hohenroda « T. Wagen-
flihrer, Viernheim « K. Weidner, Markkleeberg « H. Widiman, Bonn « T. Willing, Seevetal

Gewinner der Abo-Verlosung 04/2008

» M. Kuntu, Ahlen « H. Lewe, Herzebrock-Clarholz « W. Reinsch, Greven « K. Busch, Neuenkirchen « A. Glunz, Kaiserslautern

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte
oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine
Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss
ist der 25. Mdrz 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Ab 14. Ma"-,irz au‘f DVD Die Finsternis kommt zu lhnen nach

Hause —und zwar am 14. Médrz, wenn Wintersonnenwende: Die Jagd nach den
sechs Zeichen des Lichts auf DVD erscheint. Im Fantasy-Abenteuerfilm erfahrt der
junge Will Stanton (Alexander Ludwig), dass er als Letzter einer Kriegerkaste gegen
die Méchte der Dunkelheit kimpfen muss - in einer apokalyptischen Schlacht. Da-
mit Sie den Besuch der Finsternis in optimaler DVD-Qualitat genie3en kénnen, ver-
losen wir gemeinsam mit 20th Century Fox Home Entertainment und Yamaha ein-
mal das hochwertige Heimkino-Set Yamaha AV-Pack 207 samt DVD-Player, Recei-
ver und Lautsprechern. Dazu gibt's die Wintersonnenwende-DVD mit T-Shirt und
Poster. Zwei weitere Gewinner freuen sich tiber das umfangreiche DVD-Lexikon
Der Brockhaus Multimedial 2008 Premium. Hinzu kommen ebenfalls je eine Win-
tersonnenwende-DVD, ein T-Shirt und ein Poster. Gesamtwert: rund 1.200 Euro.

DER '
BROCK premiam "
HAUS 2008

paysafeca rd Sorgen Sie sich, dass lhre Finanzdaten
beim Internet-Einkauf unsicher sind? Das muss nicht sein - dank
paysafecard (www.paysafecard.com). Mit der ersten banken-
rechtlich genehmigten Prepaid-Karte Europas kdnnen Sie
bequem und sicher bei Online-Anbietern bezahlen, indem Sie
einen 16stelligen Code eintippen. Der Betrag wird dann vom
Guthaben Ihrer Karte abgebucht, das Sie jederzeit online ab-
rufen konnen. Gemeinsam mit paysafecard vergeben wir zehn
Kartenpakete a 100 Euro. Die moderne Bezahlform wird be-
reits von Uber 2.500 Internet-Laden akzeptiert, erhéltlich ist sie
allein in Deutschland an 50.000 Verkaufsstellen.
Gesamtwert: 1.000 Euro.

@ paysafecord

pay cash. paysafe.

pagsfecard |

PIN: (LI |

oder: PINs kombinieren |

bezahlen
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Krieg splele
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Seit fiinfzehn Jahren setzt die US-Armee Computerspiele fiir die Ausbildung ihrer
Soldaten ein. Fiir Kritiker ist das ein Beweis: Am Monitor kann man das Toten trai-
nieren. Ein Trugschluss: Experten und Fakten sprechen eine andere Sprache.

s ist scheinbar ganz einfach: In Ego-

Shootern wird gekampft, geschossen, ge-
totet. Wenn das US-Militdr also solche Compu-
terspiele fiir die Ausbildung der eigenen Sol-
daten verwendet, dann doch sicher, um sie zu
besseren Kriegern und kaltbliitigen Killern zu
machen. Wenn erwachsene Soldaten so kondi-
tioniert werden konnen, was richten gewalthal-
tige Spiele dann erst bei Kindern und Jugend-
lichen an? Auf den ersten Blick scheint diese
Argumentation nachvollziehbar. Aber wie so
oft ist die Realitdt weitaus komplexer und viel-
schichtiger, als es zundchst aussieht.

Die Ausgangslage

Ausloser fiir unsere Recherchen war
die Stellungnahme des »Frontal 21«-Redakti-
onsleiters Dr. Claus Richter auf die Kritik des
21-Jdhrigen Matthias Dittmayer, der in einem
Youtube-Video handwerkliche Fehler eines
fritheren Frontal-Berichts aufzeigte. Dittmayer
bestritt in seinem Film, dass es moglich ist,
mit Counterstrike oder anderen Ego-Shootern
am PC das Zielen mit Waffen zu trainieren. Die
Frontal-21-Redaktion entgegnete: »Genau das

THE OFFICIAL ARMY GAME:

AMERICA’'S '+  ARMY.

[AMERIGA'S ARMY: REAL REROES.

s s i e e o e o S

Auf der Website von America’s Army werben US-Soldaten fiir das Spiel und da-
mit fiir den Armeedienst. Wer will, kann sich sogar direkt im Spiel verpflichten.
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America’s Army kostete die Armee 2002 rund 4,5 Millionen US-Dollar. Zum Vergleich: 2007 lag das Budget des Pentagons bei 440 Milliarden Dollar.

ist die Grundlage beim Training der US-Armee
mit Ego-Shootern« und zitiert ausfiihrlich aus
dem Sachbuch Der virtuelle Krieg des »ct«-
Redakteurs Hartmut Gieselmann von 2002.

Wieso ist das so wichtig? Nach den Amok-
ldufen von Bad Reichenhall, Erfurt und Ems-
detten gerieten Ego-Shooter ins Visier von Po-
litikern, Wissenschaftlern und Journalisten. Bei
der Suche nach einer Erklarung, eines Schuldi-
gen, entstand der Vorwurf: Die jugendlichen
Tater sollen am Computer nicht nur ihre Ver-
brechen geplant, sondern gezielt eingeiibt ha-
ben. Die Spiegel-Redakteurin Barbara Supp
schrieb 2002 in einem Artikel iber den Amok-
schiitzen von Bad Reichenhall, bei dem ein 16-
Jahriger vier Menschen tétete und sechs ver-
letzte: »Von seinem Vater hat er den Umgang
mit echten Waffen gelernt. Am Computer hat er
gelibt, wie man zielt.« Um dieses Argument zu
untermauern, wird unisono darauf hingewie-
sen, dass das US-Militar Spiele fiir Zieliibungen
nutze. Daher kénne jeder an seinem PC oder
Konsole das Gleiche nachmachen. Aus einer
Behauptung wurde eine Tatsache — und die
wird seither gebetsmiihlenartig wiederholt,
ohne diese noch zu hinterfragen.

Immer wieder Doom

Dabeiwére es ganz einfach gewesen:
Die Frontal-21-Redaktion hatte das Buch von
Hartmut Gieselmann nur etwas aufmerksamer
lesen miissen. Sie zitiert ihn zwar mit den Wor-
ten: »Das Militar setzt tatsachlich Computer-
spiele zur Ausbildung ein, sowohl normale
Spiele als auch fiir das Militar angepasste Ver-
sionen.« Weiter heifit es in dem Buch: »Die Lis-
te der vom Militdr genutzten Spiele umfasst
auch die Spiele Half-Life und eine abgednderte
Version von Doom mit dem Namen Marine
Doom«. Allerdings geht Gieselmanns Ausfiih-
rung noch weiter, was Frontal 21 unterschlagt:
»So verwendeten die US-Marines eine abge-

wandelte Doom-Version zu Ubungszwecken,
schreibt der Autor, »jedoch diente diese Ver-
sion nicht[...] flir Ziellibungen und zur Desen-
sibilisierung der Rekruten, sondern zur Ein-
ibung von Gruppentaktiken und zum Vertraut-
werden mit unbekanntem Geldande, das im
Spiel nachgebaut wurde.«

Im Klartext: Das US-Militar nutzt Computer-
spiele zu vielen Zwecken —aber nicht zum T6-
tungstraining. Stattdessen stehen andere Ein-
satzziele im Vordergrund. »Viele der heutigen
Aufgaben in der Armee sind sehr videospiel-
artig: Man steuert eine Drohne von einer Stadt
zur ndchsten oder erstellt Gefechtskarten, die
ahnlich wie in Spielen aussehenc, erklarte der
US-Journalist Noah Shachtman Anfang 2008
in einem Radio-Inter-
view. Shachtman be-
treibt das anerkannte
National-Security-
Blog »Danger Room«
und kennt die Experi-
mente der amerika-
nischen Armee mit vir-
tuellen Welten: »Das
US-Militar hat eine
sehr lange Beziehung zu Spielen. Die reicht
von den friihen 4oer-Jahren, als potenzielle Pi-
loten an einem sehr einfachen, urspriinglich fiir
Freizeitparks gebauten Flugsimulator auf Co-
ney Island in New York trainierten, bis zu Mari-
ne Doom Mitte der Neunziger.« Shachtman zu-
folge setzt das US-Verteidigungsministerium
in erster Linie auf die Motivationskraft von
Spielen. »Die 19- und 20-Jdhrigen in der Army
sind wie 19- und 20-Jdhrige tberall auf der
Welt: Sie spielen die ganze Zeit Videospiele.
Die Idee ist also, die bisher verwendeten, eher
statischen und langweiligen Militarsimulati-
onen zu ersetzen und die Begeisterung fiir
Computerspiele auszunutzen, um die ge-
wiinschten Ausbildungsinhalte zu vermitteln.«

»Die wahre Herausforderung

ist das Ausbilden von Anfiih-

rern, die komplexe Probleme
meistern konnen.«

Dr. Michael Macedonia,
Forschungsleiter bei der US-Armee

/

Bild: Ug%(teidigungsministerium 2007
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»Die wichtigste Funktion von
Doom besteht darin, den Willen
zum Toten auszubilden.«

GameStar 04/2008

Ein willkommener Nebeneffekt sei dabei auch
das Koordinationstraining: »Ich denke, dass die
Spiele zur Verbesserung der Hand-Augen-Koor-
dination fiihren, was sehr hilfreich sein kann.«

Toten lernen

Der Psychologie-Dozent und ehema-
lige US-Army-Offizier Dave Grossman sieht die-
se Verkniipfungen zwischen Spielen und Ar-
mee nicht so gelassen. In seinem Buch Wer
hat unseren Kindern das Téten beigebracht
schreibt er, »die verbesserte Technologie er-
laubt Soldaten inzwischen, mit Computersi-
mulatoren zu iben—zu lernen, wie und wohin
sie schieBen sollten, wie sie sich in méglicher-
weise todlichen Kampfsituationen bewegen
missen, wie sie Feinde von Kameraden unter-
scheiden kénnen, und —am wichtigsten — sie
lernen zu téten.« Diese Simulatoren seien
nun in Form von Video- und Computerspielen
in den Haushalten. Als Beispiel nennt er den
so genannten »Multipurpose Arcade Combat
Simulator«, der die Hardware eines C64 oder
SNES verwendet und im Grunde auf einem
simplen Lightgun-
Shooter fiir das Super-
Nintendo basiert. Da-
bei zielen Rekruten
mit einem nachge-
bauten M16-Gewehr

auf einen Bildschirm
und missen wie auf einer Schiefbahn auf
Ziele feuern. Schon allein diese Konstellation
entfernt sich weitgehend vom Spielerlebnis
vorm Monitor oder Fernseher, wo sich Maus
und Gamepad als starke Abstraktionsebene
zwischen Spieler und virtuelles Geschehen
schieben. Einem internen Bericht der Army zu-
folge diente der Simulator zudem nur als Trai-
ningshilfsmittel fiir Anfanger, um deren Ergeb-
nisse auf dem echten Schief3stand zu verbes-
sern. Das Schieen mit scharfer Munition
(»live fire«) konne der Simulator ausdriicklich
nicht ersetzen, heif3t es in dem Papier, ge-

nausowenig wie einen ausgebildeten Lehrer.
Solche Einwdnde ldsst Grossman nicht gel-
ten. Fiir ihn sind alle Ego-Shooter »killing si-
mulators«: »Die wichtigste Funktion von
Doom besteht darin, den Willen zum Téten
auszubilden, indem der Totungsakt so oft wie-

derholt wird, bis er ganz natiirlich wirkt.«

Antworten finden

In der Wissenschaft ist diese Sicht-
weise stark umstritten. Die Medizinische
Hochschule Hannover fiithrt zum Thema der-
zeit eine langfristige Studie durch. Darin soll
auch die Frage geklart werden, ob das Téten
von virtuellen Figuren zur Herabsetzung der
Totungshemmschwelle bei realen Menschen
fiihrt. Einer der beteiligten Arzte, Dr. Wolfgang
Dillo, relativiert die Befiirchtungen: »Wir wol-
len Computerspiele nicht von vorneherein ver-
urteilen. Denn wer schon einen Schuldigen
gefunden hat, der hort auf zu suchen. Die For-
schung, zu verstehen, wie Spiele unsere Ein-
stellungen verandern, steht noch ganz am An-
fang.« Dass Menschen kognitive Fahigkeiten

s

Bild: United States Joint Force Command 2006

Eine US-Soldatin im Simulationsexperiment Urban Resolve 2015, bei dem mehr als 1.000 Personen an 19 Standorten beteiligt waren.

und die Reaktionsgeschwindigkeit mit Spie-
len trainieren konnen, halt der Arzt fiir plausi-
bel. Die Frage sei nur, ob das auch fiir instink-
tive Verhaltensweisen gelte, fiir Impulse und
Emotionen. Normalerweise lernt ein Mensch
von anderen Menschen; wenn zum Beispiel
Eltern etwas hadufig vormachen, dann wird ein
Kind dieses Verhalten imitieren. Nur sei bisher
unklar, ob Spieler virtuelle Figuren tatsachlich
als Menschen wahrnehmen, erklart Dillo.

Spiel vs. Simulation

Die Simulationen, die das US-Militar
und andere Armeen fiir die Ausbildung von Pi-
loten, Schiffskapitdanen oder fiir Taktikschu-
lungen einsetzen, sind fiir die Zwecke der
Streitkrafte maBgeschneidert. Mit Unterhal-
tungssoftware haben sie kaum etwas zu tun;
ihr Ziel ist die niichterne Abbildung realisti-
scher Situationen. Eine besonders brutale Ge-
waltdarstellung wird dabei sogar als stérend
betrachtet, da das die Motivation der Solda-
ten mindern konnte. Vielmehr versucht Mili-
tdrsoftware, auch zu Propaganda-Zwecken,
den Krieg so sauber und kalkulierbar wie mog-
lich darzustellen. In Spielen steht dagegen ein-
zig die Unterhaltung im Mittelpunkt, weshalb
sich die Entwickler vor allem an Hollywood ori-
entieren und weniger an der tatsdchlichen Rea-
litat, auch wenn sie das gerne zu Werbezwe-
cken grof3 auf die Verpackungen schreiben. Das
Militar hat im Gegensatz dazu wenig Interesse
daran, dass sich Soldaten zu ramboartigen Ein-
zelgdngern und Individualisten stilisieren, die
dann wie in Call of Duty 4 oder Crysis als Ein-
Mann-Armee den Krieg gewinnen wollen.

Ein weiterer entscheidender Unterschied
zwischen Simulationen und Spielen ist die
Verwendung von echten Waffen und Fahrzeug-
komponenten als Eingabegerdte. Moderne
Flugsimulatoren sind gerade deshalb so er-
folgreich, weil das Cockpit so detailgetreu wie
moglich nachgebaut wird. Das Gleiche gilt fiir
Schief3simulatoren fiir Panzer und Gewehre.

Das Ziel dabei ist, Soldaten im Umgang mit ih-
rem Material vertraut zu machen. Mit Compu-
terspielen haben so komplexe Trainingsyste-
me nur die Virtualitdt gemeinsam.

Alles ist moglich
Die entscheidende Motivation des
US-Militdrs, mit digitalen Trainingsumge-
bungen zu experimentieren, diirfte denn auch
eine ganz profane sein: Geld. In zahlreichen
Publikationen zum Thema wird stets darauf
hingewiesen, wieviel giinstiger es sei, Solda-
ten mit Software auszubilden statt mit teurem
Realgerdt. Computer und Simulationspro-
gramme sind im Vergleich zu echten Flugzeu-
gen, Panzern und Munition spottbillig. Zudem
sind sie wetterunabhédngig, konnen relativ
leicht verdndert werden, und Misserfolge las-
sen sich viel genauer auswerten. Videospiele

unterbieten den Preis nochmals.
Hinzukommt, dass die US-Armee in den
letzten 50 Jahren keinen Versuch unterlassen
hat, technologische Entwicklungen fiir ihre
Zwecke zu verwenden. Einer der ersten grafik-
féahigen Computer (Project Wirlwind) wurde zu-
sammen mit IBM nach dem Zweiten Weltkrieg
fiir Bombersimulationen entwickelt. Das Inter-
net und die Satellitenortung GPS entstanden
aus Militarprojekten, und selbst Laserwaffen

Auch die Bundeswehr hat's schon einmal mit einem Werbespielchen versucht: dem maBigen Helicopter Mission (1994).
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Die wichtigsten Spiele der US-Armee

» Doom Marine

Doom Marine wurde 1996 auf Basis des von id Software ent-
wickelten Ego-Shooters Doom und spater Doom 2 von der Ar-
mee erstellt. Nach eigenen Angaben sollten damit Teamfahigkeit,
Munitionsdisziplin, stufenweises Vorgehen beim Angriff sowie
Befehlsgebung geiibt werden. Wegen der riickstandigen Grafik
und Steuerung — die Spielfigur konnte sich noch nicht frei im
Raum umschauen — gilt Doom mittlerweile als vdllig veraltet.

@

» Full Spectrum Warrior

Teilweise als Trainingssoftware, teilweise als Spiel fiir den Massen-
markt gedacht, entwickelte das Militarinstitut ICT zusammen mit
zivilen Entwicklern (u.a. Pandemic) die Taktik-Simulation Full Spec-
trum Warrior, die 2004 fiir PC und Konsolen erschien. Die fiir die
Ausbildung angepassten Fassung fiel allerdings bei der Armee durch
— zu unrealistisch. Ein Infanterie-Ausbilder sagte 2005: »Es ist ein
nettes Spiel, aber ich sehe nicht, wie ich damit trainieren kann.«

g

[E—
» Flight Simulator

erfolgreichste Spiel im Militareinsatz. Angehende Piloten haben
durch das Training spater bessere Flugnoten erzielt. Die PC-Flug-
simulationen gerieten durch die Terroranschldge des 11. Septem-
ber 2001 in die Kritik, weil auch die Flugzeug-Kidnapper vorher
mit dem Spiel geiibt haben sollen. Die Navy benutzt aber weiter-
hin eine abgednderte Version des Flight Simulators.

und verwendete die damals sehr fortschrittliche Unreal-Engine,
wodurch es mit Spielen der Unterhaltungsindustrie konkurrieren
konnte. America’s Army dient vor allem fiir Werbezwecke. 2004
kaufte der franzdsische Publisher Ubisoft die Lizenz und verdffent-
lichte bisher zwei maBig erfolgreiche Konsolenspiele. Eine neue
Version soll bald mit der modernen Unreal-Engine 3 erscheinen.

Weitere Spiele, die vom US-Militar verwendet wurden oder als Basis fiir eigene Entwicklungen dienten:
Delta Force: Land Warrior, Fleet Command, Close Combat, Spearhead, Operation Flashpoint, Falcon 4,
Europa Universalis, Starcraft und Rainbow Six. Der gesamte Katalog umfasst mehr als 60 Spiele.
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im Weltraum schienen den Amerikanern im
Kalten Krieg nicht abwegig genug, um im Star-
Wars-Programm unzahlige Milliarden Dollar zu
versenken. Kein Technik-Trend darf verschlafen
werden, egal wie sinnvoll oder logisch er sein
mag, scheint das Credo des Pentagons zu sein.
Also mussten frither oder spdter auch die
Videospiele eingespannt werden.
Mittlerweile sieht das Verteidigungsminis-
terium die Lage etwas niichterner: Ende 2007
wurde das Training and Doctrine Command
Project Office of Gaming (kurz TPO-Gaming)
gegriindet. Dessen Chef, Colonel Jack Millar,
stellte in einem Interview klar: »Ich habe bis-
her kein fiir die Unterhaltungsindustrie ent-
wickeltes Spiel gesehen, das eine Trainingslii-
cke [bei der Armee] schlieBen wiirde.« In die
gleiche Richtung gehen andere Untersu-
chungen, die kritisieren, dass zwar viel aus-
probiert und teilweise auch viel Geld inves-
tiert wurde, die Trainingsergebnisse aber bis-
her kaum bis gar nicht kontrolliert wiirden.
TPO-Gaming will die eher angestaubten Mili-
tarsimulationen grafisch aufhiibschen und so
realistischer aussehen lassen. Das amerika-
nische Marine Corps setzt bereits auf moder-
nere Simulationstechnik und verwendet unter

Der Begriff Kriegsspiel stammt aus Preu8en. Dort verwendeten Generdle eine Mischung aus Schach und Geometrie fiir Gefechtssimulationen.

anderem Virtual Battlespace 2 von Bohemia
Interactive, die mit ihrem ungarischen Studio
als Entwickler von Operation Flashpoint und
Armed Assault bekannt wurden. Wie technik-
gldubig die Amerikaner sind, zeigen auch die
jlingsten Bemiihungen des Pentagons, quasi
eine Art »Sim Irak« zu entwickeln. Mit virtu-
ellen Stddtesimulationen will das Militar nicht
nur Soldaten im Einsatz ohne Waffe schulen,
sondern gleichzeitig auch verstehen lernen,
wie Kommunikation in der Bevélkerung funk-
tioniert und wie Bewohner auf bestimmte du-
Bere Einflussfaktoren reagieren.

Skeptische Deutsche

Die Bundeswehr setzt seit vielen Jah-
ren auf Simulatoren; auch hier trieb Geld-
knappheit den Einsatz von technischen Hilfs-
mitteln voran. GroBe Manover mit mehreren
tausend Mann sind duerst kostspielig und
zudem gefdhrlich fiir die eigenen Truppen, da
es haufig zu Unfédllen kommt. Virtuelle
Schlachtfelder [6sen diese Probleme und ha-
ben noch weitere Vorteile, etwa standige Wie-
derholungen mit Ausbildern, die jeden Schritt
der Soldaten tiberwachen und Fehler sofort
korrigieren kénnen. Von Tétungstraining kann

dagegen keine Rede sein. Ein Bundeswehr-In-
sider auf die Frage, ob man Soldaten mit Com-
puterspielen zu besseren Schiitzen ausbilden
kann: »lch sehe das sehr skeptisch. Es gibt
nicht umsonst das Motto: >Nichts ersetzt den
scharfen Schuss.«« Zumal es bei den Simulati-
onen vor allem um kognitive Fahigkeiten ge-
he: Wie reagiert zum Beispiel ein Offizier auf
eine vorgegebene Gefahrenlage, wie schnell
entscheidet er, gibt er die richtigen Befehle?
Im echten Einsatz kommen viele Faktoren hin-
zu, die im Simulator nur schlecht nachgebildet
werden konnen. »Es ist eben etwas anderes,
mit seinem Gewehr im Dreck und unter
scharfem Feuer zu liegen, als im warmen Re-
chenzentrum zu sitzen«, so der Experte. Auch
bei den offiziellen Stellen der Bundeswehr
stieen wir mit unseren Anfragen tiberwie-
gend auf Verwunderung. Ob die Bundeswehr
Computerspiele zur Ausbildung von Soldaten
einsetze, wollten wir wissen. »Fuir sowas ha-
ben wir doch unsere Simulatoren von profes-
sionellen Firmen«, war eine Antwort eines
Pressesprechers. In unserem Gesprach mit
einem ehemaligen Mitglied der Bundeswehr-
Spezialeinheit Kommando Spezialkrafte
(KSK), Henry L., duBerte dieser ebenfalls
Skepsis: »Niemals werden Simulationen das
Live-Schief3en ersetzen kénnen. Aber sie kon-
nen es ergdnzen.« Deshalb sei er auch in
einem so genannten SchieBhaus ausgebildet
worden, wo sie zwar mit Hilfe von auf Lein-
wande projizierten Filmen Szenen nach-
spielten, aber ausschlielich mit echten Waf-
fen schossen. Und auch hier sei es nicht nur
ums Zielen gegangen, sondern auch um Hand-
lungsabldufe vor dem Schusswechsel, wie das
Ansprechen eines Gegners oder das Reagie-
ren auf sich schnell dndernde Situationen.

Propaganda iiberall

Wahrend handelsiibliche Spiele also
eher ungeeignet fiir die Soldaten-Ausbildung
sind, hat allen voran das US-Verteidigungsmi-
nisterium Videospiele fiir ein ganzlich anderes
Einsatzgebiet auserkoren: Propaganda und
Rekrutierung. Die gezielte Beeinflussung von
Medien durch das Militdr ist nicht neu. Fast
kein moderner Hollywood-Kriegsfilm entsteht
heutzutage ohne die tatkrdftige Unterstiit-
zung des Pentagons. Egal ob historisch inspi-
rierte Streifen wie Pearl Harbor und Black
Hawk Down oder fiktive Produktionen von Top
Gun bis Transformers — das Militar stellt Waf-
fen, Fahrzeuge, Hub-
schrauber zur Verfu-
gung und gewahrt so-
gar Zugang zu Flug-
zeugtrdgern oder Aus-
bildungslagern. Im
Gegenzug erhdlt es
ein Mitspracherecht
beim Drehbuch. Ahn-
liches geschieht bei Spielen: Entwickler kon-
nen SchieBBanlagen fiir das Aufnehmen von
Waffensounds verwenden (wie bei Call of
Duty 4), oder sie erhalten genaue technische
Spezifikationen von Fahr- und Flugzeugen.

»Sehen Sie den Online-
Spiele-Hype gerade im
Internet? Das gleiche wird
beim Militdr passieren.«
Ein Simulatorentwickler im Jahr 1997.
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Und da es noch besser ist, selbst die Kontrolle
tiber ein Spiel zu haben, wurde im Auftrag der
US-Streitkrafte vor mehr als fiinf Jahren der
Taktik-Shooter America’s Army entwickelt.
Das Spielist kostenlos verfiighar und hat nach
Angaben der Entwickler mehr als neun Millio-
nen registrierte User erreicht. Das besondere
an America’s Army ist

die Verbindung von

Ve;gangenheit und Gegenwart: 25 Jahre liegen zwischen dem ersten Microsoft Flight Simulator und der aktuellen Version.

stiitzen. So warb der Softwareriese Microsoft
erst Ende Januar mit einer Kampagne fiir ein
Halo 3-Turnier, in der die besten Spieler ein
Schief3training auf einer Scharfschiitzen-Anlage
der Armee gewinnen konnen. Die Technikbe-
geisterung und Naivitdt von Jugendlichen wird
gezielt genutzt, um Spiele zu verkaufen und
Soldaten anzuwerben. Fast kein Kriegsspiel
kommt mehr ohne den Verweis auf mehr oder

»Ich habe bisher kein Video-
spiel gesehen, das eine Trai-
ningsliicke schlieBen wiirde.«

Spiel und vormilita-
rischer Ausbildung: So
missen Sie erst ver-

minder erfahrene Militarberater aus, die gerne
bezeugen, wie realistisch die Waffen oder die
Kiinstliche Intelligenz im Spiel seien. Und: Krieg

schiedene Trainings-

parcours inklusive
Testfragen absolvieren, bevor Sie online ge-
gen andere Spieler antreten diirfen. Die US Ar-
my berichtet voller Stolz, dass bereits zwei ih-
rer Spieler anderen Menschen das Leben ge-
rettet hdtten —angeblich dank der im Spiel er-
lernten Erste-Hilfe-Manahmen.

Verantwortung zeigen

Klar ist jedoch, dass America’s Army
vor allem der Gewinnung neuer Rekruten und
der Verbreitung einer Ideologie dient. Die Bot-
schaft: Militdr ist cool. Im Forum werden Nut-
zer direkt von ehemaligen oder aktiven Solda-
ten angesprochen, die davon berichten, wie
es im echten Einsatz sei und wie realistisch
das Spiel diese abbilde. Die Grenzen zwischen
Realitdt und Spiel sollen verwischen. Die al-
ternative Zielgruppenansprache tut Not, denn
die US-Streitkréafte sind mittlerweile auf jeden
neuen Soldaten angewiesen. Durch die Kriege
in Afghanistan und Irak gehen die Rekrutie-
rungszahlen der Freiwilligenarmee stark zu-
riick, die Planziele werden seit vielen Jahren
nicht mehr erreicht; und das, obwohl mittler-
weile hohe Geldpramien gezahlt und die Zu-
gangsquoten fiir Schulabbrecher und Vorbe-
strafte immer weiter gelockert werden.

Vor diesem Hintergrund miissen sich man-
che Spielepublisher den Vorwurf gefallen las-
sen, dass sie mit ihren kommerziellen Spielen
die Kriegsbemiihungen der USA aktiv unter-
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wird zu oft als reines Spektakel inszeniert, ohne
auf politische oder historische Entwicklungen
einzugehen, zivile Opfer zu zeigen oder die wirk-
lichen Auswirkungen der Kdmpfe auf die betei-
ligten Soldaten zu beleuchten.

Auch Helden sterben

Es gibt — wohl auch weil die Kdufer
immer anspruchsvoller werden — gliicklicher-
weise auch positive Tendenzen. So bewies
Call of Duty 4 Mut zur Einordnung und zeigte
drastisch, wie ein Soldat schnell zu einer klei-
ner Nummer in einer langen Liste von Toten
werden kann. Auch die im Zweiten Weltkrieg
spielende Taktik-Shooter-Reihe Brothers in
Arms versucht verstarkt, die handelnden Per-
sonen in den Mittelpunkt zu riicken, und ver-
wendet im dritten Teil die gescheiterte Luftlan-
deoperation Market Garden als Hintergrund
fiir die Geschichte. Gerade Spiele sind durch
ihre Interaktivitdt und ihren hohen Grad der
Einbeziehung des Spielers besonders dafiir
geeignet, die Konsequenzen von Waffenge-
walt und Kriegen vor Augen zu fithren. Denn
wenn in Spielen im Gegensatz zu Filmen und
Fernsehen eines viel direkter erlebbar wird,
dann ist es wohl, wie schnell einen der (virtu-
elle) Tod ereilen kann. Und gerade fiir die oft
angefeindeten Online-Shooter wie Counter-
strike und Battlefield gilt: V6llig egal, wie gut
Sie ein Spiel beherrschen und wie sehr Sie
sich anstrengen; es wird immer jemanden ge-
ben, der besser ist als Sie selbst. [ RH ]
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Start und Schluss eines Spiels'‘entstehen meist gegen Ende der Entwicklungphase —
wenn Zeit und Geld knappiwerden. Man merkt’s: Dabei entscheiden die ersten'und
letzen Minuten maf3geblich dariiber, ob ein gutes zu einem grof3artigen Spiel wird.

I m besten Spielende des letzten Jahres wird
ein Lied gesungen; dazu lauft gelbe Schrift
iber den Bildschirm. Man kann nicht sagen,
dass Portal fiir seinen Abschluss sonderlich
viel technischen Aufwand treibt. Musik, Text,
fertig. Dennoch hat sich die Nachricht von die-
sem Ende wie ein Lauffeuer verbreitet. Die
Schwérmereien fiillen Foren, das Video wird
hunderttausendfach auf Youtube geklickt.
Dass Portal - in erster Linie durch Mund-zu-
Mund-Propaganda — zum umjubelten Darling
der Spieleszene geworden ist, hat weit mehr
mit diesem Ende zu tun, als man glauben mag.
Nach dem intensiven, aufregenden Endkampf
entldsst Portal den durchschnaufenden Spie-
ler in eine ruhige, knapp abschlieBende Gra-
fiksequenz. Um dann bei den Credits zu iber-
raschen: Der besiegte Computer singt. Lasst
in einem Ohrwurm das Geschehene Revue
passieren, offenbart Gefiihle, streut milden
Spott und spitze Ironie. Man kann als Spieler
gar nicht anders, als bezaubert zu sein von
dieser Wendung, weil sie so personlich ist; ein
intimes Stelldichein, eine Aussprache nach
der Konfrontation. Portal entldsst seine Spie-
ler zuriick in die Welt, damit sie sofort die
Freunde anrufen: »Ich muss dir erzahlen, was
ich gerade erlebt habe!« Ein Lied, gelber Text.

Lustlos und quélend
‘ Portal ist die groBe Ausnahme; viel-

leicht hat es deshalb so enthusiastische
Reaktionen ausgelost. Die Regel dagegen lau-
tet: Das Ende ist |dstig. Wenn Sie sich eine be-
liebige Zahl von Spielen ansehen, werden Sie
merken, dass nichts den Entwicklern so unan-
genehm zu sein scheint, wie einem Spiel einen
verniinftigen Abschluss zu geben; vielleicht mit

irrefihrender, unverstandlicher, staubtrocke-
ner, endloser oder fehlender Anleitungen. Der
Stand der Qualitét bei Spieleinstiegen ist er-
niichternd. In der Tat kénnen die Hersteller von
Gliick reden, dass ihre Spiele so teuer sind.
Denn wer bis zu 60 Euro fiir ein Produkt aus-
gibt, der bekundet von vornherein den klaren
Willen, sich ernsthaft damit auseinanderzuset-
zen; je hoher die Investition, desto grofier die
Leidensbereitschaft. Die Schreiber von DVD-
Recorder-Handbiichern danken dem gleichen
Gott. Umso augenfalliger ist es, wie rapide die
Bereitschaft zur Selbstqualerei abnimmt, je
preiswerter ein Gut wird; ein schnelles Zwi-
schendurch-Spiel Marke Moorhuhn, das po-
tenziellen Kdufern ein sperriges Tutorial zumu-
tet, wird vom Markt ausgesiebt.

Den Anfang am Ende
‘ Dass Auftakt und Schluss von Spielen
mitunter stiefmitterlich behandelt
werden, erkldrt sich aus dem Herstellungspro-
zess beim Entwickler. »Zuerst entsteht der

Mittelteil des Spiels, dann das Ende und als
allerletztes der Anfang«, beschreibt zum Bei-

spiel Volker Wertich (Spellforce 2) die Heran-
gehensweise seines Teams. »Wir dndern hau-
fig selbst drei Monate vor dem Erscheinungs-
termin noch Spielregeln. Das macht es un-
moglich, den Anfang vorher schon verniinftig
zu gestalten.« Weil gegen Produktionsende
Zeitnot und Kostendruck wachsen, wird dann
gern mit der heiflen Nadel gestrickt. Es ist ja
auch so: Selbst der beste Einstieg hat prak-
tisch keine Relevanz fiir den Erfolg eines
Spiels. Entscheidende Faktoren fiir den Kauf
sind die Grafik, das Genre, die Spielweise, der
Handlungs-Aufhdnger; entsprechend kon-
zentrieren sich die Bemiihungen der Entwick-
ler darauf, diese Punkte so vorzeigbar wie
moglich zu machen. Allerdings: Die Présenta-
tion mag den ersten Kauf innerhalb einer
Spieleserie bestimmen. Der zweite, dritte,
vierte fuBBt auf dem Spielerlebnis. Und das wird
maBgeblich davon beeinflusst, wie motivie-
rend Spieleinstieg und Abschluss ausfallen.

Bitte kein Film!
Die populdrste Form des Spieleinstiegs

ist seit Beginn des Grafikzeitalters das

Tolle Anfange

Bioshock

Elder Scrolls: Oblivion

Warcraft 3

Schon der Flugzeugabsturz zum
Auftakt ist dramatisch-action-
reich, dann wechseln sich in
mehreren Etappen erklarende
und interaktive Sequenzen ab.
GroRartiges Tempo und Timing.

Okay, der Einstiegs-Dungeon ist
trist. Aber das Spiel bringt lhnen
darin nicht nur behutsam die
wichtigsten Spielelemente bei,
sondern beobachtet Ihr Verhal-
ten und schldgt Klassen vor.

Das Tutorial ist eine eigene Mini-
Kampagne, in der Sie zugleich
die Vorgeschichte um das Schick-
sal der Orcs erzahlt bekommen.
Lektion und Handlung sind auf
diese Weise perfekt verzahnt.

der Ausnahme der Qualitétssicherung. Ahnlich
gequalt hocken die Designer offensichtlich vor
dem anderen Zipfel des Spielerlebnisses, dem
Anfang — nur so erklart sich die traurige Histo-
rie lustloser Handblicher, ausgegliederter Tu-
torials, bildfiillender Textfenster, lickenhafter, L

Ein Spiel namens Portal gab’s schon einmal: 1986 veroffentlichte Activision einen interaktiven Roman mit diesem Namen. GameStar 04/2008
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Wer wie in
B Rainbow Six:
§ Vegas den

Spieler mit einem

offenen Ende

enttauscht,

hinterldsst einen

ebenso bleibenden

wie schlechten
Eindruck.

filmische Intro — und es bleibt nach
wie vor ratselhaft, warum ein interak-
tives Medium mit so nachdriickli-
cher Beharrlichkeit darauf besteht,
seine Spieler als erste Amtshandlung zum
Nichtstun zu verdammen. Nachhaltiges Inter-
esse entspringt aus der Investition zeitlicher,
kreativer oder emotionaler Energie. Darum
nimmt man am meisten Anteil an Ereignissen,
zu denen ein personlicher Bezug besteht: dem
Spielergebnis des Lieblingsvereins, der Ehe-
krise der Nachbarn. Intros schieben sich wie
eine Trennwand zwischen den Spieler und das
Spiel, sie verzdgern das Loslegen. Da sie al-
lein auf die Mittel des Films zuriickgreifen,
missen sie sich an Filmen messen lassen; na-
turgemaf3 verlieren viele diesen Vergleich, sie
langweilen oder wirken unfreiwillig komisch.
Selbst die besten ihrer Art reduzieren ihren
Nutzen beinahe ausschlieBlich auf die Erzeu-
gung von Stimmung. The Witcher beispiels-
weise eroffnet mit einem ausgezeichnet cho-
reographierten, acht Minuten langen Kampf-
film, der keinerlei Bezug zum darauffolgenden
Spielauftakt hat. Die optisch wegweisenden
Intros der Blizzard-Spiele von Starcraft bis
World of Warcraft sind atmosphérische Meis-
terwerke; umso deutlicher fillt hinterher auf,
wie grof die Kluft zwischen der fulminanten

Report
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Filmgrafik und dem eigentlichen Spielist. Vom
detailreichen Protoss-Raumschiff schneidet
Starcraft auf pixelig-flache Spielfelder, auf die
dramatische, rohe Pracht des World of
Wacraft-Intros folgt eine kantig-bunte Car-
toonwelt. Solche Intros erzeugen im besten
Fall eine packende Atmosphére, die auf das
nachfolgende Spiel ausstrahlt und das Eintau-
chen in die oft wesentlich schematischere
Spielgrafik erleichtert. Im schlechtesten Fall
unterstreichen sie den Kontrast zwischen dem
»S0 haben wir uns unsere Spielwelt vorge-
stellt« und dem »So ist unsere Spielwelt in
Wirklichkeit — tut uns leid«. Auf den opulent
gerenderten Einleitungsfilm folgen dann erst
mal Textfenster, die Erzahlerstimme, der
Mentorcharakter, und das tatsdchliche Spiel
beginnt als ermiidender Lesevortrag.

Flirt mit dem Spieler

Jeder Anfang ist ein Versprechen und

eine Verfithrung. Der gute Anfang flir-
tet hemmungslos, er putzt sich heraus, weckt
Hoffnung und Neugierde, er enthiillt genau so
viel, wie notwendig ist, um das Verborgene
umso reizvoller erscheinen zu lassen. Wer sich
verliebt hat, der vergibt fast jeden Mangel,
und behdlt seine Hoffnung auf Besserung bis
weit tiber den Anfangsmoment hinaus. Das gilt

N

Miese Anfange

Gothic3

Nach einem belang- und kom-
mentarlosen Rendervideo wirft
Gothic 3 die Spieler sofort in eine
Schlacht - zwar dramatisch, aber
gehetzt und kopflos. Eine tiber-
greifende Einleitung fehlt.

Anno 1701

Seine komplexe Spielmechanik
erklart Anno 1701 in mehreren
ausladenden Tutorial-Missionen
durch vorgelesene Texttafeln.
Die Lektionen sind drége, unmo-
tivierend und liickenhaft.

Age of Empires 3

Das Introfilmchen dient nur der
Stimmung, die Tutorial-Mission
ist losgeldst von der Kampagne,
und bereits die Auftaktmission
fordert stark — dem Anfang feh-
len Balance und Linie.
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Spielhandlung; wahrend um ihn herum ein
StraRenkampf tobt, schleppt er sich bereits
selbst in eine Seitengasse. Die Protagonisten
werden direkt als Handelnde vorgestellt, De-
tails schiebt das Spiel im Verlauf der Kampag-
ne Stiick fiir Stlick nach. Die GTA-Spiele wech-
seln vom Spielgrafik-Intro tibergangslos in die
Interaktion, Tomb Raider: Legend zoomt auf
eine am Kliff hdngende Lara, deren Steuerung
sofort der Spieler tibernimmt.

Meine Frau! Mein Kind!
Emotionale Bindung ist eine der starks-
ten Quellen von Motivation. Entspre-
chend gehort es zu den Aufgaben des Spiel-
einstiegs, den Spieler moglichst direkt am
Schicksal zentraler Personen teilhaben zu las-
sen. Nach wie vor wegweisend ist in dieser
Hinsicht der Anfang des Actionspiels
Max Payne (2001), der Spieler in einer
Erinnerungssequenz nachspielen ldsst,
wie der Polizist Frau und Kind verliert —

Wer wie in
Stalker
mehrere
alternative
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fir jedes zeitintensive Medium, von
der Musik tiber das Buch bis zum Film.

Nur bei interaktiven Medien —allen

voran Spielen — bekommt der An-
fang eine weitere, besonders bedeutsame
Aufgabe. Denn er muss dem Spieler gleichzei-
tig erkldaren, was er zu tun hat, damit iber-
haupt etwas passiert. Musik und Filme laufen
von allein. Spiele brauchen eine Reaktion,
warten auf eine Eingabe — und méglichst eine
richtige; sonst geschieht gar nichts, oder zu-
mindest nichts Wiinschenswertes. Zum moti-
vierenden »Was passiert als Nachstes?« ge-
sellt sich das »Wie stelle ich es an, dass etwas
passiert?« Es verwundert nicht, dass sich
Spiele seit Jahrzehnten die Zahne an der Auf-
gabe ausbeifden, sich selbst pragnant und mo-
tivierend zu erkldren — umso mehr, je kom-
plexer sie geworden sind. Padagogik ist nicht
die Starke der Spieldesigner.

Sofort mitmachen

Zum Gliick setzt sich in den letzten Jah-

ren die Erkenntnis durch, dass der bes-
sere Spieleinstieg der ist, der moglichst

Im Intro von Half-Life taucht bereits der G-Man auf: Er fahrt mit der Schienenbahn in die entgegengesetzte Richtung.

Enden liefert,
sollte sicher-
stellen, dass

- alle den Spieler
gleichermaBen

schnell und direkt auf die Al

Bordmittel des Spiels zuriick-

greift. Das heit: von Anfang an Spielgrafik,
von Anfang an Interaktion. Bioshock etwa
geht aus einer kurzen Filmsequenz im Flug-
zeug nahtlos in den Punkt nach dem Absturz
tiber, bei dem sich der Spieler selbst aus dem
brennenden Meer zum nahen Leuchtturm ret-
tet. Wahrend er in der Folge in die Tiefe des
Meers absteigt, umreilt eine Tauchgon-
delfahrt samt Diavortrag den Erzahlrahmen,
die Stimmung und den Schauplatz - so ver-
schmelzen Teilnahme und Vorbereitung eben-
so unmerklich wie perfekt. Gleichzeitig eroff-
net der Bioshock-Einstieg mehrere Geheim-
nisse, deren Aufklarung spannend zu werden
verspricht: Warum ist das Flugzeug ausge-
rechnet hier abgestiirzt? Was ist in der Unter-
wasserstadt Rapture passiert? Wie kommt
man von dort wieder fort? In Kane & Lynch ka-
tapultiert der Unfall eines Gefangenentrans-
ports den Spieler direkt aus dem Wagen in die

so eindrucksvoll inszeniert, dass Wut
und Trauer des Helden drastisch spiirbar
werden. Sein anschlieBender Ra-
chefeldzug erhélt allein aus diesen Ge-
fithlen eine nachhaltige Legitimation.

Wie man im gleichen Revier einen

schweren Bock schief3t, demonstriert
dagegen das Rollenspiel Neverwinter Nights 2
(2006). Zu Beginn bekommt der Held sorgfal-
tig gezeichnete, sympathische Begleiter zur
Seite gestellt, mit denen er die ersten Ubungs-
aufgaben meistert. Nach rund einer Spielstun-
de nimmt das Spiel die Kameraden ohne War-
nung und endgiiltig wieder weg — alle inves-
tierte emotionale Energie war verschwendet.
So schldgt Anteilnahme in Verdrgerung um.

Die Macht des Déja-vu

Uber die atmosphaérische Einleitung

hinaus geben gute Einleitungen eine
Vorschau auf das, was die Spieler (oft erst
deutlich spater) erwartet. Die Wichtigkeit sol-
cher Andeutungen wird unterschatzt.

Das zu Recht vielgelobte Intro des ersten
Half-Life nimmt die Spieler mit auf eine mehr-
mintige interaktive Bahnfahrt ins Innere der
Forschungsstation Black Mesa. Natiirlich

Tolle Enden

Portal Fallout 2

Der sarkastische Computer ist
besiegt, aber nicht abgeschaltet:
Zum Abschluss singt Glados ein
groBartig meloditses, witzig-
tiefsinniges Lied. Simpel, aber
originell und mitreiend.

Auf seinem Weg durch Kalifor-
nien hat der Rollenspiel-Held das
Schicksal vieler Menschen und
Siedlungen veréndert. Der Ab-
spann beschreibt detailliert und
verzweigt, auf welche Weise.

Max Payne 2
Auf einen packenden Showdown
folgt ein ergreifend inszeniertes
Ende. Besonders motivierender
Dreh: Wer auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad spielt, kann
die Gefdhrtin Mona retten.
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Render-Intros
(hier: World

of Warcraft)
schaffen Atmo-
sphare, brechen
aber sowohl
technisch als

auch hdufig erzah-
lerisch mit dem
Spielerlebnis.

schafft diese Ein-
leitung den Stim-
mungsrahmen fiir
das Spiel; sie de-
monstriert die schiere GréBe des unterir-
dischen Komplexes, seine Geschéftigkeit, ord-
net den zur Arbeit einriickenden Helden als
kleines Schraubchen in einem riesigen Appa-
rat ein. Gleichzeitig fiihrt sie dem Spieler aber
bereits Dinge und Orte vor Augen, die er spa-
ter wiedersehen wird. Der Wiedererkennungs-
wert, der Aha-Effekt ist bereits im Intro ange-
legt. Eine effektive Variante ist eine kurze
Kostprobe grofler Macht, die kurz darauf ver-
loren geht —verbunden natiirlich mit dem Ver-
sprechen, sie im Spielverlauf wieder zu errei-
chen. Assassin’s Creed etwa schickt den Meis-
ter-Attentdter Altair vollstandig ausgeriistet in
die Auftaktmission, nur um ihm an deren Ende
alle Waffen und Hilfsmittel abzunehmen. Das
Action-Rollenspiel Silverfall steckt Spieler zu
Beginn in die Rolle eines schier allmédchtigen
Magiers, der mit Leichtigkeit Gegnerhorden
abwehrt; unmittelbar danach finden sie sich
auf Laienniveau zuriickgesetzt, noch hungrig
nach der gekosteten Macht, die sie sich aber
erst wieder erspielen miissen.

Hinsetzen und zuhoren!

Die Verlockungen des Schlaraffenlands

werden deutlich geschmalert, wenn
man sich erst durch einen Berg aus Reisbrei
fressen muss, um hineinzukommen. Genauso
schiebt sich in vielen Spielen das Tutorial zwi-

Report

schen Anfangsmotivation und Spaf. Selbst
aus dem besten Erzdhlauftakt kann sich nur
dann ein spannendes Erlebnis entwickeln,
wenn der Spieler das Spiel verstehen und be-
herrschen lernt. Das ist mitunter eine frustrie-
rende Erfahrung. Anno 1701 gilt gemeinhin als
Beispiel fiir ein »gut gemachtes« Tutorial; was
im Wesentlichen bedeutet, dass es einen sei-
dendiinnen Handlungsstrang andeutet und
Textfenster von einem Spielcharakter vorlesen
ldsst. Eine spannende Losung ist das nicht.
Das Tutorial ist eine Plage. Es degradiert
den Spieler zum Schulbankdriicker, der auf
Kommando vorgegebene Aktionen ausfiihrt.
Die sind sofort wieder vergessen, denn weder
hat sie sich der Spieler selbst hergeleitet,
noch durch Einiibung gemerkt. Dabei fuft ei-
ne gute Lektion, genau wie im echten Leben,
aufeigener Erkenntnis. Der logische Weg zum
Lernerfolg ist deshalb die Sandkasten-Metho-
de: Raum abstecken, Schaufelchen geben,
bauen lassen. Sobald die ersten paar Locher
ausgehoben sind, wird ein Formchen gereicht;
nun entstehen Tiirme. Ein Anno 1701 zum Bei-
spiel muss dem Spieler nicht zwangsldufig je-
des Icon auf dem Schirm erkldren, bevor er
selbst mitmachen darf. Es sollte ihm einfach all
die Icons wegnehmen, die er am Anfang nicht
braucht. Und ihn dann losspielen lassen.

Das hast du geleistet

Spieler wollen nicht zuschauen, sie

wollen selbst handeln. Das ist es, was
Spiele von Filmen unterscheidet —und die Ent-

Miese Enden

N

Crysis
Zum Crysis-Abschluss gibt's
zwar eine knallige Explosion
und einen Hauch Dramatik, aber
keinerlei Handlungsabschluss:
»Wir missen weiterkdmpfenl«
Abblende, alle Fragen offen.

Time, O Freeman?

Half-Life 2

Nach dem Endkampf friert die
Zeit ein, dann spricht eineinhalb
Minuten lang der G-Man - klart
nichts auf, vertrostet nur aufs
nachste Mal. Ebenso unspekta-
kuldr wie unbefriedigend.

P OMEG CRToRmry,

Titan Quest

Wenn Sie Typhon besiegt haben,
belohnt Sie das Spiel mit einem
Textfenster. Gotterkonig Zeus
sagt Danke, plappert noch eine
Minute belanglos vor sich hin,
und das war dann alles.
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wickler wissen das. Nur beim Anfang nicht, da
befallt sie Amnesie, und beinahe spiegelbild-
lich ebenso beim Ende. 9o Prozent aller Spiel-
Enden fallen zurtick auf die reine Erzdhlebene,
sie horen auf wie Biicher: als Finale der Story,
wenn tiberhaupt. Im besten Fall kommt dazu
eine Belohnung fiirs Durchspielen, etwa ein
bombastisch inszeniertes Video. Dabei ist das
Ende weit mehr als der Schlussvorhang nach
dem Finale der Handlung; in ihm liegt die ge-
samte Leistung verdichtet, die der Spieler in
den Stunden davor erbracht hat.

Das hat faszinierende Implikationen. Weil
der Spieler zwangsldufig groe Mengen von
Entscheidungen getroffen hat, darf—ja muss!
— sich das Ende erlauben, ihm die Konse-
quenzen dieser Entscheidungen aufzuzeigen.
Was hat sein Handeln verdndert? Wie viel vom
Spiel hat er gesehen? Was hat er verpasst?
Was hatte er besser machen kénnen? Und na-
tirlich der klassische Highscore-Gedanke, der
soziale Vergleich: die Bewertung der eigenen
Leistung anhand eines nachvollziehbaren
MafBstabs, die Konkurrenz mit anderen Spie-
lern. Wie motivierend allein dieses simple Ele-
ment ist, konnen Spielhallenbesitzer nach wie
vor an ihren Miinzhaufen abzéhlen.

Statistik macht SpaR3

Ein gutes Ende ordnet die Leistung des

Spielers ein und bewertet sie; das
Spiel zeigt Fehler und Verpasstes auf, pra-
miert herausragende Erfolge und analysiert
das Spielverhalten statistisch. Die moderne
Auspragung der Highscore-ldee ist der Ga-
merscore auf der Basis von »Achievements,
wie ihn die Xbox 360 konsequent zum spiel-
tragenden Element erhoben hat. Der Erfolg
spricht fiir sich. Eine Rangliste ist nur dann
motivierend, wenn klar ersichtlich wird, wie
die Punktwertung zustande kommt. Micro-
prose-Klassiker wie Civilization wandeln die
Ranglistenpunkte nicht nur geschickt in eine
Titelskala um (in Colonization wird — je nach
Spielerfolg — ein Kontinent oder eine anste-
ckende Krankheit nach Ihnen benannt), son-
dern schliisseln zusatzlich anschaulich gra-

Das Finale von
Tomb Raider
Legend zeigt,
wie man alle

Handlungsstréange

stringent zu
Ende bringt und

gleichzeitig einen

logischen Ankniip-
fungspunkt fiir den
Nachfolger schafft.

fisch auf, wie sich die Wer-
tung zusammensetzt. Das
erméglicht motivierten Spielern, ihre Leistung
selbst zu analysieren und Verbesserungsstra-
tegien auszuknobeln. Gleichzeitig zeigen
amisant-passende Skalen wie die Berufe in
Pirates! wesentlich deutlicher als abstrakte
Highscore-Tabellen, dass nach oben hin noch
Raum fiir Verbesserung ist — das motiviert.

In Zeiten der Online-Anbindung ist der
weltweite Vergleich nur einen Mausklick ent-
fernt, aber auch hier sind wesentlich span-
nendere Modelle denkbar als triste Ranglis-
ten. Das deutsche Physik-Knobelspiel Crazy
Machines 2 zum Beispiel ladt nach jedem be-
standenen Level die Losungen anderer Spieler
aus dem Netz. Dieser soziale Vergleich regt
dazu an, die Aufgaben nicht einfach nur zu
schaffen, sondern sie daritiber hinaus so origi-
nell wie moglich zu meistern — schlieflich
kann auf Wunsch die ganze Welt zuschauen.

»Demnachst geht’s weiter«

Der schlimmste Fehler ist es, seine

Spieler zu enttduschen. So wie ein fan-
tastisches Ende (Portal) die positiven Erfah-
rungen mit dem Spiel biindelt und potenziert,
so kann ein abrupter, liebloser, unbefriedi-
gender oder gar beleidigender Schluss selbst
das spafigste Spiel ruinieren. Insofern er-
scheint die grassierende Unsitte des »To be
continued«-Cliffhangers als doppelt drger-
liche Seuche. Schon Half-Life hat seine Spie-
ler 1998 mit einem kryptisch-lahmen Ende er-
niichtert, das keinerlei Fragen klart, sondern
auf die Zukunft vertrostet: »Wir sehen uns
wieder, Mr. Freeman.« Ob Crysis, ob Rainbow
Six: Vegas — es scheinen in letzter Zeit vor
allem die mit Millionenaufwand produzierte
Blockbuster zu sein, die die Chuzpe haben, ih-
re Kaufer mit billigsten »Demndchst geht’s
weiter«-Abschliissen vor den Kopf zu stofien.
Den Runaway 2-Machern diirften dagegen
eher Zeit und Geld ausgegangen sein, wes-
halb auch ihr Spiel offen endet. Spiele stehen
damit mittlerweile ziemlich allein — kaum ein
Film, kaum eine TV-Serie traut sich noch, in

Der schlechteste Rang in Pirates! ist »Bettlers, der hochste »Berater des Konigs«.

Fortsetzungsteile zu zerfallen, ohne wenigs-
tens die Handlungsfaden innerhalb der Episo-
de zu Ende zu fiihren. Es gibt weitere gefdhr-
liche Méglichkeiten, das emotionale Invest-
ment der Spieler nicht ernst zu nehmen. Kane
& Lynch hat zwar mehrere mogliche Enden —
aber alle sind schlecht; selbst die groitmog-
liche Anstrengung der Spieler fiihrt so zwangs-
laufig zur Enttduschung. Bioshock ldsst seine
Spieler nicht nur auf einem Haufen offener
Fragen sitzen, es zwingt ihnen zusétzlich eine
unlogische Konsequenz ihrer im Spiel
getroffenen Entscheidungen auf. Wer
die Little Sisters »geerntet« statt geheilt
hat, wird zum Abschluss als gewissen-
loser Welteroberer portraitiert — eine Di-
mension von Bosartigkeit, die in keinem
Verhdltnis zum Handeln im Spiel steht
und dariiber hinaus nicht abzusehen
war. Wenn sich Spieler nicht mit dem
Ergebnis identifizieren konnen, fiihlen
sie sich zwangslaufig ungerecht be-
handelt. Das Adventure Black Mirror
entlarvt zum Schluss den Spieler selbst als
Bosewicht; eine Uberraschung, die die kom-
plette emotionale Bindung schlagartig ent-
wertet. Ganz zu schweigen von Enden, die
selbst den begeistertsten Spieler konsterniert
und ratlos zuriicklassen; etwa solch lustlose
und unmotiviert angeflanschte Anhangsel
Marke »Da, nimm und sei stilll« wie die kurze,
ebenso sprach- wie sinnlose Fluchtsequenz
am Schluss des Shooters Far Cry.

Das hat Konsequenzen

Interaktivitat heift: Die Konsequenzen,

die das Handeln des Spielers hat, wer-
den ihm vor Augen gefiihrt. Wie einfach das
gehen kann, zeigt das Ende des Konsolen-
Klassikers Zelda: A Link to the Past: Zum Ab-
schuss fliegt die Spielkamera noch einmal
iber die ganze Welt, und die Bewohner win-
ken. So verbindet sich die Erinnerung an die
Heldenreise mit dem Gefiihl einer gliicklichen
Zukunft. Als bewdhrtes Stilmittel aus Filmen
ldsst sich auch in Spielen die Zukunft der wich-
tigsten Personen fortschreiben, zumindest so-
fern das Abenteuer endgiiltig abgeschlossen
ist. In Krimi-Adventures zum Beispiel diirfen
kurze »Was wird aus...?«-Sequenzen den wei-
teren Werdegang aller
Drama- Protagonisten schil-

tischer dern; gleichzeitig zieht
Auftakt mit

Lerneffekt:

die erste

Mission von

Metal Gear

y
o
|

aF

und der blaue Kegel
deren Sichtfeld.
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Vorbildlich: Die
erste Mission

von Call of

Duty 4 regis-
triert die SchieB-
leistung des
Spielers und

passt entsprechend
den Schwierig-
keitsgrad an.

so das Personal noch einmal vorbei,

der Theaterbiihne. Die mit Ab-

stand konsequenteste — und tief-
gehendste — Losung demonstriert aber die
Fallout-Serie, deren Ende erzdhlt, wie die
Handlungen des Helden das Schicksal aller
Orte bestimmt, die er besucht hat; im Guten
wie im Schlechten. Das Spiel ldsst dabei kei-
nen Zweifel daran, dass es auch anders hatte
kommen kénnen; ndmlich dann, wenn der
Spieler andere Entscheidungen getroffen hat-
te. Klarer kann man Konsequenzen von Inter-
aktivitat nicht machen. Fiir das Medium Spiel
ist diese Art der Verzweigung nicht nur die
wiinschenswerteste, sondern auch die natiir-
liche Form des Abschlusses.

Leichte, schwere Herzen

Ein Ende — zumal das Ende von etwas

Positivem, wie es gute Spiele ihrer Na-
tur nach sind —ist immer eine emotionale An-
gelegenheit. In Spielen gilt das auf mehreren
Ebenen. In der klassischen Erzdhltheorie folgt
auf die Spannung des Finales die Erleichte-
rung, die hdufig in eine euphorische »All das
habe ich iberstanden«-Stimmung miindet.
Die wird umso stdrker, je intensiver die Dra-
matik davor war. Deshalb hédngt die Wirksam-
keit des Endes direkt mit der Intensitdt des
Showdowns zusammen. Dazu kommen Emo-
tionen, die aus der Interaktivitat entstehen —
namlich aus einer positiven Reflexion des Ge-
schehenen. Stolz und Zufriedenheit entwi-
ckeln sich proportional zur Schwierigkeit der
Herausforderung im Spiel. Sie hdangen aber
ebenso stark damit zusammen, wie deutlich
das Ende die Leistung des Spielers anerkennt,
indem es auf sie eingeht, sie einordnet und
belohnt. Das Ende ist die Gelegenheit, zu der
der Spieler alles Revue passieren ldsst, was er
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wie bei der finalen Verbeugung auf
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gesehen und getan hat; es ist der Zeitpunkt
abschlieBender Beurteilung. Ein Ende, das
dem Spieler bei der Erinnerung an besondere
Spielmomente hilft, indem es sie ihm noch
einmal vor Augen fiihrt, kann die emotionale
Verbundenheit geschickt vertiefen. Das Ziel
des Schlusses muss sein, es dem Spieler so
schwierig wie moglich zu machen, sich aus
dem Spiel zu l6sen; ihn eine so starke Bin-
dung zur Spielwelt und ihren Personen spiiren
zu lassen, dass er sich nicht von ihnen trennen
mochte. Das Ergebnis ist nicht nur die gro3e
Motivation, sofort wieder in das Spiel einzu-
tauchen. Sondern auch ein wesentlich starke-
rer Wunsch nach einer Fortsetzung, als ihn je
eine billig abgeschnittene Story erzeugen
konnt. Wenn der Portal-Computer Glados am
Ende augenzwinkernd »Ich lebe noch!« singt,
verankert er damit fiir die Spieler eine Hoff-
nung fest in deren Herzen: Es geht weiter. Und
wenn’s soweit ist, sind wir dabei.

/GameStar/dev

Richtig anfan-
gen, richtig auf-
héren —das ist
dasTitelthema
der aktuellen
Ausgabe un-
seres Entwick-
lermagazins
/GameStar/dev.
Dieser Artikel
ist ein stark ge-
kirzter Auszug
daraus. Wer sich
fur Spieleentwicklung interessiert, kann
/GameStar/dev fiir 6,90 Euro schnell und
versandkostenfrei iber unseren Webshop
beziehen: www.gamestar.de/shop.

ANFANGEN
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D er Erwartungsdruck warimmens: Im Friih-
jahr 2005 hatten Bill Roper, Max Schaefer,
Erich Schaefer und David Brevik angekiindigt,
ein neues Spiel zu entwickeln. Waren doch die
vier Entwickler die Kopfe hinter den Megahits
Diablo und Diablo 2 und hatten 2003 ihre
Mutterfirma Blizzard verlassen, um ein eige-
nes Studio namens Flagship zu griinden. Das
mit Spannung erwartete Erstlingswerk Hell-
gate: London ist im November letzten Jahres
erschienen —mit gemischter Resonanz.

Wir haben uns mit Max Schaefer, Chief
Operating Officer der Flagship Studios tiber
die Entstehungsgeschichte von Hellgate un-
terhalten. Den Nachnamen haben er und sein
Bruder Erich {ibrigens von deutschen Vorfah-
ren, auch wenn sie selbst keine Verbindung
zur Bundesrepublik mehr besitzen.

Abschied und Neuanfang

Warum haben sich die vier Flagship-Renegaten
2003 von Blizzard getrennt? Als Antwort zahlt
Max eine lange Reihe von Leuten auf, die die Fir-
maim Laufe der Jahre besessen haben. Die Mit-
arbeiter blieben bei grofRen Entscheidungen
aufien vor, erzahlt Max: »Wir haben immer nur
durch Online-News von den Besitzerwechseln er-
fahren und uns auf Prasentationen regelmafig

~ Making of
Hellgate: London

2003 haben sich die Diablo-Macher von Blizzard losgesagt,
um ihr eigenes Spiel zu entwickeln. Was in einem Keller be-
gann, sorgte nach der Fertigstellung fiir hei8e Diskussionen.

gewundert, welches neue Logo wohl neben
dem von Blizzard auftauchen wiirde.« Irgend-
wann reichte es einigen Angestellten; sie for-
derten den damaligen Besitzer Vivendi Univer-
sal auf, das Personal von Blizzard North in so
wichtige Entscheidungen wie Anteilsverkdufe
mit einzubeziehen. Denn es gab Firmen, fiir die
sie partout nicht arbeiten wollten. Um ihrer For-
derung Nachdruck zu verleihen, drohten Max
und andere mit Kiindigung. Vivendi gab nicht
nach, Schaefer und Co gingen — und beschlos-
sen, in Zukunft ihr eigenes Ding zu machen.

Keller statt Garage

Die Firmengriindung des damals noch namen-
losen Unternehmens war alles andere als von
langer Hand geplant. Das erste Treffen fand in
David Breviks Wohnzimmer statt, wo das
Grundgerist fiir das erste Spiel festgezurrt
wurde: Ein Rollenspiel sollte es werden, das
Elemente aus Ego-Shootern nutzen wiirde,
um das Spielgefiihl direkter und intensiver zu
gestalten — quasi eine Mischung aus Diablo 2
und Half-Life 2. Als Schauplatz schlug Max
London vor, weil es wegen seiner einzigarti-
gen Architektur besonders geeignet schien.
Diese beiden ersten Ideen wurden bis zur
Fertigstellung des Spiels verfolgt. Nach dem
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Urspriinglich sollte man fast nur aus der Ego-Perspektive spielen, aber Testspielern gefiel die externe Ansicht.

Flagship Studios hat eine Zweigstelle, Flagship Seattle, die an Mythos arbeiten, einem kostenlosen Online-Spiel.

Unser Insider

Der Amerikaner Max Schaefer ist
Chief Operating Officer der Flagship
Studios, die er 2003 mitgriindete.
1996 erdffnete er mit seinem Bru-
der Erich und einem Freund die Fir-
ma Condor, die spater zu Blizzard
North wurde. Max ist mitverant-
wortlich fir die erfolgreiche Diablo-
Serie und einer der Képfe hinter
Hellgate: London. Zu Diablo-

Zeiten war er bekannt daftir, in den Chat-Raumen des
Spiels geduldig Fragen der Spieler zu beantworten. In

Hellgate wurde er auch schon gesichtet.

Wohnzimmer-Meeting begann das neue Team,
nach und nach Leute ins Boot zu holen —viele
ehemalige Blizzard-Kollegen liefien sich von
der Hellgate-ldee tiberzeugen. Zu diesem
Zeitpunkt gab es weder einen Publisher noch
Investoren, das Geld war entsprechend knapp.
Also zog das Team in den Keller von Tyler
Thompson, einem der technischen Direktoren.
Fiir ein ganzes Jahr blieb das Untergeschoss
der Hauptsitz der Firma. Die Enge dort unten
war laut Max nicht der einzige Grund, sich gro-
Bere Rdume zu suchen: »Tylers Frau wurde ir-
gendwann sehr ungehalten — spatestens, als
wir ihre Kiiche zum Arbeiten benutzten.«

Auf eigenen Beinen stehen

Alle, die an dem neuen Projekt mitarbeiteten,
waren eine grof3ziigige Basis an Software und
Lizenzen gewohnt. Weil die dem klammen jun-
gen Unternehmen fehlte, war das Team an-
fangs zu vielen Einschrankungen gezwungen.
Dazu kam, dass alle geschéftlichen Belange
auf den Schultern der Entwickler lagen — sie
mussten also selbst losziehen und sich um
Vertrdge und Finanzen kiimmern. Bei der Su-
che nach einem Publisher entstand auch der
Firmenname, Flagship Studios. Denn einige
der Unternehmen, bei denen Roper und seine
Leute anfragten, fanden das Spiel so erfolg-
versprechend, dass sie es zum Flaggschiff
(englisch: flagship) ihrer Produktlinie machen
wollten. Und da laut Max »alle guten Firmen-
namen seit ewiger Zeit vergeben sind«, ent-
schlossen sie sich, den Ausdruck einfach zu
ibernehmen. Ubrigens waren auch deutlich
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exotischere Namen wie »Surprise Truck« oder
»Live Nude Games« im Gespréach.

Die Publisher-Suche verlief trotz positiver
Riickmeldungen schleppend, denn vor allem
grof3e Softwarehduser waren aufgrund des
neuartigen Konzepts skeptisch. Trotz der
Schwierigkeiten hatte das Team schon nach
drei Wochen ein erstes spielbares Konstrukt
auf die Beine gestellt. In das Drahtgittermo-
dell fligten sie mit der Zeus-Rifle die erste Waf-
fe und mit dem Reaver das erste Monster ein.

Schwieriger Zufall

Eines der Grundkonzepte von Hellgate: Lon-
don sollten zuféllig generierte Areale sein,
denn die, so war das Team iiberzeugt, wiirden
den Wiederspielwert ihres Programms deutlich
erhohen. »Die meisten Leute haben gar nicht
bemerkt, dass wir schon in Diablo 2 zuféllig ge-
nerierte Levels benutzt haben, erzahlt Max
Schaefer. »Das Ganze in einer 3D-Welt umzu-
setzen war deutlich schwieriger.« Die Konse-
quenz: Einer der Kritikpunkte am fertigen Spiel
ist, dass viele Gegenden dhnlich aussehen.
Max bittet jedoch darum, Hellgate: London
nicht mit Spielen zu vergleichen, die ein line-
ares Leveldesign haben: »Man kann ein Gebiet
mit zuféllig positionierten Gegnern und Gegen-
stdanden natiirlich nicht so ausgefeilt und aus-
gereift planen wie eines, in dem immer alles
den gleichen Platz hat. Dafiir spielt man Half-
Life 2 auch nur ein- oder zweimal.«

Abonnenten abfischen

In bewdhrter Diablo-Tradition wollte Flagship
Studios den Hellgate-Spielern auch online
spannende Unterhaltung bieten. Dazu gehort
eine Internet-Plattform wie das Battlenet mit
aufwandiger, teurer und komplexer Infrastruk-
tur. Um diese Aufgabe zu stemmen, griindete
das Studio in Kooperation mit dem asiatischen
Publisher HanbitSoft die Firma Ping o.

Nun gab es zum Projektbeginn im Wesent-
lichen nur zwei gangige Online-Modelle: Auf
der einen Seite konnten Spieler ohne Zusatz-
kosten im Internet spielen, wie es in Diablo 2
der Fall ist — mussten dann aber auf Neue-
rungen verzichten, die tiber die Fehlerbeseiti-
gung hinausgingen. Wenn sie auf der anderen
Seite monatliche Gebiihren bezahlten, beka-
men sie wie in World of Warcraft regelmaig
frische Inhalte, was aber wiederum Gelegen-

heitsspieler abschreckte. Guild Wars durch-
brach zwar schon 2005 dieses Kostenschema,
was aber nur moglich war, weil es die finanz-
starke Mutterfirma NCsoft hinter sich hat. Die
Flagships, denen die Ressourcen fehlten, um
alles kostenlos zu ermoglichen, entschieden
sich fiir den Spagat: Ein Spiel, das jeder K&u-
fer kostenlos im Internet spielen kann, das je-
doch zusatzliche Inhalte bietet, wenn der Kun-
de bereit ist, monatliche Gebiihren zu bezah-
len. Als das Spiel erschien, wurde das Angebot
von vielen Kunden kritisiert; vor allem des-
halb, weil sich die nutzlichen Zusatzelemente
fiir Abonnenten in Grenzen hielten. Max
Schaefer zuckt die Schultern: »Sobald du den
Leuten Geld abnehmen willst, werden sie
schreien. Da ist es egal, was du machst.« Mit
der Stonehenge-Region ist im Januar das erste
grof3e Update fiir Hellgate erschienen.

Was kommen sollte

Urspriinglich sollte der Spieler fast ausschlief3-
lich in der Ego-Perspektive spielen und nurim
Nahkampfin die dritte Person wechseln. Diese
Idee verwarf das Team, als viele Besucher der
E3 im Jahr 2005 ihren Helden lieber tiber die
Schulter beobachteten. Ein Auktionshaus und
das Postsystem fielen wohl Windows Vista und
DirectX 10 zum Opfer, weil das Umsatteln auf
die neuen Technologien viel Zeit kostete.
Beides soll in Patches nachgereicht werden.
Die Flagship Studios sind dennoch stolz darauf,
dass sie ihr Produkt verkaufsfertig bekommen
haben, ohne die Geldgeber ein einziges malum
Nachzahlungen gebeten zu haben. Weil die Fir-
ma immer noch zu komplett in der Hand ihrer
Griinder ist, gehort Flagship zu den wenigen
unabhangigen US-Studios —und zu denen, die
Spieler gut im Auge behalten sollten. [ PD |
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In der Konzeptionsphase planten die Designer sogar, aus welchen Materialien die Gegensténde bestehen sollen.

Fakten zu Hellgate: Die Entwicklung dauerte viereinhalb Jahre, es waren 110 Leute beteiligt, und der Soundtrack ist 100 Minuten lang.
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m Hall of Fame

Welche Gebaude
Ihr Volk errichtet,

hangt vom ver- =

fiigharen Bau-
raum ab. Deshalb
ebnen Sie als Gott

-

0
\/

W, Populous

A\
-

an kdnnte sagen, dass Peter

Molyneuxs Leben von Fur-
chen bestimmt wird. Genauer ge-
sagt: vom Wunsch, Furchen zu zie-
hen. In Black & White (2001) lie
der britische Designer seine Spie-
ler die Landschaft durchkneten; in
Dungeon Keeper (1997) trieb man
Stollen durchs Gestein; in Magic
Carpet (1994) warfen Erdbeben
und Vulkane das Terrain auf wie
einen Teigfladen. Vorgezeichnet
war die Lust an der Bodenmaltra-
tierung seit 1989. Da erschien Mo-
lyneuxs Erstlingswerk: das Gotter-
spiel Populous. Darin machen
Spieler praktisch nichts anderes,
als die Erdkrume nach ihrem Wil-
len zu formen. Bauland fiirs eige-
ne Volk planieren, Krater ins Reich
des Feindes stechen — selten war
das Rezept fiir einen Megahit so
simpel gestrickt.

Schiirfen & Schauen

Populous erschien 1989 praktisch
zeitgleich mit Sim City; es war das
Schliisseljahr der »indirekten«
Spiele. Dennin beiden genre-defi-
nierenden Klassikern geht’s zum
grof3en Teil um scheinbar Banales:
Beobachten und Beeinflussen. In
Sim City errichten Sie lhre Sied-
lung nicht selbst, sondern weisen
Baugebiete aus; dort wachsen
dann Hauser aus dem Boden. In

dasLand ein. e
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Urzeit des Moddings: Auf dem Amiga gab’s einen inoffiziellen Landschaftseditor fiir Populous - erstellt von zwei deutschen Fans.

HALL OF FAME

Peter Molyneuxs Erstlingswerk begriin-
dete ein bis heute ziemlich exklusives
Genre: die Gottersimulation.

Populous wiederum haben Sie
kaum direkte Macht tber lhr Volk,
tiber das Sie als Gott wachen; die
blauen Pixelmdnnchen wandern
frei tiber die isometrische Weltkar-
te. Auf Gedeih und Verderb ausge-
liefertist lhnen nur die Landschaft
- und damit indirekt alles Leben
darauf. Wenn Ihr Volk siedeln soll,
ebnen Sie Flachen fiir Hauser ein.
Marodierende Feindritter versen-
ken Sie in Wasserléchern. Flazt der
Anfiihrerim Burghaus, verwandelt
ein flugs eingestanzter Hiigelza-
cken das Gemduer in eine Holz-
hiitte — und der Faulenzer steht im
Freien. Mit groben Verhaltensbe-
fehlen beeinflussen Sie zudem der
Menschlein Trachten: Kampft! Sie-
delt! Sammelt euch! Die Sahnestii-
cke der welterschiitternden Got-
termacht sind fiinf Katastrophen,
mit denen Sie das Feindesland zer-
kluften. Denn die Gegner auszulo-
schen ist das Ziel jeder einzelnen
der 500 Karten. Ob Sie die roten
Siedlungen mit Erdbeben um-
pfliigen, menschenschluckende
Siimpfe streuen oder einen Vulkan
auftiirmen konnen, hdngt von der
Grofie Ihrer eigenen Anhadnger-
schar ab. Nur die richtige Balance
aus Siedlungspflege und Aggres-
sion fithrt zum Erfolg, zumal der
gegnerische Gott regelmafig |h-
ren Teil der Welt verwiistet.

Fortsetzen & Scheitern
Inder Einfachheit seines Spielprin-
zip liegt der Charme von Popu-
lous. Dass sich darin durchaus
taktische Tiefe verbirgt, merken
die Spielerin der zunehmend gna-
denlosen Kampagne schnell, vor
allem aber im Duell mit einem an-
deren Menschen. Denn Populous
lasst sich tiber ein serielles Kabel
gegeneinander spielen, sogar
plattformiibergreifend. PC-Besit-
zer kdnnen so gegen Amiga-Eigner
antreten —eine Kuriositdt.
Populous wurde ein Sensati-
onserfolg, der mehrere Ableger
hervorbrachte. Noch 1989 er-
schien mit Promised Lands, was
man zu jener Zeit eine »Datendis-
kette« nannte: eine Erweiterung
fiir das Hauptspiel mit fiinf Grafik-
sets und 500 generischen Welten
—dreiste Geldmelkerei, trotzdem
einhellig bejubelt. Im Jahr darauf
legte Bullfrog den gliicklosen,
iberkomplexen Ableger Power-
monger nach, der das Populous-
Prinzip in ein Kriegsszenario und
Polygongrafik tibertrug. Der echte
Nachfolger, Populous 2, erschien
1991; aufder besserer Prdsentati-
on und einer Handvoll neuer Ka-
tastrophen brachte das in der
griechischen Antike angesiedelte
Programm kaum Anderungen.
Erst sieben Jahre spater startete
Bullfrog einen neuen Anlauf. Po-
pulous: The Beginning war ein
originelles, dem Urvater treues

POPULOUS

PUBLISHER Bullfrog
ENTWICKLER  Electronic Arts
QUELLE Ebay
SPRACHE

HARDWAREMINIMUM  Original: 386er, 4,0 MB RAM; mit DosBox: 1,0 GHz, 512 MB RAM
Zum Spielen unter Windows XP und Vista brauchen Sie DosBox in der aktuellen

SO LAUFT'S

ORIGINALRELEASE 1989
CA. PREIS
Englisch UskK

Deswegen legendar

» Erste Gottersimulation

» Nur indirekte Beeinflussung der Menschen
» Taktische Umgestaltung des Terrains
» Isometrische Landschaftsansicht

» Erdbeben, Vulkane und andere Katastrophen

3D-Spiel; in der Zeit des Echtzeit-
Booms ging das anachronistisch
wirkende Programm unter. Die
modernen Fortsetzungen der Po-
pulous-ldee kamen erst mit den
beiden Black & White-Spielen.
Sie sind bis heute die letzten
ernstzunehmenden Goétterspiele
geblieben. Peter Molyneux hat
sich zuletzt von den Landschaften
abgewandt, aber von Furchen
mag er trotzdem nicht lassen. Sei-
ne Fable-Spiele simulieren den
Lebensweg eines Rollenspiel-
helden bis ins Greisenalter — Wel-
len und Falten werfen 19 Jahre
nach Populous nun neben Lan-
dern eben auch Gesichter.

STRATEGIESPIEL

20 Euro
nicht gepriift

Version 0.72 (> www.gamestar.de, Quicklink: G30).

FAZIT Simple Eleganz: die erste Gottersimulation.
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Hardware @\

Daniel Visarius

schimpft Giber SLI/Crossfire,
weil beide immer noch ein
manuelles Umschalten zwi-
schen 3D-Modus und Zwei-

Hardware & News

152

Schirm-Betrieb verlangen.

Hardware-Inhalt

Florian Klein

beschallt seine Nachbarn
jetzt mit Teufels 5.1-System
Concept F. Kommt gut, fin-
det er. Kommentar der
Nachbarn demnéchst an
dieser Stelle.

Preiswert Spielen

Bergeweise Grafikkarten und das erste grof3e Vista-Update.

Selten hatten Grafikkarten ein
S0 gutes Preis-Leistungs-Ver-
héltnis wir derzeit. Der harte Kon-
kurrenzkampf zwischen AMD und
Nvidia driickt die Preis beinahe
wochentlich — eine Geforce 8800
GT kostet mittlerweile nur noch
200 Euro, kaum eine Platine auf
dem Markt (ibersteigt die 400-Eu-
ro-Marke. Wir nutzen die Gele-
genheit, um in unserem groflen
Schwerpunkt Meine optimale
Grafikkarte die besten Platinen
von 50 bis 400 Euro durch un-

Schwerpunkt

Meine optimale seren Benchmark-Parcours zu
GrafikKarte.......eoeeescoeese 154 scheuchen. Mit dabeiist auch die
Vergleichstest: Tests erste Geforce 9: Nvidias neues
10 Grafikkarten 19-ZolI-TFT: Beng X900.... Mittelklasse-Modell Geforce
bis 200 EUTO.......vvereecrrirannnne 156 Fertig-PC: Acer M5630 9600 GT kostet mit 512 MByte Vi-
Vergleichstest: 2.1-Lautsprecher: deospeicher nur 150 Euro und
10 Grafikkarten Razer Mako ....eeeeeeeeeeesecceeereesnn 171 {berholt AMDs Radeon HD 3850
von 200 bis 400 Euro................ 162 5,4 _Lautsprecher: (170 Euro) problemlos. Insgesamt
Windows Vista Logitech G51 testen wir 20 Grafikkarten — je

Service Pack 1im Hartetest... 168

Tool des Monats

Gamepads konfigurieren
mit Xpadder

Welche Prozessoren haben die GameStar-Leser

Maus: Speedlink Styx...

Service
Techtelmechtel..
Einkaufsfuhrer....

Cebit 2008

Vom 4. bis 9. Mdrz herrscht in Hannover wieder Ausnahme-
zustand - die weltweit wichtigste IT-Messe Cebit 6ffnet ih-
re Pforten. GameStar ist mit drei Redakteuren vor Ort.

Trotz starker Konkurrenz durch die IFA in Berlin und die
Games Convention in Leipzig ist die Cebit weiterhin die mit
Abstand wichtigste IT-Messe. Die Messeleitung erwartet in
diesem Jahr mindestens 5.500 Aussteller aus 75 Landern,
davon gut 150 aus dem diesjahrigen Partnerland Frankreich.
Im letzten Jahr kamen (iber 6.000 Aussteller aus 77 Landern

zehn bis 200 Euro und zehn von
200 bis 400 Euro.

Alle Grafikkarten im Test un-
terstiitzen DirectX 10, die Rade-

ons auch DirectX 10.1. Dieses Up-
date ist Teil der ersten grofen
Patch-Sammlung fiir Windows
Vista, dem Service Pack 1. Daniel
hat das 434 MByte grofie Paket
im Alltag getestet und gibt seine
Erfahrungen ab Seite 168 wieder.
Fazit: Windows Vista wird schnel-
ler und stabiler. Umsteigen miis-
sen Sie aber weiterhin nicht, denn
Windows XP geht in Spielen im-
mer noch fixer zu Werke.

o

20 Grafikkarten aus dieser Phalanx fan-
den ihren Weg in unseren Schwerpunkt.

und fast eine halbe Millionen Besucher auf das Messegelan-
de in Hannover. Schwerpunkt der diesjahrigen Cebit soll
»Green IT« werden —also Strom sparende, umweltfreund-

liche Produkte und Software-Losungen. Ein weiteres Augen-

Intel und AMD liefern sich ein Kopf-an-

Kopf-Rennen um die Spielergunst.

Core2 38% g

Knapp 41 Prozent unserer Leser geben 2
einem AMD-Prozessor ein Zuhause, 38 Pro- Athlon & g
zent setzen auf Intels Core-2-Chips. Dabei AthlonXP ' =
werkelt gerade einmal in 13 Prozent aller 10% é
AMD-PCs ein Zweikernprozessor. Von den Pentium D 4 % g
Besitzern eines Intel-Prozessors haben fast 8
Dreiviertel eine Dual- oder Quad-Core-CPU. Sempron 1% andere 4% %
IS

Neue Grafikkarten-Treiber: AMD hat den Radeon-Treiber Catalyst 8.2 fertig gestellt, Nvidia die Beta-Treiber 169.28 fiir Geforce-Karten.

Athlon 64 17 %

.4

merk liegt auf der Jobvermittlung.

GameStar ist dieses Jahr mit drei Redakteuren von Mitt-
woch bis Freitag auf der Messe. Wir recherchieren die span-
nendsten Neuheiten, diskutieren neueste Trends mit Ent-
wicklern und sprechen mit den Hardware-Herstellern.
»www.gamestar.de Quicklink: 4602

9 Welcher Prozessor steckt in lhrem PC?
[

Athlon 64 X2 13 %

Pentium4 13 %

GameStar 04/2008



Hardware

Referenzklassen Spiele-PCs

Hardware-Details

[ 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+ L__ Athlon 64/3500+ Core2DuoQ6600 K U angegebenen Titel fliissig
Arbeitsspeicher 512 MByte % {? 1,0 GByte 20GByte B T gespielt werden kinnen.
Grafikkarte Radeon X800 Pro I Geforce 7800 GT Geforce 8800 GTS 512 ~ R
Spiele-Details

Call of Duty 4 ruckelt extrem stark 1280x1024, mittlere Details 1680x1050, maximale Details

Crysis ruckelt unspielbar 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details

Blacksite ruckelt extrem stark 1024x768, dynamische Beleuchtung: aus 1680x1050, dyn. Beleuchtung: an, 2x AF

Juiced 2 lauft nicht, erfordert Shader-3.0-Karte 1024x768, mittlere Qualitat 1680x1050, hohe Qualitat, AA-Stufe 1

Universe at War ruckelt extrem stark 1280x1024, maximale Details 1680x1050, maximale Details, AA-Stufe 3

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafildarten (I

[ Leistungsindex

Der Grafikkarten-Pro-
zessor-Index ordnet
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 7600GS kA 7600GT 70€ 7800GT kA 7950GT k.A 7900GTX kA 7950GX2 k.A. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen

Radeon X1000  X1650Pro 50€  X1800GT kA  X1950P0 120€  X1900XT k.A.  X1950XT 200€ Titeln in der Regel erst ab

Geforce 8 85006T € 8600GT 100€  B600GTS 1€ SB00GTS320 206 9600GT 0€  SAOGTST2 w0e  (BB00GISSI2 ze  B800GTXm0€  800Uima lswe der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-

Radeon HD 2U00XT 506 | | 2600Pro 70€ | 2600XT jav€  (2900GT 140€ 3650 o€ 2900XT 30€ 3670 ;€ HD3TOX2 e ment méglich.

Prozessoren (CIET D [ Hightnd

Athlon XP 2000+ kA 2600+ kA 3200+ kA

Pentium4/D PA/26GHZ kA PA/326Hz s5€  PD/9T5 7s€ PD/9S0 KA. PD/96SHE KA.

Athlon 64 3200+ 45€ 3500+ 50€ 4000+ 60€ FX-57 kA

Athlon 64 X2 3600+ 45€ 4000+ 60¢€ 4600+ 80€ 5200+ 110€ 6000+ 1€ 6400+ 160€

Phenom X49500 170€  X49600 220€  X49900 kA.

Core 2 E4300 100€ E6300 150€ 6600 200€ Q6600 230€  QX9650 %00€  QX9770 1400€

Neuer 3DMark
im Anmarsch

Die Systemvoraussetzungen und das Bezahlmodell des neuen 3DMark Vantage
diirfte Spieler verargern - kostenlos ist nur noch ein einziger Durchlauf.

Anfang Februar veroffentlichte Futuremark erste Bilder vom Nachfolger des
3DMarkoé6. Angeblich kostete die Entwicklung des 3DMark Vantage etwa
drei Millionen Euro. Das riesige Budget soll durch Bezahldienste wieder her-
eingeholt werden, beispielsweise lduft die kostenlose Variante nur ein ein-
ziges Mal. Wer sein System ofter testen will, muss das Programm fiir fiinf Eu-
ro kaufen. Vollen Zugriff auf die Grafikeinstellungen bekommen Sie hinge-
gen erst in der »Advanced«-Version — der Preis fiir diese Version steht bis-
lang noch nicht fest. Wer Windows XP einsetzt oder eine Grafikkarte ohne
DirectX-10-Unterstit-
zung sein Eigen nennt,
wird Vantage ohnehin
nicht nutzen kdnnen. Ab-
seits von reinen Bench-
marks mdchte Future-
mark kiinftig auch Spiele
entwickeln. Uber Titel
und Genre des Erstlings
hillt sich Futuremark
noch in Schweigen. [ HW ]
» Quicklink: 4599

Auf den ersten Screenshots erinnert der 3DMark Vantage
stark an das Weltraumspiel X3 Reunion.

GameStar 04/2008 Im Apri

Bios-Nachfolger EFl startet

Als eines der ersten Mainboards iiberhaupt nutzt MSls P35
Neo3 mit Intels P35-Chipsatz den Bios-Nachfolger EFI.

Seit den uralten 386er-PCs hat sich am Mainboards-Bi-
os grundsatzlich nichts gedndert. Gegen Ende des letz-
ten Jahrtausends begann Intel, den Nachfolgestandard
EFl zu entwickeln. Der erméglicht zum Beispiel hohere
Auflosungen und die Bedienung per Maus. Als einer der
ersten Hardware-Hersteller will MSI den Bios-Nachfolger auf mindestens einer Variante des
rund 9o Euro teuren Core-2-Mainboards P35 Neo3-F EFl einsetzen —aber nur in China.
»www.gamestar.de Quicklink: 4601

Komfortabler, schicker, flexibler: der Bios-
Nachfolger EFI auf P35 NeoF von MSI.

Intel senktim April die Preise

Schndppchenjager aufgepasst: Ende April
werden Core-2-CPUs fast 50 Prozent billiger.

he Tabelle unten). Die aktuelleren 45-nm-
Prozessoren mit Penryn-Kern bleiben hin-
gegen gleich teuer. Zeitgleich soll der neue

Vor allem die dlteren 65-nm-Modelle willIn-  Core 2 Duo E8300 mit 2,83 GHz Takt fiir et-

tel Ende April deutlich im Preis senken (sie-  wa 170 Dollar erscheinen. [ HW |
CPU-Name Taktfrequenz Rechenkerne aktuellerPreis neuer Preis
Core 2 Quad Q6700 2,66 GHz 4 500 Euro 250 Euro
Core 2 Quad Q6600 2,4 GHz 4 240 Euro 200 Euro
Core 2 Duo E4600 2,4 GHz 2 130 Euro 110 Euro

| will AMD (Uberarbeite Phenom-Prozessoren mit bis zu 2,4 GHz Taktfrequenz ausliefern.
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Hawaare

Zu spat fiir diese Ausgabe:
Kein Hersteller konnte uns
rechtzeitig die AGP-Version des
Preis-Leistungs-Siegers Radeon
HD 3850 schicken.
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Ein neuer Hauptprozessor halt
auch nach zwei Jahren noch
mit neuen Spielen Schritt. Bei
Grafikkarten ist das anders: Wer
moglichst immer mit maximalen
Details spielen will, muss oft be-
reits nach einem Jahr nachriisten,
spdtestens aber nach zweien. Das
unitibersichtliche Angebot er-
schwert die Kaufentscheidung:
Aktuell verkaufen die Hersteller
mehrere Hundert Grafikkarten
mit zig verschiedenen Grafikpro-

zessoren. Um Ihnen den Weg
durch das Chaos zu bahnen, tes-
ten wirinsgesamt 25 Grafikkarten
mit elf erschiedenen Grafikchips.
Fiir jede Kategorie haben wir rea-
listische Benchmark-Einstellun-
gen ausgewdhlt. Die zwei Preis-
klassen »bis 200 Euro« und »bis
400 Euro« entsprechen denen in
unserem Einkaufsfiihrer am Ende
jeder Ausgabe. Die jeweiligen Ar-
tikel haben wir dariiber hinaus in
sinnvolle Unterkategorien aufge-

Mehr tiber DirectX 10.1 lesen Sie im Artikel »Windows Vista Service Pack 1«

Meine optimale

Grafikkarte

Mit einer Vielzahl unterschiedlicher Grafikkarten iiberfluten die Hersteller die Hand-
lerregale - Orientierung fallt da schwer. Unser Test- und Ubersichtsartikel fiihrt Sie
ohne Umwege zur fiir Sie perfekten Grafikkarte - gestaffelt nach Preisklassen.

teilt. Mangels interessanter Kar-
ten ab 400 Euro bleibt die High-
End-Klasse in diesem Schwer-
punkt auBen vor — einzig die Ge-
force 8800 Ultra kostet momen-
tan mehr als 400 Euro, wird aber
nicht mehr hergestellt.

AMD

geht in die Offensive
Ende letzten Jahres gelang es
AMD nach langer Zeit wieder, Nvi-
dias Dominanz zu brechen. Zwar
bleiben Radeon HD 3870 und Ra-
deon HD 3850 hinter der Leistung
der einen Monat friiher vorge-
stellten Geforce 8800 GT zuriick,
aber sie kosteten deutlich weni-
ger und waren im Segment zwi-
schen 150 und 200 Euro konkur-
renzlos schnell und besser ver-
fiighar als die bis vor kurzem min-
destens 250 Euro teure 8800 GT.

Im Januar schob AMD dann seine
erste richtige High-End-Grafik-
karte seit der eher enttdu-
schenden Radeon HD 2900 XT
nach. Die Radeon HD 3870 X2
basiert auf einem internen Cross-
fire-Verbund zweier Radeon HD
3870, fiel in unserem Test in der
letzten Ausgabe jedoch durch. In
der Theorie hatte diese 400-Eu-
ro-Platine eine Geforce 8800 Ul-
tra problemlos schlagen miis-
sen. Der von AMD zum Test frei-
gegebene Treiber bremste die X2
allerdings aus: Statt Benchmark-
Rekorden gab es beispielsweise
in Crysis nur Leistung der 200-
Euro-Klasse. Der Grund: Die
Crossfire-Technik streikte und
somit war nur einer der beiden
Grafikchips tatsdchlich im Dienst.
Mittlerweile hat AMD nachge-
bessert, so dass wir diesen
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- Video-Anleitung:

Schwerpunkt-Inhalt

Grafikkarten
einfach einbauen

10 Karten von 200 bis 400 Euro .

Schwerpunk nutzen, um die X2-
Karten mit den neuen Treibern
nochmals zu bewerten.

Piinktlich zu diesem Test konn-
ten uns AMDs Partner auch die
ersten Einsteiger- und Mittelklas-
se-Karten mit den Grafikchips
RV620 beziehungsweise RV635
liefern. Die neuen Radeon HD
3450, HD 3470 und HD 3650 er-
setzen die HD-2400- und HD-
2600-Serien. Spieler kdnnen die
knapp 50 Euro billigen HD-3400-
Platinen getrost abhaken, wo hin-
gegen die HD-3600-Modelle (100
Euro) Gelegenheitsspieler durch-
aus zufrieden stellen.

Nvidia

wartet ab - halbwegs
Mit der Geforce 8800 hat Nvidia
einen Dauerbrenner geschaffen,
den es so nur alle paar Jahre gibt:
Die Geforce 8800 GTX von 2006
ist auch heute noch eine der
schnellsten Grafikkarten tber-
haupt. Entsprechend verzichtete
Nvidia bisher auf komplette Neu-
entwicklungen und tiberarbeitete
den dort eingesetzten Grafikpro-
zessor flir Geforce 8800 GT und
der 8800 GTS 512 auf geringeren
Strombedarf.

Im Preissegment unterhalb
von 200 Euro fehlen Nvidia seit
geraumer Zeit die Argumente: Die
Geforce-8600-Karten rechnen
deutlich langsamer als die Rade-
on HD 3850, mit der Geforce 8400
konnen ambitionierte Spieler ge-
nauso wenig anfangen wie mit
AMDs Radeon HD 2400 und HD

GameStar 04/2008

10 Karten bis 200 Euro

... 162

3400. Zeit fiir eine (scheinbar)
neue Geforce-Generation also:
Als erster Vertreter der Geforce 9
geht die 150 Euro preiswerte Ge-
force 9600 GT gegen die Radeon
HD 3850 an den Start. An Stelle
eines gdnzlich neuen Grafikchips
nutzt die Karte jedoch einen leis-
tungsreduzierten Gg2-Grafikchip
der Geforce 8800 GT mit der inter-
nen Bezeichnung Ggy4. Karten von
Point of View und Zotac haben es
in unseren Test geschafft.

Nicht mehr rechtzeitig zum Re-
daktionsschluss schaffte es das
neue Flaggschiff Geforce 9800
GX2 mit zwei G92-Grafikprozes-
soren im SLI-Verbund und 1,0
GByte Videospeicher. Zum Preis
von (wahrscheinlich) knapp 500
Euro soll diese Platine Geforce
8800 GTX und 8800 Ultra ablosen
und AMDs Radeon HD 3870 X2
angreifen. Wir wagen eine Pro-
gnose: Die 9800 GX2 wird die HD
3870 X2 voraussichtlich klar
schlagen — schlieBlich gleicht
dieses Duell technisch dem zwi-
schen zwei Geforce 8800 GTS 512
im SLI-Verbund gegen zwei Rade-
on HD 3870 im Crossfire-Doppel-
pack. Und das entscheidet das
Geforce-Doppel fiir sich.

So testen wir

Mit einer 100-Euro-Grafikkarte
konnen Sie in technisch an-
spruchsvollen Spielen wie Crysis
keinen fliissigen Spielablaufin ei-
ner Auflésung von 1920x1200 mit
maximalen Details erwarten. Da-
gegen langweilen sich 400-Euro-

Grafikkarten in kleinen Auflo-
sungen wie 1280x1024. Unsere
Benchmark-Einstellungen tragen
dem Rechnung. Bis 200 Euro tes-
ten wir in der fiir 17- und 19-Zoll-
TFTs typischen Auflésung von
1280x1024 — sowohl mit mittleren
als auch hohen Details. Zusdtz-
lich messen wir die 22-Zoll-Aufls-
sung 1680x1050 mit hohen De-
tails, weil Grafikkarten wie die Ra-
deon HD 3850 (180 Euro) diese
Einstellung durchaus fliissig be-
schleunigen. Oberhalb von 200
Euro missen sich die Platinen
ebenfalls in 1680x1050 (mit ho-
hen Details) bewdhren. Aufer-
dem testen wir hier mit rechenin-
tensiven Qualitatseinstellungen
wie vierfacher Kantengldattung
und achtfachem anisotropen Tex-
turfilter sowie die 24-Zoll-Auflo-
sung 1920 mal 1200 Bildpunkten
mit hohen Details.

Crysis bringt jede aktuelle
Hardware ans Limit und gehort
damit zum Pflichtprogramm. Un-
real Tournament 3 lduft dagegen
auch auf Mittelklasse-PCs auf3er-
ordentlich gut. Zudem kommt das
technische Grundgeriist Unreal
Engine 3 in vielen anderen Titeln
wie Bioshock, Gears of War oder
Frontlines: Fuel of War zum Ein-
satz. Unsere UT3-Resultate las-
sen sich zwar nicht blind auf an-
dere Spiele mit der gleichen Engi-
ne tibertragen, die relativen Ab-

Schwerpunkt

stande zwischen den Grafikkar-
ten gelten aber meist auch hier.
Als Unreal Tournament 3 er-
schien, konnten weder Geforce-
noch Radeon-Karten in diesem
Spiel Kanten gladtten. Nvidia lie-
fert schnell einen angepassten
Forceware-Treiber nach, AMD will
das erst mit kommenden Radeon-
Referenztreiber Catalyst 8.3 nach-
liefern. Aktuell ist die Version 8.1.

Epics Engine verwendet eine
Deferred Rendering genannte
Technik, um eine grofie Zahl an
Lichtquellen ohne iiberbor-
denden Rechenaufwand darstel-
len zu kdnnen. Dieses Verfahren
macht gegldttete Polygonkanten
unmoglich — jedenfalls ohne die
nachgelieferten Treibertricks.
Dritte Hiirde im Testparcours ist
World in Conflict. Das bisher
vierte Spiel, Company of Heroes,
ersetzen wir ab dieser Ausgabe
durch das bei unseren Leser sehr
beliebte Call of Duty 4.

Unser Testsystem besteht aus
dem Vierkernprozessor Core 2
Quad QX6850, 2,0 GByte Arbeits-
speicher und dem Asus-Main-
board P5K Deluxe. Da insbeson-
dere die giinstigen Karten unter
Windows Vista und DirectX 10 ex-
trem viel Leistung einbiiBen, ha-
ben wir primar unter Windows XP
und DirectX 9 getestet. Einzelne
DirectX-10-Vergleiche zeigen die
Performance-Unterschiede. [

I Crysis, Call of Duty 4, UT3, World in Conflict in der Summe, 1680 x 1050 Pixel

Betriebssystem

Geforce

8800 GTS 1024 MB
Geforce

8800 GTS 512 MB
Geforce

8800 GTX 768 MB
Radeon

HD 3870 X2 1024 MB
Geforce

8800 GT 1024 MB
Geforce

8800 GT 512 MB
Geforce

8800 GS 384 MB

Geforce
9600 GT 512 MB

Radeon
HD 3870512 MB
Radeon
HD 3850 256 MB
Radeon
HD 3650 512 MB
Geforce
8500 GT 512 MB

Radeon
HD 3450 512 MB

In der Regel beheben aktuelle Treiber Probleme und verbessern die Leistung. Aktualisieren Sie regelmaBig!
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Schwerpunkt

Grafikkarten bis 200 Euro

Markige Werbespriiche loben auch giinstige Grafikkarten in den Himmel - in un-
serem Test miissen zehn Modelle ab 50 Euro beweisen, was sie wirklich konnen.
Premiere feiert Nvidias 160 Euro preiswerte Geforce 9600 GT.

Geforce 9600 GT im Detail

Normalerweise leiten AMD und Nvidia
ihre nachste Grafikkarten-Generation
immer mit einer neuen High-End-Karte
ein. Bei der Geforce 9 startet Nvidia die
Wachablésung mit einer attraktiven Mit-
telklasse-Karte fiir 160 Euro — der brand-
neuen und schnellen Geforce 9600 GT
mit 512 MByte Video-Speicher.

Im Vergleich zur Geforce 8800 GT
schrumpft die 9600 GT ein wenig in der
Lange, zudem wurde die Shader-Anzahl
von 112 auf 64 Recheneinheiten reduziert.
Anders als bei vorhergehenden Mittelklasse-

Platinen von Nvidia ist die Speicher-Anbindung 256 statt 128 Bit breit — das bringt
ordentlich Speicherdurchsatz und somit Tempo. Erfreulich: Der Energieverbrauch
fallt von 110 Watt auf etwa 95 Watt.

In der Praxis Uberholt die Geforce 9600 GT die gesamte Konkurrenz bis 170 Euro -
auch AMDs Radeon HD 3850. Wer in hohen Auflésungen und sehr hohen Details
spielen mochte, ist mit einer Geforce 8800 GT (200 Euro) besser beraten. Die arbei-
tet etwa 20 Prozent schneller, kostet jedoch mit 40 Euro auch 20 Prozent mehr.
Fazit: Die 9600 GT ist schnell, leise, zukunftssicher und bietet ein Gberragendes
Preis-Leistungs-Verhdltnis. Eine AGP-Variante wird es jedoch nicht geben.

Name Chipname Shader Chip-/Speicher-/Shadertakt Preis

Geforce 9600 GT  G94 64 650/1.800/1.625 MHz ca.160 €
Geforce 8800 GT  G92 112 600/ 1.800/ 1.500 MHz ca.200€
Geforce 8600 GT  G84 32 540/1.400/1.180 MHz ca.100€
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piele sollen in erster Linie

Spafl machen! Der kommt
aber nur dann auf, wenn das Ge-
schehen auf dem Monitor nicht
unspielbar vor sich hin ruckelt. In
diesem Teil unseres Grafikkarten-
Schwerpunktes priifen wir Grafik-
karten unter 200 Euro auf die Per-
formance und das Preis-Leistungs-
Verhdltnis. Bereits Karten fiir un-
ter 100 Euro wie die Radeon HD
3650 bringen Call of Duty 4 in
1280x1024 und mittleren bis ho-
hen Details fliissig auf den Bild-
schirm. Erst deutlich hohere Auf-
l6sungen oder Spiele wie Crysis
iberfordern sie. Wer knapp 50
Euro mehr investiert, findet in ei-
ner Radeon HD 3850 eine sehr
leistungsfahige Karte, die auch
Crysis, zumindest in mittleren De-
tails, bis 1280x1024 gewachsen
ist. Wer nochmal 20 bis 30 Euro
drauflegt, wird mit in diesem
Preissegment unschlagbarer Leis-
tung belohnt. Geforce 8800 GT
und GS und vor allem die brand-

Windows-XP-Nutzer miissen die boot.ini bearbeiten, um Rechenwerke von Mehrkernprozessoren abzuschalten, unter Vista geht das leichter:

neuen Geforce-9-Karten mit 9600-
GT-Chip lassen den Mannim Nano-
suit in hohen Details fast ruckel-
frei tiber Ihren Monitor springen.
DirectX 10 unterstiitzen alle
Karten, die Radeon-Modelle be-
herrschen sogar DirectX 10.1—al-
lerdings gibt es keine darauf opti-
mierten Titel. Spielbare Bildwie-
derholraten in den DirectX-10-Spie-
len Crysis und World in Conflict
bringen aber nur wenige Karten
unter 200 Euro auf den Schirm.
Umfangreiche Ausstattung fin-
den Sie nur selten im Karton. Den
meisten Karten liegen lediglich
die obligatorischen Kabel und ein
DVI-Adapter bei, nur MSI macht
bei der RX3850 OC-Edition eine
Ausnahme und liefert das sehr
gute Colin McRae: Dirt sowie ei-
ne Testversion von Herr der Ringe
Online mit. Video-Fans mit einem
HD- oder Blu-ray-Laufwerk freuen
sich bei Radeon HD 3650, 3850
und Geforce 9600 GT iiber einen
Adapter von DVI auf HDMI.

Bis 150 Euro

Wer selten oder hauptsachlich al-
tere Titel spielt, findet bereits fiir
deutlich unter 100 Euro geeig-
nete Grafikkarten. Radeon HD
3450 oder Geforce 8500 GT fir
knapp 50 Euro sind zwar mit ak-
tuellen Spielen heillos tiberfor-
dert, aber zumindest geniig-
samere Adventures oder Strate-
gietitel bringen auch sie ruckel-
frei auf den Bildschirm. Wer mit
einer neuen Grafikkarte fiir World
of Warcraft liebdugelt, sollte aber
zu einer rund doppelt so teuren
Radeon HD 3650 oder Geforce
8600 GT greifen. Vor allem in der
anspruchsvollen Scherbenwelt
oder bei groBen Raids bricht die
Leistung bei giinstigeren Grafik-
karten deutlich ein (siehe Grafik
auf Seite 159). Fiir Crysis wie-
derum reicht eine solche Spar-
karte keinesfalls aus, weniger
hardware-hunrige Titel wie Unre-
al Tournament 3 oder Call of Du-
ty 4 spielen Sie erst ab dem Leis-
tungsniveau einer Radeon HD
3650 fliissig —wenn auch nur mit
reduzierten Details.

Ab 150 Euro

Im Preisbereich zwischen 150 und
200 Euro bekommen Sie schon
deutlich leistungsfahigere Grafik-
karten. Wenn Sie Gliick haben,
konnen Sie bereits fiir weniger
als 150 Euro eine Karte mit Rade-
on-HD-3850-Grafikchip ergattern,
die nahezu alle aktuellen Spiele
ruckelfrei bis zu einer Auflosung
von 1280x1024 auf den Bild-
schirm bringt. Bislang stand die
Radeon HD 3850 praktisch unbe-
drangt im Segment bis 200 Euro
und heimste gute Preis-Leis-
tungs-Noten ein, doch mit zwei
neuen Modellen und einer mas-
siven Preissenkung der Geforce
8800 GT stellt Nvidia die alte Ord-
nung auf den Kopf. Die eigentlich
ausschlieBlich fiir PC-Hersteller
bestimmte Geforce 8800 GS iber-
rascht als Asus EN8800GS mit
guten Benchmark-Ergebnissen
und verweist die Radeon-Konkur-

renz auf die Pldtze. Gegen die
deutlich starkere und nur knapp
30 Euro teurere Geforce 8800 GT
hat sie aber keine Chance.

Kurz vor Redaktionsschluss
erreichten uns noch zwei Exemp-
lare mit Nvidias neuem Mittel-
klasse-Hoffnungstrager Geforce
9600 GT. Zotac Ubertaktet seine
9600 GT Amp! derart stark, das
sie in unseren Benchmarks so-
wohl an einer HD 3850 als auch
der EN8800GS vorbeizieht. Ein-
deutiger Leistungssieger bei den
Grafikkarten bis 200 Euro ist
trotzdem die ehemals 250 Euro
teure Geforce 8800 GT: Sparkles
PX88GT512D3 liefert High-End-
Leistung zum Sparkurs.

1. Platz
Sparkle
PX88GT512D3

Fiir 200 statt wie bisher 250 Euro
mischt die Geforce 8800 GT von
Sparkle die Konkurrenz auf.

Im November 2007 kamen die
ersten Grafikkarten mit Geforce-
8800-GT-Chip auf den Markt, da-
mals noch zum Preis von rund
250 Euro. Die Nachfrage nach den
vergleichsweise giinstigen High-
End-Karten tiberschritt das Ange-
bot bei Weitem, und so mussten
viele Kaufer teils wochenlang
warten, um ihre Wunschkarte
endlich in Handen zu halten. Mitt-
lerweile liegen geniigend 8800
GT in den Regalen. Mitte Februar
2008 stiirzten die Preise einiger
8800-GT-Platine auf teils unter
200 Euro ab - so auch der der
Sparkle PX88GT512D3.

Im Referenzdesign mit leisem,
weiflem Kihler und Standard-
taktraten tiberholt sie alle andern
Karten bis 200 Euro spielend.
Auch die neue, 40 Euro billigere
Geforce 9600 GT ist ihr nicht ge-
wachsen - die Leistungsunter-
schiede betragen im Schnitt 15
Prozent. Sogar das extrem an-
spruchsvolle Crysis lauft in
1680x1050 und hohen Details na-
hezu ruckelfrei auf der 8800 GT -

GameStar 04/2008



GameStar 04/2008

nur in den Eis-Levels miissen Sie
nachtraglich Hand an die Grafi-
keinstellungen legen. Bei allen
anderen Titeln wie Unreal Tour-
nament 3, Call of Duty 4 oder
World in Conflict konnen Sie die
Regler ruhig auf »Hoch« lassen,
sogar Kantenglattung packt die
PX88GT512D3 hier locker.

Bei der Ausstattung passt sich
die 8800 GT dem restlichen Test-
feld an: AuBer Kabeln, Treiber-CD
und DVI-Adapter bleibt der Karton
leer. Spieler, denen es in erster Li-
nie um die Leistung und einen lei-
sen Betrieb geht, kann dies egal
sein, denn in dieser Disziplin
macht der PX88GT512D3 keiner
was vor - Testsieger bis 200 Euro!

2. Platz
Zotac
Geforce 9600 GT AMP!

Zotacs iibertaktete Geforce 9600
GT iiberfliigelt fast die gesamte
Konkurrenz und arbeitet dabei
angenehm leise.

Wie ublich hebt Zotac bei sei-
ner Amp!-Edition der Geforce 9600
GT die Taktfrequenzen des Grafik-
chips, des Speichers und der Sha-
der-Einheiten von 650/1.800/
1.625 MHz auf 725/2.000/1.750
MHz deutlich an — der Preis liegt
mit 170 Euro aber zehn Euro tiber
dem Normalniveau. In unseren
Benchmarks macht sich die Uber-
taktung deutlich bemerkbar: Die
Zotac-Karte iiberholt nicht nur die
normal getaktete 9600 GT von
Point of View, sondern auch die
schnelle EN8800GS von Asus. Nur
dem Testsieger PX88GT512D3 von
Sparkle muss sie sich mit durch-
schnittlich zehn Prozent weniger
Leistung geschlagen geben.
Selbst in einer Auflésung von
1680x1050 und hohen Details
spielen Sie bis auf Crysis alle Titel
flissig. Sogar fiir Bildverbesse-
rungen wie Kantengldttung oder
anisotrope Texturfilterung hat die
Amp! oft geniligend Reserven. In
Cryteks Dschungel-Shooter miis-
sen Sie aber zumindest in den Eis-
Levels entweder die Details oder
die Auflosung reduzieren.

AMDs Radeon HD 3850 kann
inkeinem Spiel der 9600 GT Amp!
etwas entgegensetzen, im Schnitt
liegen die Karten von MSI und
Club 3D uiber 20 Prozent hinter
der Geforce 9600 GT. Selbst die
Radeon HD 3870 von Sapphire
(siehe Test auf Seite 167) fiir 230
Euro schldgt die Amp! nur knapp.
Erst deutlich teurere Karten wie

eine Geforce 8800 GT oder eine
Radeon HD 3870 X2 libertrump-
fen die Geforce 9600 GT.

Auch abseits der reinen
Spieleleistung macht die Zotac-
Karte eine gute Figur. Dank des
stets leisen Liifters und des mit-
gelieferten HDMI-Adapters eig-
net sie sich auch fiir den Einsatz
in Wohnzimmer-PCs. Nur auf eine
gute Beliiftung sollten Sie ach-
ten: Die Geforce 9600 GT Amp!
heizt ihre Umgebung unter Voll-
last stark auf. Der allgemeine
Trend zu weniger Ausstattung
bei giinstigen Karten setzt sich
auch bei Zotac fort. Neben den
Standard-Beigaben wie Treiber-
CD, Kabeln und DVI-Adapter fin-
den sie in der Packung aufier
dem HDMI-Stecker nichts.

3. Platz
Point of View
Geforce 9600 GT

Sehr gute Spieleleistung zu
einem fairen Preis - die Point of
View Geforce 9600 GT iiberzeugt
in allen Bereichen.

Point of View setzt bei seiner
160 Euro preiswerten Geforce
9600 GT voll auf das Referenzde-
sign von Nvidia — weder an den
Taktraten noch der Optik oder
dem Liifter wurde geschraubt. Un-
ter dem Strich hélt aber auch eine
»normale« 9600 GT das Gros der
Konkurrenz im Schach, so dass
sie in allen Benchmarks an einer
etwa gleichteuren Radeon HD
3850 vorbeizieht. An die Leistung
der deutlich iibertakteten Amp!-
Variante von Zotac kommt die
Point-of-View-Karte naturgemaf3
nicht heran. Ansonsten muss sich
die Standard-9600-GT nur noch
der seltenen Geforce 8800 GS ge-
schlagen geben. Dennoch laufen
Unreal Tournament 3, World in
Conflict und Call of Duty 4 selbst
in hohen Details und einer Auflo-
sung von 1680x1050 ruckelfrei.
Wie alle Grafikkarten bis 200 Euro
gerdt jedoch auch die Point of
View 9600 GT bei Crysis in diesen
Einstellungen ins Stottern.

Bei der Ausstattung sowie den
Multimedia-Features liegen die
beiden Geforce 9600 GT auf Au-
genhohe, denn abgesehen von
einem HDMI-Adapter gibt es kei-
ne Extras. Aufgrund des iden-
tischen Liifters bleibt auch Point
of Views 9600 GT in jeder Situa-
tion leise. Durch den niedrigeren
Takt heizt sie sich allerdings
deutlich weniger auf.

Testsieger bis 200 Euro
Sparkle
PX886T51 203 200 Euro

»Bewertung Seite 160

Kurz vor Redaktionsschluss rutschten
die Preise der Geforce 8800 GT mit 512
MByte in den Keller. Besonders die
ohnehin giinstige Sparkle PX88GT512D3
sank deutlich im Preis und unterschritt
bei nahezu allen Internet-Versandhand-
lern die 200-Euro-Grenze. Soviel Leis-

tung gab es noch nie

fiirs Geld — selbst die

barenstarke und iiber-
" taktete Geforce 9600 GT
Amp! von Zotac hat da
keine Chance. Haupt-
vorteil unseres Leis-
tungssiegers: Mit 112
Shader-Einheiten hat
sie 48 Rechenwerke

7 W

PCle-Karten
bis 200 €

Preis-Leistungs-Siec

Schwerpunkt

mehr als
die 9600
GT (64
Shader). Selbst Crysis

lduft bis auf wenige Ausnahmen in
1680x1050 mit hohen Details stets fliis-
sig — nur die extrem anspruchsvollen
Eis-Levels zwingen die Karte gelegent-
lich in die Knie. Der Liifter dreht zudem
auch unter Volllast sehr leise, die Aus-
stattung ist allerdings mager. Wenn Sie
200 Euro in der Tasche haben und maxi-
male Spieleleistung suchen, gibt es nur
eine Empfehlung: Zugreifen!

Fazit Sehrschnelle und dabei leise Geforce
8800 GT mit 512 MByte, die sich auch in hohen
Auflésungen bis 1680x1050 und mit Kanten-
gldttung wohl fiihlt - souveraner
Leistungssieger bis 200 Euro! £ "

er bis 200 Euro

Point of View
Geforce 9600 GT :¢o Euro

» Bewertung Seite 160

Das Debiit der Geforce 9600 GT fallt
erstaunlich gut aus: In unserem Test
stolperten wir in keinem Spiel iiber
Treiberprobleme, die Karte glénzt durch
die Bank mit guten Ergebnissen. Die na-
hezu gleichteure Konkurrenz Radeon HD
3850 hilt die 9600 GT von Point of View
jederzeit im Schach,
nur dem iibertakteten,
aber teureren Zotac-
Modell und der 40

Euro teureren 8800 GT
von Sparkle muss sich
unser Preis-Leistungs-
Sieger geschlagen
geben. Abgesehen von
Crysis laufen alle unsere

PCle-Karten
bis 200 €

getesteten Spiele in
hohen Details und

einer Auflosung von
1680x1050 ruckelfrei,

in Unreal Tournament
kdnnen Sie sogar beden-
kenlos Kantenglattung
aktivieren. Auch abseits
der Spieleleistung macht
die 160-Euro-Geforce eine
tolle Figur: Dank fliisterleisem Kiihler,
HDCP-Unterstiitzung und HDMI-Adapter
fiihlt sich die Karte auch in Multimedia-
PCs im Wohnzimmer wohl.

Fazit Die Geforce 9600 GT liefert zum Preis
von 160 Euro konkurrenzlos viel Spieleleistung
und iiberholt den ehemaligen Platzhirsch,
Radeon HD 3850. Preis-Leistungs- "
Sieger und Kaufempfehlung! "

bis 200 Euro

Sapphire
Radeon HD 3650 90 Euro

» Bewertung Seite 160

Im Schnitt erreicht Sapphires Radeon
HD 3650 in unseren Benchmarks 36,2
Bilder pro Sekunde — ein guter Wert fiir
den niedrigen Preis von 90 Euro. Von der
direkten Konkurrenz Asus EAH3650 Top
kann sie sich dank des doppelten Gra-
fikspeichers und des flacheren Liifters
leicht absetzen. Allerdings bringen hohe
Einstellungen oder
Auflosungen die Karte
schnell an ihre Grenzen.
In unserem Bench-
mark-Parcours lieferte
Sie meist nur mit
verringerten Grafikein-
stellungen ruckelfreie
Frameraten. Anspruchs-

PCle-Karten
bis 200 €

losere Spiele
wie World of
Warcraft oder
UT3 laufen
aber in maxi-
malen Details.
Neben der ordentlichen Spieleleistung
tiberzeugt die HD 3650 durch Laufruhe
und vor allem durch gute Multimedia-
Features wie HDCP-Unterstiitzung, den
mitgelieferten HDMI-Adapter sowie die
aktuelle Version von PowerDVD — auch
wenn die Software mit HD-DVDs oder
Blu-ray-Scheiben nichts anfangen kann.

Fazit Sparfiichse bekommen bei der Sapphire
HD 3650 zum Preis von nur 90 Euro solide
Spieleleistung und einen leisen Betrieb. Aktuelle
Spiele bringt sie aber nichtimmer 7
ruckelfrei auf den Monitor. £

Einfach die Systemkonfiguration von Vista 6ffnen und in den erweiterten Einstellungen unter »Start« die Anzahl der Rechenkerne @ndern.

157



Schwerpunkt

158

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
12801024, mittel I 1280x1024, hoch

Grafikkarte ruckelt

Sparkle

PXBBGTJ’HDB

Zotac

GF 9600 GT Amp!

Asus

EN8800GS Top

Point of View

9600 GT

Club 3D

HD 3850

MSI

RX3850 0C-

Edition

Sapphire

HD 3650

Asus

EAH3650 Top 9,

Sapphire 5.4 !
HD 3450 5,

Sparkle r46

36

Geforce 8580 GT
0 10 20

[711680x1050, hoch

gut spielbar
721

30 40 50 60 70 80 fps

Call of Duty 4

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
I 1280x1024, mittel M 1280x1024, hoch

Grafikkarte ruckelt

Sg)arkle
PX88GT512D3
Zotac

GF 9600 GT Amp!
Asus

EN8300GS Top
Point of View
9600 GT

Club 3D
HD 3850

MsI
RX3850 OC-
Edition

Sapphire

HD 3650
Asus
EAH3650 Top
Sapphire

HD 3450

Sparkle
Geforce 8500 GT

4, Platz
MmsI
RX3850 OC-Edition

Trotz Ubertaktung leistet MSls
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on HD 3850 erhoht MSI bei seiner
0C-Edition den Chiptakt behut-
samvon 670 MHz um 20 MHz auf
690 MHz, der Speichertakt von
1.660 MHz bleibt unangetastet.
Derart minimale Taktdnderungen
wirken sich kaum auf die Bench-
marks aus: Im Schnitt bleibt die

Unreal Tournament 3
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Karte auf demselben Niveau wie
die CGAX-3856DD von Club 3D
mit Referenztakt.

Spiele mit moderaten Hard-
ware-Anforderungen bringt die
RX3850 OC-Edition wie auch die
Karte von Club 3D selbst mit einer
Auflésung von 1680x1050 ruckel-

Fur diesen Artikel scheuchten wir die Grafikkarten durch fast 140 Einzel-Benchmarks.

90 120 150 180 fps
gut spielbar
73
n
70
70
40 50 60 70 80 fps

frei auf den Bildschirm. Erst an-
spruchsvollere Titel wie Crysis
oder World in Conflict iberfor-
dern die Karte in hohen Auflo-
sungen. Der Standard-Lufter von
ATI bleibt auch unter Volllast an-
genehm zuriickhaltend, obwohl
er etwas lauter rauscht als die
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Mittelklasse: Grafikdetails im Vergleich

Geforce 9600 GT: In Crysis spielen Sie in mittleren bis hohen Details fliissig,
Unreal Tournament 3 lduft in maximalen Details ruckelfrei.

Spezialmodelle von Asus wie die
EN8800GS oder EAH3650 Top.
Platzprobleme im Gehduse verur-
sacht die MSI-Karte dank ihrer
geringen Bauhdhe nicht.

Im Gegensatz zum Konkurrenz-
umfeld herrscht im Karton der
RX3850 OC keine Leere — sowohl
das tolle Rallye-Spiel Colin McRae:
Dirt (Test in Ausgabe 07/2007, 90
Punkte) als auch eine zweiwo-
chige Testversion von Herr der
Ringe Online liegen mit in der
Verpackung. Zusatzlich spendiert
MSI einen HDMI-Adapter.

5.Platz
Asus
EN8800 GS

Call of Duty 4 oder Unreal Tour-
nament 3 — die EN8800GS von
Asus hat geniigend Leistung fiir
maximale Details.

Eigentlich sollte die Sparversi-
on der 8800 GT nur in einigen
Komplett-PCs grofier Anbieter wie
Dell arbeiten, aber eben nur »ei-
gentlich«. Denn die gute
Spieleleistung tiberzeugte Her-
steller wie Asus, XFX oder auch
Palit davon, die Karte im Einzel-
handel anzubieten. Mit 170 Euro
kostet die EN8800GS von Asus
etwa 30 Euro weniger als eine
Grafikkarte mit 8800-GT-Chip, da-
fiir setzte Nvidia die GS auf Didt:
weniger Megahertz, verringerter
Speicher, schmaleres Speicher-
Interface und 96 statt 112 Shader-
Einheiten. Zumindest die Taktfre-

+100

)

Radeon HD 3650: Crysis verliert in niedrigen Details viel Atmosphére, UT3

sieht auch in mittleren Einstellungen noch gut aus — das Limit der HD 3650.

quenzen hat Asus soweit angeho-
ben, dass sie lediglich 50 MHz un-
ter dem Standardtakt einer 8800
GTS liegen — an dem von 512
MByte auf 384 MByte ver-
kleinerten Videospeicher d@ndert
Asus nichts. Bis 1280x1024 macht
sich der verringerte Speicher
kaum bemerkbar, in hoheren Auf-
l6sungen oder mit aktivierten
Bildverbesserungen limitiert der
Speicher aber zusehends - so
fallt die durchschnittliche Bild-
wiederholrate in Crysis von gut
spielbaren 34,1 fps in 1280x1024
auf leicht rucklige 25,5 fps in
1280x1050. Call of Duty 4 oder
Unreal Tournament 3 spielen Sie
in 1680x1050 und maximalen De-
tails aber jederzeit ruckelfrei —
nur die beiden Geforce-9600-GT-
Modelle und die deutlich teurere
PX88GT512D3 von Sparkle kdn-
nen da mithalten.

Dabei bleibt der goldfarbene
Kiithler der EN8800GS erfreulich
zuriickhaltend. Selbst unter Voll-
last sduselt der Liifter unhorbar
vor sich hin, versperrt aufgrund
seiner Grof3e aber einen eventuell
vorhandenen PCI-Steckplatz.

An der Ausstattung spart
Asus: Weder Spiele noch Soft-
ware finden Sie im Karton —auch
einen HDMI-Adapter suchen Sie
vergeblich. Trotzdem tberzeugt
uns die Asus-Karte durch ihre ho-
he Performance —allerdings sind
die gleichteure Geforce 9600 GT
Amp! von Zotac und unser Test-
sieger Sparkle PX88GT512D3
(ca. 200 Euro) noch schneller.

Fur die World-of-Warcraft-Benchmarks reaktivierte Hendrik seinen Account -- und hdngt prompt wieder in Azeroth herum.

6. Platz
Club 3D
CGAX-3856DD

Warum was dndern, wenn alles
stimmt: Diese Radeon HD 3850
setzt auf das Referenzdesign und
iiberzeugt mit guter Leistung.
Nicht nur duferlich gleichen
sich die Karten von MSI und Club
3D wie ein Orc dem anderen, auch
bei der Leistung und der Ausstat-
tung gibt es kaum Unterschiede.
Beim Preis hingegen kann die Ra-
deon HD 3850 mit dem Namen
CGAX-3856DD punkten. Mit 140
Euro kostet die Club-3D-Karte im-

World of Warcraft auf giinstige

Schwerpunkt

merhin 20 Euro weniger als die
RX3850 von MSI. In unseren
Benchmarks liefern sich beide
Karten ein Kopf-an-Kopf-Rennen,
meist liegt der Unterschied nurim
Bereich der Messungenauig-
keiten (siehe Benchmarks).

Begeisterte Spieler mit schma-
lem Geldbeutel und einem Bild-
schirm mit maximal 1280 mal
1024 Bildpunkten finden in der
CGAX-3856DD eine gute Alterna-
tive zu deutlich teureren Model-
len. Weder Unreal Tournament 3
mit der weit verbreiteten Unreal
Engine 3 noch Call of Duty 4 tiber-
fordern die Karte in maximalen
Details. UT3 ldauft sogar noch in
1680x1050 mit ruckelfreien 76,4
Bildern pro Sekunde. Erst extrem
fordernde Spiele wie Crysis oder
das detailverliebte World in Con-
flict legen die Messlatte zu hoch
—nur mit reduzierten Details lau-
fen diese Spiele fliissig.

Im Gegensatz zu den Asus-Kar-
ten EN8800GS oder EAH3650 Top
blockiert die CGAX-3856DD kei-
nen PCl-Steckplatz unterhalb der
Grafikkarte. Der Liifter bleibt auch
unter Volllast in Spielen ange-
nehm ruhig. Neben dem HDMI-
Adapter liegen nur die obligato-
rischen Video-Kabel nebst einer
Treiber-CD und die veraltete Versi-
on 5 von PowerDVD (aktuell ist
Version 7) im Karton.

Alles in allem finden Sparfiich-
se in der Club 3D CGAX-3856DD
eine gute und ausreichend
schnelle Grafikkarte. Mit der
Power unseres bis zu doppelt so
schnellen und gerade einmal 20
Euro teureren Preis-Leistungs-

I Radeon HD 3450

80
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30

Radeon HD 3650

»Server Aegwynn, Flug durch das Gebiet Netherstur :

n Karten

P> Zeit (30 Sekunden)

In maximalen Details und einer Auflésung von 1680x1050 lauft World of Warcraft
auf einer Radeon HD 3650 flir 90 Euro nahezu fliissig - die deutlich guinstigere HD
3450 ist Gberfordert. In Raids oder groRen PvP-Schlachten kommt auch die HD
3650 ans Limit - da hilft nur eine niedrigere Auflésung oder Detailstufe.
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Siegers Geforce 9600 GT von
Point of View kann die Radeon
aber bei weitem nicht mithalten.

7.Platz
Sapphire
HD 3650

Ausreichend Leistung fiir gele-
gentliches Spielen und gute Mul-
timedia-Features fiir weniger als
100 Euro - reicht das fiir den Ti-
tel: Neuer Preishammer?

Der Nachfolger der erfolg-
reichen Radeon HD 2600 XT heif3t
HD 3650 —auBBer dem neuen Na-
men hat sich allerdings nicht viel
gedndert. Preis und Leistung der
HD 3650 von Sapphire liegen auf
dem Niveau einer Radeon 2600
XT.Im Vergleich zur Asus EAH3650
Top mit gleichem Chip trumpft die
Sapphire-Karte mit doppeltem
Grafikspeicher von 512 MByte
auf. In Spielen wirkt sich das aller-
dings nur maRig aus. Lediglich
Unreal Tournament 3 profitiert
von dem groBeren Speicher mit

einem Anstieg von bis zu elf Bil-
dern pro Sekunde. In Auflésungen
bis zu 1280x1024 Pixeln kann die
HD 3650 {iberzeugen. So lauft
Call of Duty 4 in hohen Details
mit ruckelfreien 32,6 fps. Erst ho-
here Bildschirmeinstellungen
oder anspruchsvollere Spiele wie
Crysis Uberfordern die Sapphire-
Karte — Bildverbesserungen wie
Kantenglattung ebenso.

Mit 9o Euro kostet die HD
3650 von Sapphire gerade einmal
die Halfte der Asus EN8800GS,
liefert im Schnitt aber auch nur
knapp 50 Prozent der Spieleleis-
tung. Als Ausstattung legt Sap-
phire einen HDMI-Adapter nebst
aktueller DVD-Software Power-
DVD 7 mit in den Karton. Aller-
dings unterstiitzt PowerDVD kei-
ne HD-DVD oder Blu-ray-Schei-
ben. Dank des kompakten Liifters
eignet sich die Karte auch fir ei-
nen Einsatz in kleinen PC-Gehau-
sen, Asus EAH3650 Top belegt
aufgrund des groBen Liifters den
doppelten Platz.

8. Platz
Asus
EAH3650 Top

Giinstige Grafikkarte mit genii-
gend Leistung fiir mittlere De-
tails bis 1280x1024.

Den direkten Vergleich mit
Sapphires HD3650 verliert die
EAH3650 Top von Asus, denn der
auf 256 MByte halbierte Speicher
bremst die Karte aus. Zwar fallt
der Unterschied in den meisten
unserer Benchmarks gering aus,
aber gerade in Unreal Tourna-
ment 3 sinkt die Bildwiederho-
lungsrate um bis zu 11 fps bezie-
hungsweise 15 Prozent. Wie die
Sapphire-Konkurrenz schldgt sich
die EAH3650 Top in fast allen
Benchmarks passabel, nur Crysis
iberfordert die 85-Euro-Karte
komplett. Wenn Sie also in Auflo-
sungen von maximal 1280x1024
spielen, liefert die Asus-Radeon
geniigend Rechenleistung, auch
wenn Sie in aktuellen Spielen
desofteren die Details herunter-

Prels -Leistungs-Sieger

schrauben miissen. Doch nicht
nur bei der Spieleleistung zieht
die EAH3650 Top im Vergleich
der beiden Radeon HD 3650 den
Kiirzeren, auch bei der Ausstat-
tung liegt die Sapphire-Karte mit
der Vollversion von PowerDVD 7
vorne. Asus dagegen verzichtet
auf jegliche Software-Beigaben,
so dass es abgesehen von den
iblichen Kabeln und dem DVI-
und HDMI-Adapter keinerlei Ex-
tras gibt. Die beigelegte Soft-
ware »GamerOSD« kann in
Zeiten von Youtube-Videos aber
interessant sein. Mit ihr nehmen
Sie dhnlich wie mit dem weit ver-
breiteten Fraps-Programm per
Knopfdruck Videos von lhren
Lieblingsspielen auf—dabei geht
die Leistung aber spiirbar in den
Keller. Der grof3e, goldfarbene
Zwei-Slot-Lufter kiihlt die Rade-
on ausreichend und leise. Trotz-
dem heizt sich die Riickseite der
Karte stark auf. In engen Gehau-
sen empfehlen wir daher einen
zusatzlichen Lifter.

PCle-Karten PCle-Karten
bis 200 € bis 200 €
PX88GT512D3 9600 GT Amp! Geforce 9600 GT RX3850 OCEd. EN8800GS Top
Hersteller / Preis Sparkle / 200 Euro Zotac/ 170 Euro Point of View / 160 Euro MSI /160 Euro Asus /170 Euro
Technische Angaben
Grafikchip Geforce 8800 GT (G92) / 112 Geforce 9600 GT (G94) / 64 Geforce 9600 GT (G94) / 64 Radeon HD 3850 (RV670) / 320 Geforce 8800 GS (G92) / 96
GPU/DDR-Takt ~ 600/1.800/1.500 MHz 725/2.000/1.750 MHz 650/1.800/1.625 MHz 690/1.660 / 690 MHz 600/1.800/1.700 MHz
Video-RAM 512 MByte GDDR3 512 MByte GDDR3 512 MByte GDDR3 256 MByte GDDR3 384 MByte GDDR3
RAM-Anbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit 256 Bit 192 Bit
DirectX-Version 10.0 10.0 10.0 10.1 10.0

Steckplatz PCle 16x / 1x 6-Pin PCle 16x / 1x 6-Pin PCle 16x / 1x 6-Pin PCle 16x / 1x 6-Pin PCle 16x / 1x 6-Pin
Bewertung
spicleleisting40% (NN R e 280l 3140 ]

0!
0!

Pro & Kontra © schnell bis 1680x1050

© oft genug Leistung fiir AA/AF

© schnellste Karte im Test

Pro & Kontra
© perfektes AF

© AAschlechter als Radeon

Pro & Kontra

© moderater Stromverbrauch

Pro & Kontra © stets leise
© nicht sehr hei3
© belegt nur einen Slot

© sehr gute Kantengléttung

© schnell bis 1680x1050
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAsschlechter als Radeon

© niedriger Stromverbrauch

© stets leise
© nicht sehr hei3
© belegt nur einen Slot

Pro & Kontra © Adapter @ HDCP © Adapter © HDCP
© 512 MByte RAM @ kein HDMI © 512 MByte RAM © HDMI
© keine Extras © keine Extras

© schnell bis 1680x1050
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© sehr gute Kantengléttung

© perfektes AF © fast perfektes AF © perfektes AF

© AAschlechter als Radeon © AF flimmert leicht © AAschlechter als Radeon
oSl © DirectX 10.1 [N

© niedriger Stromverbrauch © Crossfire © moderater Stromverbrauch

© schnell bis 1680x1050
© zu wenig Leistung fiir AA/AF

© fast perfekte Kantengldttung

© niedriger Stromverbrauch

© unter Windows und in Spielen feise

© stets leise © stets leise
© nicht sehr hei © Bauhthe nur 1 Slot © Karte bleibt kiihl
© belegt nur einen Slot © wird sehr hei} © belegt zwei Slots
© Adapter © HDCP © Adapter © HDCP © Adapter © HDCP
© 512 MByte RAM @ HDMI © HDMI © qute Vollversion © nur 384 MByte RAM
© nur 256 MByte RAM © keine Extras © kein HDMI

Fazit Volle Spieleleistung zum Schleuder-
preis — die erste 8800 GT unter 200
diipiert die Konkurrenz. Elndeutlger

Leistungssieger!

Preis/Leistung ~ Gut

Im Schnitt kosten die von uns getesteten Grafikkarten 109 Euro und liefern in 1280x1024 und hohen Details 47,6 Bilder pro Sekunde.

Mit massiver Ubertaktung setzt sich
die AMP! von einer Standard-GT ab.
Nur der 8800 GT von Sparkle muss sie
sich geschlagen geben. -

Sehr gut

Nur die AMP! und 8800 GT iiberholen
diese 9600 GT. Bis 1680x1050 bringt
sie die meisten Spiele ruckelfre|

auf den Monitor.

Sehr gut

Einzige Karte im Test mit einer Vollver-
sion — daher beste Ausstattung. An die
Splelelelstung einer 9600 GT kommt

sie aber nicht heran.

Befriedigend

len mithalten.

Befriedigend

© schnell bis 1680x1050
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© sehr gute Kantengléttung

Schnelle Karte, die nur von Crysis
iiberfordert wird. Bei der Ausstattung
kann sie nicht mit den 9600- GT -Model-
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9. Platz
Sapphire
HD 3450

Zum Preis einer Tankfiillung
liegt die Radeon HD 3450 von
Sapphire im Laden - ein verlo-
ckendes Angebot?

Selbst Gelegenheitsspieler
sollten um eine Grafikkarte mit
ATls Radeon HD 3450 einen Bo-
gen machen, weil die Karte in je-
der Situation eindeutig zu lang-
sam rechnet. In maximalen De-
tails ruckelt sogar das eher an-
spruchslose World of Warcraft
mit knapp 24 fps vor sich hin, in
grof3en Raids mit vielen Effekten
bricht die Framerate dann endgiil-
tig auf unspielbare Werte ein. In
der gdngigen Auflosung von
1280x1024 laufen zudem weder
Unreal Tournament 3 (21,8 fps)
noch Call of Duty 4 (13,1 fps) mit
mittleren Details fliissig, erst mi-
nimale Details helfen der Karte
auf die Spriinge. Fiir einen Multi-
media-PC im Wohnzimmer eignet

sich die passiv gekiihlte und da-
durch lautlose Karte aber allemal.
Allerdings sollten Sie die HD3450
ausschlieBlich in einem Gehduse
mit ausreichender Luftzufuhr ein-
setzen, da die Karte selbst bei of-
fenem Gehduse extrem heif3 wird.
Wer knapp bei Kasse ist und sich
jetzt eine Grafikkarte kaufen
mdchte, sollte besser noch etwa
40 Euro sparen —eine Radeon HD
3650 leistet erheblich mehr.

10. Platz
Sparkle
Geforce 8500 GT

Abgespeckt bis auf die Platine -
die passiv gekiihlte 8500 GT
bringt kaum spielbare Framera-
ten auf den Monitor.

Die Geforce 8500 GT von
Sparkle kostet 35 Euro weniger
als die Sapphire HD 3650, bringt
im Schnitt aber nur 4o Prozent
von deren Leistung. Die niedrige
Shader-Anzahl gepaart mit langsa-

Lohnen sich Vierkern-Prozessoren?

I QX6850 (4x 3,0 GHz) I QX6850 (2x 3,0 GHz)
[77.0X6850 (1x 3,0 GHz) I Pentium 4 (1x 3,0 GHz)

Asus EN8800GS Top

Sapphire HD 3650

0 10 2 30

Schwerpunkt

40 50 60 70

80 fps

Alle Benchmarks unter Windows XP mit Call of Duty 4 in einer Auflésung von
1280x1024 mit hohen Details. Fiir die Tests mit einem und zwei Kernen haben wir
die iibrigen Kerne bei einem Quad Core unter Windows deaktiviert.

men Taktraten und 256 MByte Vi-
deo-Speicher driicken die Spiele-
leistung. Zwar hélt die Sparkle-Kar-
te die gleichteure Radeon 3450
von Sapphire in Unreal Tourna-
ment 3 und Call of Duty 4 im
Schach, fliissig spielen kdnnen
Sie mit den durchschnittlich 23,1
fps (1280x1024, mittlere Details)
weder in Infinity Wards Shooter
noch in der neusten Auflage von
UT. Ambitionierte Spieler, die aktu-

elle und zukiinftige Titel nicht nur
in minimalen Details und in nied-
riger Auflosung spielen wollen,
sollten also auch die 8500 GT im
Regal stehen lassen. Am wohls-
ten fiihlt sich die Sparkle-Karte in
Biiro- oder Multimedia-PCs. Dank
der liifterlosen Kiithlung arbeitet
die Karte stets lautlos und dabei
auch noch deutlich kiihler als die
ebenfalls passiv gekiihlte Rade-
on HD 3450 von Sapphire.

. 1 bis 200 € m o N
CGAX-3856DD RadeonHD 3650 EAH3650Top RadeonHD 3450 Geforce 8500 GT
Hersteller / Preis Club 3D / 140 Euro Sapphire / 90 Euro Asus / 85 Euro Sapphire / 50 Euro Sparkle / 55 Euro
Technische Angaben
Grafikchip Radeon HD 3850 (RV670) / 320 Radeon HD 3650 (RV635) / 120 Radeon HD 3650 (RV635) / 120 Radeon HD 3450 (RV620) / 40 Geforce 8500 GT (G86) / 16
GPU/DDR-Takt ~ 670/1.660 /670 MHz 795/1.800 /795 MHz 795/1.800 /795 MHz ' 600/1.000/ 600 MHz 460/ 600 /920 MHz
Video-RAM 256 MByte GDDR3 512 MByte GDDR3 256 MByte GDDR3 | 512 MByte GDDR2 512 MByte GDDR2
RAM-Anbindung 256 Bit 128 Bit 128 Bit | 64 Bit 128 Bit
DirectX-Version 10.1 10.1 10.1 00 10.0
Steckplatz PCle 16x / 1x 6-Pin PCle 16x /- PCle 16x /- | PCle 16x /- PCle 16x /-
Bewertung
[ Spieleleistung 40% 7 (—TT TS T
Pro & Kontra © schnell bis 1680x1050 © flott bis 1280x1024 © flott bis 1280x1024 © ausreichend Leistung fiir © ausreichend Leistung fiir
© zu wenig Leistung fiir AA/AF © zu wenig Leistung fiir AA/AF © zu wenig Leistung fiir AA/AF dltere Spiele dltere Spiele

© mit aktuellen Titeln diberfordert © mit aktuellen Titeln tiberfordert

Pro & Kontra © fast perfekte Kantengldttung
© fast perfektes AF

© AF flimmert leicht

© fast perfekte Kantengldttung
© fast perfektes AF
© AF flimmert leicht

© fast perfekte Kantengldttung
© fast perfektes AF
© AF flimmert leicht

© fast perfekte Kantengléttung
© fast perfektes AF
© AF flimmert leicht

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAsschlechter als Radeon

Tehik20% (T T T ——TT
Pro & Kontra © DirectX 10.1 © DirectX 10.1 © DirectX 10.1 © DirectX 10.1 [N
© Crossfire © Crossfire © Crossfire © sehr niedriger Stromverbrauch © sehr niedriger Stromverbrauch

© niedriger Stromverbrauch © niedriger Stromverbrauch © niedriger Stromverbrauch © (rossfire

!zh

Pro & Kontra © unter Windows und in Spielen feise @ stets leise © fliisterleise © lautlos © lautlos @ passiv gekiihlt
© Bauhahe nur 1 Slot © nicht sehr hei} © wird sehr heil © passiv gekiihlt © belegt zwei Slots
© wird sehr hei} © belegt nur einen Slot © belegt zwei Slots © wird extrem heif3 © wird sehr hei}
© nur 256 MByte RAM © 512 MByte RAM © keine Extras © 512 MByte RAM © keine Extras © keine Adapter
© keine Extras © 3DMark 2006 / Power DVD @ HDMI @ nur 256 MByte RAM © keine Extras @ kein HOMI © kein HDMI
Fazit Deutlich schneller als Radeon-HD- Etwas schneller als Asus EAH3650 Top,  Leise und sparsame Karte mit meist Ausreichende Leistung fir &ltere Aktuelle Spiele verlangen der 8500

3650-Modelle, wird aber von der nur
20 Euro teureren Geforce 9600 GT von
Point of View abgehangt.

Befriedigend

aber giinstiger und mit wesentlich
besserer Ausstattung — unser
Preistipp fiir Sparfiichse.

ausreichender Leistung. Fiir knapp 50
Euro mehr gibt es aber deutlich schnel-
lere HD-3850-Modelle.

Spiele, mit aktuellen Titeln aber
heillos iiberfordert — gute Karte fiir
Multimedia-PCs. Pl

GT deutlich zuviel ab. Dank passivem
Liifter aber gut fiir den Einsatz in
Wohnzimmer-Rechnern. <

Preis/Leistung

GameStar 04/2008 Arbeiteten auf einer Geforce 4 Ti 4200 noch 63 Millionen Transistoren, besteht eine Geforce 8800 GT aus gigantischen 754 Millionen.
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Schwerpunkt

Grafikkarten von 200 -400 Euro

162

Die Preise fiir Grafikkarten befinden sich im Tiefflug. Der Zeitpunkt zum
Aufriisten ist giinstig — die 3D-Oberklasse beginnt derzeit bei 200 Euro.

en geeigneten Zeitpunkt zum
Hardware-Kauf gibt es theo-
retisch nie, denn drei Monate spa-
ter ist die Wunschgrafikkarte
meist deutlich giinstiger zu ha-
ben oder es ist bereits ein schnel-
leres Nachfolgemodell zum anna-
hernd gleichen Preis erhaltlich.
Momentan ist aber auch unter
diesem Aspekt ein guter Zeit-
punkt, um sich eine neue Grafik-
karte zuzulegen: Das gesamte
Nvidia-Sortiment mit Ausnahme
der iiberdimensionierten und
Strom fressenden Geforce 8800
Ultra kostet derzeit weniger als
400 Euro. Wesentlich sparsamere
und fast genauso schnelle High-
End-Vertreter wie etwa die Ge-

Vista gegen XP

force 8800 GTS und die 8800 GT
bekommen Sie schon bei einem
Budget von maximal 250 Euro.
Das Gleiche gilt fiir AMDs Rade-
on-Familie: Die HD 3870 kostet
unter 250 Euro, nur die X2-Rade-
ons mit zwei Grafikchips kratzen
an der 4oo0-Euro-Marke, ohne
aber entsprechende Mehrleis-
tung in Spielen zu bringen.

Und: In naher Zukunft ist keine
neue Generation mit deutlich bes-
serem Preis-Leistungs-Verhaltnis
in Sicht. Zwar veroffentlicht Nvi-
dia demnéchst die Dual-Geforce
9800 GX2 mit zwei Gg2-Chips.
Dual-Karten sind aber nicht jeder-
manns Sache: Zum einen ist der
Preis meist fast doppelt so hoch

Crysis 1680x1050, hohe Details

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):

I Windows XP (DX9) M Windows Vista (DX9) = Windows Vista (DX10)

Grafikkarte

MSI
R3870X2-T2D-0C

ruckelt

Gainward Bliss .
8800 GTS GS GLH

Xpertvision Geforce .
8800 GT Sonic

HIS Radeon |
HD3870 IceQ 3

gut spielbar
358
35,1

36,4

20 25 30 35 40fps

World in Conflict 1680x1050, hohe Details

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):

I Windows XP (DX9) Bl Windows Vista (DX9) = Windows Vista (DX10)

Grafikkarte

MSI
R3870X2-T2D-0C

ruckelt

Gainward Bliss .
8800 GTS GS GLH

Xpertvision Geforce .
8800 GT Sonic

His Radeon |
HD3870 lceQ 3

0 10 2

gut spielbar

61,0
60,0

30 40 50 60 70 fps

Im DirectX-9-Modus spielen Sie mit Vista mittlerweile fast genau
so schnell wie mit XP. Unter DirectX 10 verlieren die Geforce-Kar-
ten splirbar Leistung, die Radeons halten sich etwas besser.

Ein leiser GrafikkartenlUfter ist ein echtes Verkaufsargument. Das haben auch die Hersteller erkannt — keiner der Testkandidaten larmt nervig.

wie der einer Einzelkarte, zum an-
deren nutzen neue Spiele haufig
nur einen Grafikchip, bis ein an-
gepasster Treiber erscheint -
viele haben den Titel dann bereits
durchgespielt. Im Test zeigt sich
das etwa an den Treiberproble-
men der Radeon HD 3870 X2.

Wir empfehlen Ihnen daher, zu
einer 3D-Karte mit nur einem Gra-
fikchip zu greifen. Das spart ne-
ben barem Geld hdufig auch Ner-
ven und Strom. Haben Sie emp-
findliche Ohren, kommen fast alle
Kandidaten im Testfeld in Frage:
Die Kiihlsysteme sind durchweg
leise und teils kaum horbar.

200 bis 300 Euro
Im Preissegment zwischen 200
und 300 Euro tummeln sich sechs
von zehn Grafikkarten dieses Ver-
gleichstests. Hier finden Sie
AMDs Radeon HD 3870 und Nvi-
dias Geforce 8800 GT. Sogar eine
der erst kiirzlich neu eingefiihr-
ten 8800-GTS-512-Platinen, die
gegeniiber der 8800 GT auf 16 zu-
sdtzliche Shader-Einheiten zu-
riick greifen, rutschte in den letz-
ten Tagen deutlich unter die 300-
Euro-Marke: Zotacs Geforce 8800
GTS fiir 250 Euro. Obwohl wir die-
se Karte bereits in der Ausgabe
02/2008 getestet haben, nehmen
wir sie wegen der starken Preis-
senkung erneut unter die Lupe.
Alle Karten im Preissegment
bieten genug Power, um in hohen
Details und bis zu einer Auflo-
sung von 1920 mal 1200 Pixeln
meist fliissig zu spielen. Einzig
Crysis bringt die Kandidaten mit-
unter an die Ruckelgrenze. Alle
anderen Titel verschonern Sie da-
gegen problemlos mit Kanten-
glattung sowie anisotroper Tex-
turfilterung. Unterm Strich haben
die Geforce-Platinen die Nase
vorn —sie bieten im Schnitt mehr
Leistung pro Euro als die Radeon-
HD-3870-Konkurrenz.

300 bis 400 Euro

Wer 300 Euro oder mehr ausge-
ben will, hat es derzeit schwer,
entsprechende Mehrleistung ge-

geniiber den weit giinstigeren
Karten unterhalb von 300 Euro zu
finden: Zwar rechnet Gainwards
kraftig tibertaktete Geforce 8800
GTS GS GLH (350 Euro) einen
Tick schneller als die Standard-
versionen und auch die Geforce
8800 GTX (330 Euro) von XFX
kann vor allem in hohen Aufls-
sungen samt Bildverbesserungen
Boden gut machen, den Aufpreis
von 100 Euro rechtfertigt der rela-
tiv geringe Vorsprung aber nicht
(siehe Benchmarks). Noch
schlechter ist das Preis-Leis-
tungs-Verhaltnis bei den Dual-Ra-
deons von Asus und MSI - der
weiterhin unausgereifte Treiber
bremst die theoretisch schnells-
ten Platinen im Test gnadenlos
aus. Wahrend die Asus EAH3870
X2 (380 Euro) mit dicker Ausstat-
tung einige so verlorene Punkte
wieder reinholt, fallt MSls tiber-
taktete R3870X2-T2D-0C (400
Euro) véllig auf die Nase.

1. Platz
Gainward
Bliss 8800 GTS GS GLH

Stark iibertaktete Geforce 8800
GTS mit 1,0 GByte Videospei-
cher, fliisterleisem Kiihlsystem
sowie guter Vollversion.

Die 350 Euro teure Bliss 8800
GTS GS GLH von Gainward weicht
in mehreren Punkten von Nvidias
Referenz-Design ab: Der Grafik-
chip taktet mit schnellen 730 statt
650 MHz, der Speicher mit 2.100
statt 1.940 MHz (DDR) und die
128 Shader-Einheiten mit 1.825
statt 1.625 MHz. Durch die relativ
hohen Taktsteigerungen entsteht
vor allem im 3D-Betrieb deutlich
mehr Abwédrme, die der von Gain-
ward in Eigenregie entwickelte
Zwei-Slot-Kiihler aber stets flis-
terleise bandigt. Im Gegensatz zu
den Standardmodellen mit 512
MByte Speicher stehen der 8800
GTS GS GLH dicke 1,0 GByte
GDDR3-RAM zur Verfligung. Dazu
gibt’s eine DVD-Player-Software
sowie die gute Vollversion Tomb
Raider: Anniversary (GameStar-
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Wertung: 84). Einen HD-Fernse-
her schliefen Sie auf Wunsch
tiber den analogen Komponen-
tenausgang oder den beilie-
genden DVI-HDMI-Adapter an.
Die passenden Kabel fehlen je-
doch wie bei allen Karten im Test.

In den Benchmarks setzt sich
die 8800 GTS GS GLH dank der
starken Ubertaktung in einigen
Benchmarks an die Spitze: Bei
Crysis etwa mit guten 36,4 fps
(1680x1050, hohe Details). Auch
in den restlichen Spielen platziert
sich die Karte stets in der Spitzen-
gruppe. Dabei bleibt meist genii-
gend Luft fiir Bildverbesserungen
wie Kantenglattung (AA) und ani-
sotrope Texturfilterung (AF). Ein-
zig Crysis ruckelt mit 23,3 Frames
in 1680x1050 und 4xAA/8xXAF,
Call of Duty 4 spielen Sie mit 57,8
fps in den gleichen Einstellungen
aber fliissig. Der von 512 MByte
auf 1,0 GByte verdoppelte Video-
speicher bringt in Spielen keinen
spiirbaren Vorteil —auf Standard-
takt heruntergeschraubt rechnet
die 8800 GTS GS GLH nur unwe-
sentlich schneller als unser 8800-
GTS-Referenzmodell mit 512
MByte RAM. Grofter Kritikpunkt
an der 8800 GTS GS GLH ist da-
mit nur der hohe Preis von 350
Euro—Zotacs minimal langsamere
8800 GTS 512 MB gibt’s bereits
fiir 100 Euro weniger!

2. Platz
Asus
EN8800 GT 1G

Geforce 8800 GT mit 1,0 GByte
Speicher und fliisterleisem Kiih-
ler, die dank dicker Ausstattung
viele Platze gut macht.

Obwohl die 280 Euro teure
Geforce EN880o GT 1G ab Werk
nur mit den Standardtaktraten
von 600/1.800 MHz fiir Grafik-
Chip und Speicher arbeitet, er-
setzt Asus den Referenzkiihler
von Nvidia mit einem kraftigeren
Zwei-Slot-Modell, das spatere
Ubertaktungsmanéver erleich-
tern soll. Zusatzlich gibt’s die
sehr gute Vollversion von Com-
pany of Heroes: Opposing Fronts
(GameStar-Wertung: 87) und das
von Asus entwickelte Tool Gamer-
0SD. Das beherrscht einige unge-
wohnliche Features: So kénnen
Sie etwa das Bildschirmgesche-
hen als Video aufzeichnen, Moni-
toreinstellungen wie Helligkeit
und Kontrast per Tastenkirzel an-
dern und pro Spiel abspeichern
oder den Grafikchip wahrend des

GameStar 04/2008

Spielens tibertakten. Ebenso be-
herrscht das Tool transparente
Fenster, in denen Sie wadhrend
des Spielens entweder per Web-
cam chatten oder auch fernsehen
konnen, sofern ein TV-Tuner im
Rechner steckt.

In den Benchmarks liegt die
EN88oo GT 1G aufgrund des
Standardtaktes leicht hinter den
Uibertakteten 8800-GT-Modellen
mit 512 MByte RAM von BFG und
Xpertvision. In Crysis (1680x1050,
hohe Details) etwa lautet das Er-
gebnis 30,2 zu 32,2 (Xpertvision)
beziehungsweise 33,1 fps (BFG).
Die doppelte Speichermenge der
Asus-Platine bringt dabei in kei-
nem Benchmark messbare Vor-
teile. Allerdings ist der Riickstand
vernachldssigbar klein, zumal
sich die Asus-Karte dank der bei-
liegenden Tools mit wenigen
Mausklicks tibertakten lasst. Al-
lerdings garantiert Asus keine er-
hohten Taktraten. In unseren
Tests lief die Karte mit zehn Pro-
zent mehr Takt fiir Chip und Spei-
cher aber problemlos stabil und
erreichte in etwa die Leistung der
Xpertvision 8800 GT Sonic.

Unterm Strich lohnt sich die
280 Euro teure EN8800 GT 1G da-
her vor allem fiir Spieler, die Wert
auf 1,0 GByte Videospeicher le-
gen oder Interesse an der beilie-
genden Vollversion und dem un-
gewdhnlichen GamerOSD-Tool
haben. Reine 3D-Leistung gibt’s
bei der Konkurrenz aber giinsti-
ger — etwa bei der Geforce 8800
GTS von Zotac mit 16 zusdtz-
lichen Shader-Einheiten und ho-
herem Takt fiir 250 Euro.

3.Platz
Sonic
Xpertvision 8800 GT

Ubertaktete Geforce 8800 GT mit
verbesserter Stromversorgung
und fliisterleisem Kiihlsystem,
aber Durchschnittsausstattung.

Eine Besonderheit der Xpertvi-
sion 8800 GT Sonic ist die drei-
phasige Stromversorgung. Die
soll die Karte stabiler mit Energie
fittern als die sonst tibliche zwei-
phasige Standardvariante und
dadurch die Ubertaktung der Pla-
tine erleichtern. Bereits ab Werk
arbeitet die 8800 GT Sonic mit er-
hohten Frequenzen — 650 statt
600 MHz beim Grafikchip, 1.900
statt 1.800 MHz beim Speicher
und 1.675 statt 1.625 MHz bei den
Shader-Einheiten. Dank der La-
mellenbauweise des Kiihlers fa-

Testsie

Gainward 350 Euro
Bliss 8800 GTS GS GLH

»Bewertung Seite 166

Bei der Geforce Bliss 8800 GTS GS GLH
macht Gainward alles richtig: Dank
kraftiger Ubertaktung iiberfliigelt der
im 65-Nanometer hergestellte G92-Chip
im Praxistest fast alle Konkurrenten.
In den Benchmarks spielt die Platine
leistungsméRig stets ganz vorne mit,
auch mit aktivierten
Bildverbesserungen.
Das eigens entwickelte
~ Zwei-Slot-Kiihlsystem
arbeitet dabei fliister-
leise und halt die Chip-
temperatur durchweg

7 W

eStar

Harare-lleferenz
PCle-Karten
bis 400 €

Auch die Ausstattung
ist dank groBziigigen

er bis 400 Euro

in akzeptablen Grenzen.

Schwerpunkt

1,0 GByte
Speicher,

der guten
Vollversion
Tomb Raider:
Anniversary
sowie der
DVD-Player-Software

WinDVD besser als der Durchschnitt.
Wer maximale 3D-Leistung gepaart
mit vielen Extras will, kommt daher an
Gainwards Bliss 8800 GTS GS GLH kaum
vorbei. Ein Wehrmutstropfen ist aber
der hohe Preis von 350 Euro.

Fazit Extrem schnelle und kréftig iibertaktete
Geforce 8800 GTS mit 1,0 GByte Speicher,
umfangreicher Ausstattung sowie fliisterleisem
Kiihlsystem — unterm Strich daher "'
klarer Leistungssieger! .

Ausreichend

Xpertvision 230 Euro
Geforce 8800 GT Sonic

» Bewertung Seite 166

Die pfeilschnelle Geforce 8800 GT Sonic
von Xpertvision iiberzeugt in unserem
Benchmark-Parcours durchweg mit sehr
hoher Spieleleistung auf 8800-GTS-
Niveau. So spielen Sie alle aktuellen
Titel bis auf die Grafikorgie Crysis auch
in sehr hohen Auflosungen bis 1920
mal 1200 Bildpunkten
fliissig, meist sogar mit
_ aktivierten Bildver-
~ besserungen. Neben
der bereits werkseitig
eingestellten mode-
raten Ubertaktung
erleichtern die dreipha-
sige Stromversorgung

PCle-Karten
bis 400 €

&, 0 T A i

Show FPS OFF ———-comssttlll]
FPS Toxt Color R - sttt
GPU Speed 600

Brightness 0
Contrast

sowie das kréftige,
aber fliisterleise
Kiihlsystem

eigene Leistungs-
steigerungen. Die
Ausstattung be-
schrénkt sich neben
den iiblichen Ka-
beln und Adaptern
auf einen DVI-HDMI-Konverter, was

bei dem giinstigen Preis von 230 Euro
aber in Ordnung geht. Wer viel pure 3D-
Leistung ohne ldrmenden Liifter sucht,
kann bedenkenlos zugreifen.

Fazit Sehr schnelle und fliisterleise Geforce
8800 GT mit genug Leistung bis hin zu

Auflésungen von 1920x1200, teils sogar mit
Bildverbesserungen. Fiir 230 Euro "'
klare Kaufempfehlung! f .

2 Enable Display Adjustment
Gamma 1.00

|

0 il

Asus legt seinen Grafikkarten das Tool Gamer0SD bei. Damit kénnen Sie Spielevidéos aufzeich

nen, den Gra-
fikchip wahrend des Spielens iibertakten oder transparente Overlay-Fenster fiir eine TV-Karte einblenden.
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Schwerpunkt

Geforce 8800 GTX (unten) und Rade-
on HD 3870 X2 (Mitte) sind annahernd
gleich groB8 und passen nicht in jedes

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps): Hl 1680x1050, hohe Details

I 1680x1050, hohe Details, 4x AA / 8x AF

Grafikkarte
MSI Radeon
HD 3870 X2 0C
Asus Radeon :
HD 3870 X2

Gainward Geforce :
8800 GTS GS GLH

1,0

XFX Geforce
8800 GTX |

Zotac Geforce
8800 GTS |

BFG Geforce
8800 GT 0C2

Xpertvision Geforce
8800 GT Sonic |

Asus Geforce 8300
GT 1,0 GByte *

HIS Radeon
HD 3870 IceQ 3

Sapphire Radeon -
I-FI?SUO Retail |

chelt der Rotor auch Luft tiber die
mit passiven Kiihlkoérpern be-
stiickten RAM-Bausteine. Ange-
nehm fiir die Ohren: Selbst in
einem schlecht beliifteten Gehdu-
se arbeitet die Platine mit dem
werkseitig eingestellten Taktra-
ten stets flusterleise und stabil,
ohne extrem heif3 zu werden.

Die 8800 GT Sonic bringt alle
aktuellen Spiele fliissig auf den
Monitor. Im sehr anspruchsvollen
World in Conflict-Benchmark er-
reicht die Platine in 1680x1050 in-
klusive vierfacher Kantenglattung
und achtfacher anisotroper Tex-
turfilterung sehr gute 39,0 fps.
Unreal Tournament 3 lduft mit
72,6 Frames in denselben Einstel-
lungen noch wesentlich flotter.
Einzig Crysis bringt mit nur 20,1
fpsin 1680x1050 inklusive AA und
AF die 8800 GT Sonic ins Schwit-
zen, den anderen Testkandidaten
ergeht es aber genauso. Ohne ak-
tivierte Bildverbesserungen spie-
len Sie aber auch Cryteks Grafik-
orgie problemlos mit hohen De-
tails. Wer selbst gerne tibertak-

Gehduse. Eine Geforce 8800 GT (oben) &

ist deutlich kiirzer und leichter.

164

Ein breiteres Speicher-Interface bringt vor allem bei aktiven Bildverbesserungen Vorteile, da der Datenverkehr zum Grafik-RAM schneller flief3t.

ruckelt

1920x1200, hohe Details
gut spielbar
i 358

F 34,9

36,4

34,3

15 20 25 30 35 40fps

tet, ist mit Xpertvisions Geforce
8800 GT Sonic dank des krafti-
gen Kiihlers und der starkeren
Stromversorgung gut beraten.
Aber auch wer einfach nur spielen
will, bekommt fiir giinstige 230
Euro fast die Leistung einer Ge-
force 8800 GTS — unterm Strich
verdienter Preis-Leistungs-Sieg!

4, Platz
Zotac
Geforce 8800 GTS

Geforce 8800 GTS fiir 250 Euro,
die eine etwas flottere Alternati-
ve zu den iibertakteten 8800-GT-
Platinen bietet.

Die Zotac Geforce 8800 GTS
mit 512 MByte RAM entspricht ex-
akt Nvidias Referenzmodell: We-
der iibertaktet sie der Hersteller
noch ersetzt er den Kiihler mit ei-
ner Eigenentwicklung. Da der Liif-
ter aber stets leise arbeitet, ist
das kein Nachteil. Im Vergleich
zur stark tibertakteten Gainward
8800 GTS GS GLH fiir 350 Euro
schldgt sich die 250 Euro giinsti-

Unreal Tournament 3

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps): Il 1680x1050, hohe Details

I 1680x1050, hohe Details, 4x AA / 8x AF
Grafikkarte ruckelt

MSI Radeon
HD 3870 X2 0C

Asus Radeon

HD 3870 X2
Gainward Geforce :
8800 GTS GS GLH

1,0

XFX Geforce
8800 GTX |

Zotac Geforce
8800 GTS |

BFG Geforce

8800 GT 0C2
Xpertvision Geforce
8800 GT Sonic

Asus Geforce 8300
GT 1,0 GByte

HIS Radeon
HD 3870 IceQ 3
Sapphire Radeon r
I-Fls)3870 Retail ! 534
0 30 60

ge 8800 GTS iiberraschend gut:
Trotz niedrigerem Takt und hal-
bem Speicherausbau ist der Riick-
stand mit 55,0 zu 56,0 Frames in
World in Conflict (1680x1050, ho-
he Details) winzig. Auch mit Kan-
tenglattung und anisotropem Tex-
turfilter liegt sie in Call of Duty 4
(1680x1050, 4xAA/8xXAF) mit 56,4
zu 57,8 fps auf Augenhdhe mit
der Gainward-Platine.

Bei der Ausstattung spart Zo-
tac aber, so dass nur die tiblichen
Adapter und eine Treiber-CD in
der Packung liegen. Fazit: Wer ei-
ne gilinstige und leistungsfahige
Grafikkarte ohne viel Ausstattung
sucht, macht mit der 8800 GTS
fiir 250 Euro alles richtig.

5. Platz
XFX
Geforce 8800 GTX

Die sehr schnelle Geforce 8800
GTX spielt ihre Starken vor
allem in hohen Auflésungen
samt Bildverbesserungen aus.
Bereits Ende 2006 erschienen
die ersten Geforce-8800-GTX-Pla-
tinen und XFXs 330 Euro teure
Geforce 8800 GTX entspricht ge-
nau dem damaligen Referenzde-
sign von Nvidia. Im Unterschied
zu den momentan in der 8800 GT
und 8800 GTS verwendeten Gg2-
Chips mit 65-Nanometer-Struk-
turbreite werkelt in der 8800 GTX

iy

|

w
)

1920x1200, hohe Details

gut spielbar
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noch ein im 9o Nanometer-Pro-
zess gefertigter G8o-Chip. Der hat
wie die Gg2-Nachfolger in den
8800-GTS-Karten (8800 GT: 112
Shader) insgesamt 128 Shader-
Einheiten, taktet mit 575 MHz
aber 75 MHz langsamer. Dafiir ist
das Speicher-Interface mit 384
Bit breiter ausgelegt als bei der
G92-Generation mit 256 Bit. Der
RAM-Ausbau betrdgt standard-
mafig 768 statt 512 MByte.

Wie die Benchmarks zeigen,
profitiert die 8800 GTX spiirbar
von dem hoheren Datendurch-
satz der 384-Bit-Schnittstelle —
trotz niedrigerer Taktraten kann
sie jederzeit mit der Geforce 8800
GTS auf G92-Basis mithalten. Ak-
tivieren Sie Bildverbesserungen
wie Kantenglattung, setzt sich die
8800 GTX an die Spitze des Test-
feldes und schldgt sogar die Dual-
Karten mit zwei Radeon-HD-3870-
Chips. Einzig die stark iibertakte-
te Gainward Bliss 8800 GTS GS
GLH kann dann noch folgen, kos-
tet durch die lippigere Ausstat-
tung aber auch 20 Euro mehr als
die 8800 GTX.

Die High-End-Leistung der
XFX-Platine bezahlen Sie mit
einem gegeniiber den Gg2-Plati-
nen deutlich htheren Stromver-
brauch. Auf3erdem ist die 8800
GTX so grof3 wie die Dual-Rade-
on-Karten von Asus und MSI und
bendtigt deshalb ein gerdumiges

GameStar 04/2008



Call of Duty 4

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps): Hl 1680x1050, hohe Details

Schwerpunkt

World in Conflict

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps): Il 1680x1050, hohe Details

I 1680x1050, hohe Details, 4x AA / 8x A
Grafikkarte

MSI Radeon
HD 3870 X2 0C

ruckelt
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Gehduse. Auch die Ausstattung
ldsst zu wiinschen tbrig — nur die
iblichen Kabel und Adapter lie-
gen im Karton. Da die 8800-GTX-
Chips bereits seit einiger Zeit
nicht mehr produziert werden,
wird auch die 8800 GTX von XFX
nicht mehr lange erhéltlich sein —
momentan gibt‘s die Karten aber
noch in ausreichender Stiickzahl
fiir attraktive 330 Euro.

6. Platz
Asus
Radeon EAH3870 X2

Dual-Radeon-HD-3870, die sich
an AMDs Referenzdesign hilt.
Die Ausstattung ist dank Vollver-
sion sowie Extra-Software gut.
Die Asus Radeon EAH3870 X2
setzt auf zwei RV670-Chips, die
einzeln auch auf den getesteten
Radeon-HD-3870-Karten von HIS
und Sapphire zum Einsatz kom-
men. Beide Grafikprozessoren
werkeln auf der Asus-Platine im
Crossfire-Verbund und sollen so
deutlich mehr Leistung erreichen
als eine einzelne Radeon HD
3870. In unseren Benchmarks
klappt das teils auch: In Unreal
Tournament 3 und World in Con-
flict muss sich die Asus-Platine
sowohl in 1680x1050 als auch in
1920x1200 nur der libertakteten
X2-Schwester-Platine von MSI ge-
schlagen geben, verweist die Ge-

GameStar 04/2008

force-Konkurrenz aber auf die
Platze. Allerdings bremst der von
AMD mitgelieferte Beta-Treiber
die Karte aus. Speziell in Call of
Duty 4 bricht die EAH3870 X2 un-
verhdltnismafig stark ein. Vor
allem mit Kantenglattung und an-
isotroper Texturfilterung erreicht
die Platine gerade mal die Leis-
tung der HD-3870-Karten mit nur
einem RV670-Grafikchip — ein si-
cheres Zeichen dafiir, dass bei ak-
tivierten Bildverbesserungen der
Crossfire-Modus streikt. Ein ver-
besserter Catalyst-Treiber soll al-
lerdings kurz nach Erscheinen
dieser Ausgabe bei AMD zum
Download bereit stehen und die
Performance-Probleme l6sen —bis
dahin gibt’s aber spiirbaren Punkt-
abzug bei der Leistungsnote.

Die bessere Platzierung gegen-
Uiber der flotteren X2-Platine von
MSIverdankt die Asus EAH3870 X2
ihrer guten Ausstattung. Die Zuga-
ben sind identisch zu denen der
Asus EN8800 GT 1G: Das sehr gute
Company of Heroes: Opposing
Fronts sowie das innovative Tool
GamerOSD, das einige ungewohn-
liche Funktionen bietet (siehe Test:
Asus EN8800 GT 1G). Solange aber
die Treiberprobleme bei aktivierten
Bildverbesserungen nicht gelost
sind, ist die EAH3870 X2 trotz sehr
guter Leistungen in einigen Spielen
und Auflosungen mit einem Preis
von 380 Euro deutlich zu teuer.

1M 1680x1050, hohe Details, 4x AA / 16x AF
Grafikkarte

MSI Radeon
HD 3870 X2 0C

ruckelt

Asus Radeon
HD 3870 X2

Gainward Geforce :
8800 GTS GS GLH

1,0

XFX Geforce
8800 GTX |

Zotac Geforce
8800 GTS |

BFG Geforce

8800 GT 0C2 |
Xpertvision Geforce
8800 GT Sonic |
Asus Geforce 8300
GT 1,0 GByte

HIS Radeon
HD 3870 IceQ 3

Sapphire Radeon
I-PI?3870 Retail 220
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7. Platz
BFG
8800 GT OC2

Flache Geforce 8800 GT mit Mi-
nimalausstattung. Dank kraf-
tiger Ubertaktung fast so schnell
wie eine Geforce 8800 GTS.
Anders als die tibrigen 8800-
GT-Platinen im Test setzt BFG bei
seiner 235 Euro teuren Geforce
8800 GT OC2 auf Nvidias Refe-
renzliifter. Trotzdem tbertaktet
BFG die Platine: Der Grafikchip ar-
beitet mit 675 statt 600 MHz,
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Speicher und Shader rechnen je-
weils 50 MHz schneller als es Nvi-
dia vorgibt. Weitere Besonder-
heiten fehlen aber: Neben zwei
DVI-VGA- Adaptern sowie einem
fiir den Stromanschluss liegt nur
eine HDTV-Kabelpeitsche bei.

Im Spieleeinsatz erreicht die
8800 GT OC2 fast das Niveau ei-
ner Geforce 8800 GTS und hat
hdufig genug Leistungsreserven
fiir Kantengldttung und Texturfil-
terung: Call of Duty 4 spielen Sie
mit durchschnittlich 59,1 Frames
in 168ox1050 und hohen Details

(D Kantenglattung (AA, rechtes Bild) verhindert hassliche Pixeltreppen an schragen Kanten im Spiel.
B3 Anisotrope Texturfilterung (AF, rechtes Bild) ldsst Texturen in der Ferne scharfer erscheinen.
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Schwerpunkt

inklusive 4xAA und 8xAF absolut
flissig. Auch flr Besitzer eines
24-Z0ll-TFTs mit einer nativen Auf-
l6sung von 1920 mal 1200 Pixeln
reicht die Leistung meist locker
aus. Einzig Crysis ruckelt mit 26,8
fps in 1920x1200 des Ofteren. Der
Kihler bleibt meist angenehm lei-
se, allerdings wird die Karte durch
die Ubertaktung in schlecht be-
lifteten Gehdusen sehr heif} und
der Lufter dreht dann horbar auf.
Fazit: Schnelle, aber mager aus-
gestatte Geforce 8800 GT mit ge-
rade noch ausreichend dimensio-
niertem Ein-Slot-Kiihlsystem.

8.Platz
HIS Radeon
HD 3870 1ceQ 3

Kréftig iibertaktete Radeon HD
3870, die teils eine Geforce 8800
GT schldgt, in einigen Bench-
marks aber weit zuriickfallt.

Bei der Radeon HD 3870 IceQ
3 ersetzt Hersteller HIS den Stan-
dardliifter von AMD mit einem ei-

genen Modell, das den RV670-
Chip mit Hilfe eines massiven
Kupferkiihlers samt Heatpipe
deutlich besser kiihlen soll. Das
nutzt HIS, um die Platine stark zu
tibertakten: Der Grafikchip rech-
net mit 850 statt 775 MHz, der
512 MByte grole GDDR4-Spei-
cher mit 2.380 statt 2.250 MHz
(DDR) — das sind die hochsten
Taktfrequenzen im Testfeld. Der
kraftige Zwei-Slot-Kiihler bandigt
die Radeon HD 3870 IceQ 3 trotz-
dem stets leise, allerdings wird
die Platine unter Last sehr heif3.
Dass Taktfrequenzen alleine
nicht alles sind, zeigen die Bench-
marks. Zwar kann sich die HD
3870 IceQ 3 in World of Conflict
(1680x1050, hohe Details) mit
54,0 zu 52,0 fps knapp vor die
Geforce 8800 GT 1G von Asus
setzen, in Crysis und Unreal Tour-
nament 3 verliert sie dagegen.
Wie alle Radeons im Test hat sie
in Call of Duty 4 im Verhaltnis zu
den restlichen Spielen mit unge-
wohnlich schlechter Performance

zu kampfen. Wahrscheinlich brin-
gen kommende Treiberversionen
Besserung, momentan gibt’s da-
fiir aber noch Punktabzug bei der
Leistungsbewertung.

Fazit: Im Vergleich zu der teils
spiirbar schnelleren Xpertvision
Geforce 8800 GT Sonic fiir 230
Euro ist die 10 Euro teurere HD
3870 IceQ 3 im Schnitt zu lang-
sam. Zumal beide Karten die glei-
che Ausstattung haben —die ein-
zige Besonderheit ist ein beilie-
gender DVI-HDMI-Adapter.

9. Platz
MSI Radeon
R3870X2-T2D-0C

Dank zweier iibertakteter Radeon-
HD-3870-Chips teils schnellste
Platine im Testfeld, aber Treiber-
probleme driicken die Wertung.
Auf MSIs 400 Euro teurer Ra-
deon R3870X2-T2D-0C werkeln
zwei RV670-Chips im Crossfire-
Modus. Allerdings steigert MSI
den Takt des Duos gegeniiber des

reis-Leistungs-Sieger

Referenzdesigns von AMD (Test
in GameStar 03/2008, Seite 166)
von standardméfig 825 MHz auf
860 MHz, der Speicher bleibt mit
1.800 MHz auf dem Niveau der
AMD-Vorgabe. Aufgrund der ho-
hen Taktraten dreht das mdchtige
Kiihlsystem unter Last gelegent-
lich leicht hérbar auf, im Desktop-
betrieb bleibt es aber immer lei-
se. Bis auf einen DVI-HDMI-Adap-
ter beschrénkt sich die Ausstat-
tung der R3870X2-T2D-0C trotz
des hohen Preises auf die {ib-
lichen Adapter fiir HDTV-, VGA-
und Stromanschluss.

Anders als im Test des Refe-
renzmodells in der letzten Aus-
gabe stand uns diesmal ein aktu-
alisierter Beta-Treiber fiir die
Doppel-Radeon zur Verfiigung.
Damit erringt die R3870X2-T2D-
0C in einigen Spielen den Leis-
tungssieg und schldagt somit
auch die tibertaktete Geforce
8800 GTS GS GLH von Gainward
sowie die 8800 GTX von XFX. In
Unreal Tournament 3 (1680x1050)

PCle-Karten PCle-Karten
bis 400 € bis 400 € B
8800GTSGSGLH EN8800GT1G 8800 GT Sonic 8800 GTS 8800 GT
Hersteller / Preis Gainward / 350 Euro Asus / 280 Euro Xpertvision / 230 Euro Zotac /250 Euro XFX /330 Euro
Technische Angaben
Grafikchip Geforce 8800 GTS (G92) /128 Geforce 8800 GT (G92) / 112 Geforce 8800 GT (G92) /112 Geforce 8800 GTS (G92) /128 Geforce 8800 GTX (G80) / 128
GPU/DDR-Takt 730/2.100/1.825 MHz 600/1.800/1.500 MHz 650/1.900/1.625 MHz 650/1.940/1.625 MHz 575/1.800/1.350 MHz
Video-RAM 1.024 MByte GDDR3 1024 MByte GDDR3 512 MByte GDDR3 512 MByte GDDR3 768 MByte GDDR3
RAM-Anbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit 256 Bit 384 Bit
DirectX-Version 10.0 10.0 10.0 10.0 10.0

Steckplatz PCl Express / 1x 6-Pin PCl Express / 1x 6-Pin PCl Express / 1x 6-Pin PCl Express / 1x 6-Pin PCl Express / 1x 6-Pin
Bewertung
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Pro & Kontra

Pro & Kontra

© sehr schnell bis 1920x1200
© sehr schnell mit 4xAA/8xAF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAschlechter als Radeon

© moderater Stromverbrauch

© stets fliisterleise
© wird nicht sehr heil§
© belegt zwei Slots

© schnell bis 1920x1200
© auch mit 4xAA/8xAF
© langsamer als 8800 GTS

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAschlechter als Radeon

© moderater Stromverbrauch

© stets leise
© Karte bleibt relativ kiih|
© belegt zwei Slots

© schnell bis 1920x1200
© auch mit 4xAA/8xAF
© kaum langsamer als 8300 GTS

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAschlechter als Radeon

© moderater Stromverbrauch

© stets fliisterleise
© Karte bleibt relativ kiihl
© belegt zwei Slots

© sehr schnell bis 1920x1200
© auch mit 4xAA/8xAF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAsschlechter als Radeon

© moderater Stromverbrauch

© stets fliisterleise
© nicht sehr heil}
© belegt zwei Slots

© sehr schnell bis 1920x1200
© schnellste Karte mit 4xAA/8xAF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAsschlechter als Radeon

© hoher Stromverbrauch

© stets fliisterleise
© wird sehr heill
© belegt zwei Slots

Pro & Kontra © 1,0 GByte © HDCP © 1,0 GByte © HDCP © 512 MByte © HDCP © 512 MByte © HDCP © 768 MByte © HDCP
© gutes Spiel © DVD-Player-Software @ sehr gutes Spiel @ innovativesTool ~ © HDMI © Adapter © Adapter © Adapter
© HDMI © Adapter © HDMI © Adapter @ sonst nichts © sonst nichts © sonst nichts
Fazit Extrem schnelle Geforce 8800 GTS mit  Schnelle Geforce 8800 GTmit 1,0GByte  Fiir 230 Euro fast so schnell wie eine Giinstige Geforce 8800 GTS, die in Spie- ~ Uber ein Jahr alt, aber immer noch
starker Ubertaktung, fliisterleisem Speicher, die vor allem mit viel Aus- Geforce 8800 GTS und dabei fliister- len minimal schneller als Xpertvisions  vorne dabei. Mit Bildverbesserungen
Kiihler und dicker Ausstattung — _ stattung inklusive sehr guter leise — unterm Strich klarer 8800 GT Sonic rechnet, aber sogar schnellste Karte undso
verdienter Testsieger! S Vollversion Punkte holt. < Preis-Leistungs-Sieger! 20 Euro mehr kostet. \ eine Uberlequng wert.
Preis/Leistung  Ausreichend Befriedigend Gut Gut Ausreichend
166 Die von Hendrik aufgenommene Multiplayer-Demo von Call of Duty 4 durfte Florian wéahrend der Benchmarks dutzende Male nacherleben. GameStar 04/2008



Zubehor wie ein DVI-VGA-Adapter €D,
ein Adapter von vier- auf sechspoligen Strom-
anschluss E3 sowie eine HDTV-Kabelpeitsche

B liegt allen Karten im Test bei.

etwa mit 151,1 zu 141,5 (Gain-
ward) und 139,7 fps (XFX). In Call
of Duty 4 hat die R3870X2-T2D-
OC aber ebenso massive Pro-
bleme wie die andere Doppel-Ra-
deon im Test, die Asus EAH3870
X2. Durchschnittlich rechnet sie
hier mit 48,4 fps in 1680x1050
nur etwas mehr als halb so
schnell wie die Konkurrenten. Da
die librigen Radeon-Karten im
Testfeld genauso unverhdltnis-
maRig einbrechen, hat der Cata-
lyst-Treiber von AMD wabhr-
scheinlich noch Probleme mit
diesem Titel — bei Crysis, Unreal
Tournament 3 und World in Con-
flict stimmt dagegen die Leis-
tung. Mit aktivierter Kantenglat-

tung und anisotroper Texturfilte-
rung fallt die Performance dage-
gen in allen getesteten Spielen
unverhdltnisméaBig stark ab: in
Unreal Tournament 3 etwa um
fast zwei Drittel von 151,1 Frames
(168x1050) auf magere 55,1 fps
(1680x1050, 4xAA/8XAF). Damit
liegt die Leistung der Doppelkar-
te auf dem Niveau der HD-3870-
Platinen mit einem RV670-Chip —
offensichtlich funktioniert der
Crossfire-Modus bei aktiven Bild-
verbesserungen nicht und die
R3870X2-T2D-0C rechnet dann
nur mit einem 3D-Chip.

Unterm Strich bleibt damit vor-
erst ein zwiespaltiger Eindruck:
Auf der einen Seite kann die

8800 GT OC2

R3870X2-T2D-0C die Geforce-
Konkurrenz knapp schlagen, auf
der anderen Seite kdmpft sie
noch mit massiven Treiberproble-
men. Zudem ist der geringe Leis-
tungsunterschied gegeniiber
deutlich giinstigeren Geforce-Kar-
ten wie der Zotac 8800 GTS fiir
250 Euro den Aufpreis von 150
Euro auf keinen Fall wert.

10. Platz
Sapphire
Radeon HD 3870

Die an AMDs Referenzdesign an-
gelehnte Radeon HD 3870 ist
trotz ordentlicher Spieleleistung
das Schlusslicht im Test.

Als die Geforce 8800 GT bei Er-
scheinen noch 250 Euro kostete
und nur schlecht verfiigbar war,
bot sich in den HD-3870-Karten
eine zumindest anndhernd so
schnelle und breit verflighare Al-
ternative. Momentan hat Sap-
phires Radeon HD 3870 aber das
Problem, dass eine Geforce 8800

Schwerpunkt

GTohne besondere Ausstattungs-
merkmale mittlerweile fiir weni-
gerals 200 Euro zu haben ist (sie-
he Test Grafikkarten bis 200 Euro
in dieser Ausgabe). Die HD 3870
kostet aber immer noch 230 Euro
— dafiir gibt’s bereits die im
Schnitt deutlich schnellere Ge-
force 8800 GT Sonic von Xpertvi-
sion mit noch leiserem Liifter und
identischer Ausstattung.

In unseren Benchmarks unter-
liegt die Sapphire-Platine der
8800-GT-Konkurrenz meist deut-
lich: In Unreal Tournament 3
(1680x1050) etwa mit 100,1 (HD
3870) zu 131,8 fps (Xpertvision
8800 GT Sonic) — das sind fast 30
Prozent Riickstand. Trotzdem
bleibt genug Kraft, um alle getes-
teten Titel auch in hohen Auflo-
sungen und Details zu spielen.
Einzig Crysis ruckelt selbst in 1680
mal 1050 Pixel und hohen Details
mit durchschnittlich 25,2 Frames
regelméaBig. Fazit: Flotte und leise
Radeon, die im Konkurrenzver-
gleich aber zu teuer ist. [ FK ]

EAH3870 X2 HD 38701ceQ3 R3870X2-T2D-OC HD 3870 Retail
Hersteller / Preis Asus /380 Euro BFG /235 Euro HIS / 240 Euro MSI /400 Euro Sapphire / 230 Euro
Technische Angaben
Grafikchip Radeon HD 3870 X2 (2x RV670) /320 Geforce 8800 GT (G92) / 112 Radeon HD 3870 (RV670) / 320 Radeon HD 3870 X2 (2x RV670) / 320 Radeon HD 3870 (RV670) / 320
GPU/DDR-Takt ~ 825/1.800/ 825 MHz 675/1.950/1.675 MHz 850/2.380 /850 MHz " 860/1.800/ 860 MHz 775/2.250/ 775 MHz
Video-RAM 2x 512 MByte GDDR3 512 MByte GDDR3 512 MByte GDDR4 | 2x 512 MByte GDDR3 512 MByte GDDR4
RAM-Anbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit | 256 Bit 256 Bit
DirectX-Version 10.1 10.0 10.1 01 10.1

Steckplatz PCl Express / 1x 6-Pin, 1x 8-Pin PCl Express / 1x 6-Pin PCl Express / 1x 6-Pin PCl Express / 1x 6-Pin, 1x 8-Pin PCl Express / 1x 6-Pin
Bewertung
Pro & Kontra © meist sehr schnell bis 1920x1200 © schnell bis 1920x1200 © schnell bis 1920x1200 © meist sehr schnell bis 1920x1200 © schnell bis 1920x1200

© meist auch mit 4xAA/8XAF
© starker Einbbruch in Call of Duty 4

© meist auch mit 4xAA/8XAF
© starker Einbbruch in Call of Duty 4

@ starker Einbruch in Call of Duty 4
© Treiberprobleme mit AA/AF

© auch mit 4xAA/8xAF
© kaum langsamer als 8300 GTS

@ starker Einbruch in Call of Duty 4
© Treiberprobleme mit AA/AF

Pro & Kontra © fast perfekte Kantengléttung © sehr gute Kantengléttung © fast perfekte Kantengléttung © fast perfekte Kantengléttung © fast perfekte Kantengldttung
© fast perfektes AF © perfektes AF © fast perfektes AF © fast perfektes AF © fast perfektes AF
© AF flimmert leicht © AAschlechter als Radeon © AFflimmert leicht © AF flimmert leicht © AF flimmert leicht
Tednik2e% TN T
Pro & Kontra © DirectX 10.1 [+ 1] © DirectX 10.1 © DirectX 10.1 © DirectX 10.1
© (rossfire © moderater Stromverbrauch © Crossfire © (rossfire © Crossfire
© hoher Stromverbrauch © niedriger Stromverbrauch © hoher Stromverbrauch © niedriger Stromverbrauch
Pro&Kontra @ meist leise © meist leise © stets leise © meist leise © stets leise
© in Spielen teils leicht horbar © belegt nureinen Slot © nicht sehr hei} @ in Spielen teils leicht horbar © nicht sehr hei}
© wird sehr heiB @ belegt zweiSlots @ wird sehr heif in Spielen © belegt zwei Slots © wird sehr heiB @ belegt zwei Slots @ belegt zwei Slots
Pro & Kontra © 2x 512 MByte © HDCP © 512 MByte © HDCP © 512 MByte © HDCP © 2x 512 MByte @ HDCP © 512 MByte © HDCP
© sehr gutes Spiel © innovativesTool @ Adapter © HDMI © Adapter © HDMI © Adapter © HDMI © Adapter
© HDMI © Adapter © sonst nichts © sonst nichts © sonst nichts © sonst nichts
Fazit Trotz Treiberproblemen meist sehr Sehr flotte Geforce 8800 GT, deren Schnelle Radeon, die meist mit der 8800  Potenziell sehr schnelle Dual-Radeon.  Wie die anderen Radeons im Test leidet

GT mithalten kann, in Call of Duty 4 und
aktivierten Bildverbesserun-
gen aber zuriickfallt.

Befriedigend

Der unausgereifte Treiber und die ma-
gere Ausstattung verhindern
eine bessere Platzierung. <

Mangelhaft

auch Sapphires HD 3870 unter dem
fehlerhaften Treiber und B
verliert so kraftig Punkte.

Befriedigend

Kiihlsystem durch die Ubertaktung
aber am Limit arbeitet. Zudem _
fehlt ein HDMI-Adapter. <

Befriedigend

schnelle Zwei-Chip-Radeon, die dank
umfangreicher Ausstattung
einige Plitze gut macht.

Mangelhaft

Preis/Leistung

GameStar 04/2008
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Packil.Das it

Is Windows Vista im Januar

2007 erschien, hatte Micro-
soft die neue Oberflache auf
Hochglanz poliert. Unter der Hau-
be klemmte es allerdings heftig:
Spiele liefen langsamer als unter
XP, das Kopieren von Dateien auf
USB-Speichermedien oder Netz-
laufwerke dauerte ewig und so
richtig rund fiihlte sich das Ganze
sowieso nicht an. Uber die Mona-
te haben zig Patches und Treiber-
Updates das System verbessert.
Beim Kopieren auf externe Spei-
cher trodelt Vista aber wie ge-
habt. Jetzt hat Microsoft mit dem
Service Pack 1 die erste grof3e
Patch-Sammlung fertig gestellt.

Vista bleibt Vista

Anders als das Service Pack 2 fiir
Windows XP macht das Service
Pack 1 aus Vista kein neues Be-
triebssystem. Fiir den durch-
schnittlichen Windows-Nutzer
gibt es ohnehin wenig direkt
Greifbares. Keine offensichtlichen
Anderungen an der Oberflache,

ows

i

Vv

keine neuen Programme, keine
neues Media Center. Dennoch ist
das Service Pack 1 mehr als eine
reine Politur: Volle 479 Patches
stopfen unter anderem diverse
Sicherheitslécher und verbessern
Leistung, Zuverldssigkeit sowie
Stabilitat. Die Wirkung spiiren wir
direkt nach der ersten Anmeldung
mit installiertem Service Pack:
Das System reagiert schneller auf
Eingaben, Fenster 6ffnen sich
flotter und Vista kopiert oder ent-
packt meist deutlich fixer als zu-
vor—aberimmer noch langsamer
als XP (siehe Benchmarks). Au-
Berdem stellt das Service Pack
Windows Vista wieder auf die
gleiche, weiter fortgeschrittene
Codebasis mit dem Windows Ser-
ver 2008 — beide Betriebssyste-
me wurden urspriinglich gemein-
sam entwickelt.

Neues DirectX

Die fiir Spieler relevanteste Neue-
rung des Service Pack 1ist die Un-
terstiitzung von DirextX 10.1. Das

Windows Vista Service Pack 1 wird installiert..

Die Installation kann Ianger als eine Stunde dauern. Der Computer wird wahrend der

Installation mehrmals neu gestartet.

Installieren

Fast 500 Einzel-Patches installiert das Service Pack 1 fiir Windows Vista innerhalb von
einer guten halben Stunde — éltere Rechner brauchen allerdings langer.

Der Vista-Nachfolger Windows 7 steckt bereits in der Entwicklung. Ein Ziel: schonenderer Umgang mit Hardware-Ressourcen.

ista Service Pac

n_éUes.i'n‘digwrs selten vor der ersten grof3en Patch-Sammlung

= was haben Spieler vom polierten Vista?

Update erweitert die Moglich-
keiten der Entwickler bei der Sha-
der-Programmierung, vereinheit-
licht die Kantenglattungsmodi auf
Grafikchips verschiedener Her-
steller und macht einige unter Di-
rectX 10.0 noch optionale Funk-
tionen zur Pflicht. Passende Hard-
ware ist in Form von AMDs Rade-
on-HD-3000-Serie seit Ende 2007
erhéltlich. Erste darauf optimierte
Spiele erwarten wir allerdings
nicht vor Ablauf dieses Jahres.
Viele Studios sind noch damit be-
schaftigt, DirectX 10.0 richtig ken-
nenzulernen. Spieler brauchen
sich ohnehin keine Sorgen zu ma-
chen, dass ihre DirectX-10-Grafik-
karten schnell zum alten Eisen
gehdren. Schon aus Eigeninteres-
se werden Spieleentwickler Di-
rectX 10.0 auf lange Sicht unter-
stlitzen — schlieBlich haben AMD
und Nvidia mittlerweile Millionen
solcher Grafikchips verkauft. Die
optischen Unterschiede zwischen
10.0 und 10.1 diirften sich ohne-
hin in Grenzen halten. Technisch

1% » Systemsteuerung » System

ist dieser Versionswechsel we-
sentlich unbedeutender als der
von DirectX g auf 10.

Kleinstverbesserungen
Neben DirectX 10.1 gibt es nur we-
nige echte Neuerungen im Ser-
vice Pack 1. Eine Klage von Google
hat Microsoft dazu gezwungen,
die Desktop-Suche so umzupro-
grammieren, dass auch Drittan-
bieter eigene Losungen entwi-
ckeln und integrieren konnen. Auf
die Kritik von Herstellern von Vi-
renscannern und anderer Sicher-
heits-Software an der 64-Bit-Ver-
sion von Vista antwortet Micro-
soft mit einer speziellen Schnitt-
stelle. Damit kdnnen Hersteller
wie Symantec oder McAffee bes-
ser auf den Kern des Betriebssys-
tems zugreifen und fiir die gleiche
Sicherheit gegen Viren und Wiir-
mer wie beim 32-Bit-Vista sorgen.
Die Bitlocker-Festplattenver-
schlisselung funktioniert jetzt
auch auf anderen Partitionen als
die der Windows-Installation, die

v | 49 § Suchen 2

Basisinformationen Gber den Computer anzeigen

Windows-Edition

QRO

Service Pack1
Windows Vista-Upgrade

System
Klassifikation:
Prozessor:
Arbeitsspeicher (RAM):
Systemtyp:

Windows Vista™ Home Premium

Copyright © 2007 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.

4,00GB
32 Bit-Betriebssystem

(37 indows Lesungiinde

Intel(R) Core(TM)2 CPU  X6800 @ 293GHz 293 GHz

ar G
Computemame:

Vollsténdiger
Computemname:

ndows Upd
Z/
N Computerbeschreibung:

Arbeitsgruppe:

Domane und
MARS
MARS

@cinstellungen
andem

WORKGROUP

Ab Service Pack 1 zeigt Vista in den Systemeigenschaften nicht mehr den tatsachlich
nutzbaren Arbeitsspeicher, sondern den physikalisch vorhandenen.

GameStar 04/2008
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zu defragmentierenden Partiti-
onen lassen sich nun frei wahlen.
Die Aktualisierungsroutine »Au-
tomatisches Updates« erlaubt
erstmals, bestimmte Patches oh-
ne Neustart einzuspielen.

Ab Service Pack 1 unterstiitzt
Windows Vista zudem ExFAT, eine
Uberarbeitete Version des FAT-
Dateisystems mit Unterstiitzung
fiir langere Dateinamen. FAT wird
heutzutage hauptsachlich auf
USB-Speichermedien oder Flash-
Karten eingesetzt.

Ein bisschen

weniger nervig
Traditionell kdmpft Microsoft mit
immer neuen Kopierschutzver-
fahren gegen illegale Windows-
Versionen. Seit XP muss Windows
nach der Installation direkt bei
Microsoft iber das Internet oder
per Telefon aktiviert, also freige-
schaltet werden. Die Legalitét ei-
ner Vista-Kopie kontrolliert der
Konzern zusétzlich mit dem »Win-
dows Genuine Advantage«-Ver-
fahren (WGA) zum Beispiel beim
Installieren von Patches.

Auf Druck von Firmenkunden
hat Microsoft die Folgen von fehl-
geschlagenen Aktivierungen oder
WGA-Echtheitspriifungen mit
dem Service Pack 1 etwas ent-
scharft. Wird Vista nicht innerhalb
von 30 Tagen {iber das Internet
oder per Telefon aktiviert, wech-
selt das System in einen »Modus
reduzierter Funktionalitat«. Hier
ldsst sich der Internet Explorer
nur eine Stunde nutzen, bevor
Vista den Benutzer automatisch
abmeldet. Ahnlich l3stig ist der so
genannte Nicht-Original-Status,
in den Vista geht, falls trotz er-
folgreicher Aktivierung die WGA-
Priifung eines System fehlschlagt.
In dieser Situation schaltet Vista
unter anderem die Aero-Oberfla-
che ab und beschrankt die auto-
matischen Updates auf Sicher-
heitsflicken. Beide Gangelmodi
bergen insbesondere fiir Firmen
die Gefahr, dass bei einem Cra-
cker-Angriff auf die Aktivierungs-
Server die Vista-Installation auf
Tausenden von Rechner als illegal
markiert werden oder sich gar
nicht mehr nutzen lassen. So ge-
schehen im August 2007: Da hat-
te WGA weltweit 12.000 legale In-
stallationen voriibergehend als
»unecht« gebrandmarkt.

Der Service Pack 1 ersetzt die-
se beiden eingeschrdnkten Be-
triebsarten durch einen neuen
Nervmodus, bei dem Nutzer einer

verddchtigen Vista-Installation
vor der Anmeldung 15 Sekunden
lang einen Hinweisdialog und
dann stiindlich weitere Hinweise
sowie selbststdandig wechselnde
einfarbige Hintergriinde ertragen
missen. Ferner will Microsoft
zwei Locher im Kopierschutz ge-
stopft haben. Beitrdge in ein-
schldgigen Foren widersprechen
dem teilweise.

Wege zum Service Pack
Die fertige Version des Service
Pack 1ist kompatibel zu allen Vis-
ta-Varianten und wiegt 434 MByte.
Zuerst erhalten die groRen PC-Her-
steller das Datenpaket — getrennt
in 32-Bit- und 64-Bit-Versionen.
Aktuelle Vista-DVDs fertigt Micro-
soft bereits mit integriertem Ser-
vice Pack. Ab Mitte Marz soll das
Paket dann zum o6ffentlichen
Download bereit stehen. Wegen
noch bestehender Treiber-
probleme mit seltener Hardware
will Microsoft die Patch-Samm-
lung aber erst einen Monat spater
als automatisches Update vertei-
len. Voraussetzung ist in diesem
Fall aber ein aktuelles Patch-Ni-
veau. Bei einem frisch aufgespie-
lten Vista mussen Sie also zuerst
rund 100 MByte herunterladen und
installieren, dafiir ist das Service
Pack 1 mit rund 60 MByte dann
aber vergleichsweise kompakt.

Die Installation des Service
Packs dauerte trotz dreier erfor-
derlicher Neustarts auf unserem
Testrechner mit Core 2 Quad
X6800 und 2,0 GByte RAM nur 32
Minuten. Auf langsameren PCs
miissen Sie allerdings deutlich
mehr Zeit einkalkulieren.

Vista wird erwachsen

Unterm Strich fehlen fiir Spieler
auch mit Service Pack 1 eindeu-
tige Anreize fiir einen Umstieg
von XP aufVista: DirectX 10 bringt
nicht immer die versprochenen
optischen Vorteile, in Spielen
liegt die Performance weiter un-
ter XP-Niveau (siehe Benchmarks)
und tberragende neue Funkti-
onen gibt es auch nicht. Zwar ist
das System grundsétzlich si-
cherer programmiert als XP und
auch die anfangs maue Treiber-
Unterstitzung durch die Hard-
ware-Hersteller hat sich deutlich
gebessert. Ob das geniigend mo-
tiviert, Vista als Einzellizenz zu er-
werben, muss jeder fiir sich selbst
entscheiden. Langfristig fuhrt
kein Weg an Windows Vista vor-
bei —in spatestens zwei Jahren

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):

I Crysis (1680x1050) I Company of Heroes (1680x1050)

Betriebssystem ruckelt

Windows

World in Conflict (1680x1050)

gut spielbar

19,
Windows Vista SP1 k 57,9

Windows Vista ;

- o |
Windows XP 61,0

Betriebssystem
Windows Vista SP1
Windows Vista

Windows XP

) 36,0
0 10 20 30 40 50 60 70 fps
Starten und Herunterfahren
Dauer in Sekunden (kiirzer ist besser): M Start I Herunterfahren
I —
2
F 45
15
—al
8
10 20 30 40 50

o

Dauer in Minuten (kiirzer ist besser):
I 500 MByte ZIP entpacken 1,0 GByte

auf USB-Stick kopieren (groBe Dateien)

1,0 GByte auf USB-Stick kopieren (kleine Dateien)

Betriebssystem

. 01:34
Windows Vista SP1 05:45
Windows Vista 05:21
I 00:50
Windows XP 05:40

0 3 6 9

um die

B S Mit der Defragmentierung werden fragmentierte Dateien auf der Festplatte des Computers

14:35

25:20

zu verb Welchen Nutzen hat die D

[V Nach Zeitplan ausfahren (empfohlen)

Zuletzt ausgefihrt: 13.02.2008 17:24
Nachste geplante Ausfuhrung: 20.02.2008 01:00

Jeden Mittwoch um 01:00 ausfiihren, beginnend am 01.01.2005

Zeitplan andem...
Volumes auswahlen...

Datentragerdefragmentierung: Erweiterte Optionen
ol

defragmentieren mochten.

Datentrager defragmentieren:

Aktivieren Sie das Kontrollkastchen fur jeden Datentrager, den Sie

Jetzt defragmentieren...

[¥] (Alle Datentrager auswahlen)
Windows Vista (C:)

[¥) Windows XP (D)

stuff (F:)

OK SchlieBen

Mit dem Service Pack 1
konnen Sie endlich selbst
bestimmen, welche

[¥] Neue D

OK

Partitionen Sie defrag-
mentieren wollen und
welche nicht.

Abbrechen

dirften vermehrt Spiele auf den
Markt kommen, die nur unter Vis-
ta optimal oder iiberhaupt laufen.
Wer schon Windows Vista nutzt,
dem empfehlen wir die Installati-

on des Service Pack 1 unbedingt,
auch wenn ein spiirbarer Leis-
tungsgewinn in Spielen aubleibt.
Erwachsener wird Vista mit dem
Service Pack 1 aber allemal.

Die Technologie einer grafischen Oberflache tibernahm Microsoft in den 80er Jahren von Apple, die wiederum bei Xerox abgeschaut hatten.
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Tool des Monats
Xpadder

£2 Xpadder

16y Controler

®

P2 ounterstrike.

amit Spiele das Logo »Games for Win-

dows« erhalten, miissen sie den Xbox
360 Controller von Microsoft unterstiitzen —
aber eben nur dieses Pad. Besitzer anderer
Controller, zum Beipiel von Herstellern wie
Logitech, Thrustmaster oder Saitek schauen
in die Rohre. Mit dem kostenlosen Tool Xpad-
der konnen Sie viele Spiele auf Ihr jeweiliges
Pad abstimmen, auch wenn das vom Entwick-
ler gar nicht unterstiitzt wird. Ob Bioshock,
Call of Duty 4 oder Stalker — mit unserem
Tool des Monats Xpadder steuern Sie alle
Helden bequem per Analog-Stick. Doch nicht
nur Spiele konnen Sie auf Ihr Pad trimmen,
sondern auch Programme wie das Windows
Media Center oder Winamp.

Um der Software den Umgang mit lhrem
Controller beizubringen, klicken Sie nach der
Installation im Hauptfenster auf das kleine
Controller-Symbol links oben in der Ecke und
wahlen dann »New«. Im ndchsten Dialogfens-
ter driicken Sie nacheinander alle Knopfe und
Sticks — so weif; Xpadder, welche Bedienele-
mente |hr Gamepad besitzt. Um nun Pro-
gramme oder Spiele auf das Pad abzustim-
men, klicken Sie in der rechten oberen Ecke
auf »New« und geben das Spielprofil an. So-
gar die Sensibilitat der Analogsticks oder de-
ren »tote Zonen« kdnnen Sie mit Xpadder
komfortabel einrichten. Tipp: Wenn Spiele die
analogen Schultertasten nicht erkennen,
schalten Sie diese im Menii »Trigger« in den
digitalen Modus. Wer keine Lust auf das Ein-
richten der Software hat, kann sich unter
» www.gamestar.de Quicklink: 4567 viele vor-
gefertigte Profile kostenlos herunterladen. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 4566

Ca. Preis  kostenlos Entwickler Mr. Xpadder

TECHNISCHE ANGABEN

Version  2008.01 GroBe 460 KByte
Lizenz  Freeware Sprachen  Englisch
PRO & CONTRA

© einfach zu bedienen © unterstiitzt auch Shooter
© funktioniert mit jedem Gamepad
© nuraufenglisch

Fazit Geniales, kleines Tool, mit der Gamepad-Virtuosen
alle Windows-Spiele und -Programme auf ihre Controller
abstimmen kdnnen — Englisch sollten sie aber konnen.

Das redaktionsinterne Duell, Maus gegen Gamepad in Counterstrike, ging klar zugunsten der Tastatur-Maus-Kombination aus - trotz Xpadder.

it dem 19-Zoll-TFT X9oo erfiillt BenQ
die Grundanforderungen von Spielern.
Der Monitor schaltet mit 5 Millisekunden
schnell genug fiir jedes Action-Spiel, und das
entspiegelte Display eignet sich auch fiir hel-
le Rdume. Um die Spielambitionen zu unter-
streichen, gibt es zwei voreingestellte Dis-
play-Profile fiir Action- und Rennspiele. Bei
beiden leidet die Bildqualitat aber deutlich.
So wirken Schriften langst nicht mehr so
scharf wie in der Standard-Einstellung, feine
Linien pixeln deutlich auf und die Helligkeit
wird reduziert. Die native Display-Auflosung
von 1280x1024 strapaziert Mittelklasse-Gra-
fikkarten nicht all zu stark, aktuelle Modelle
wie eine Radeon HD 3850 oder eine Geforce
8600 liefern hier meist genitigend Leistung.
Im Karton des Xgoo liegt nur ein VGA-Ka-
bel, eine DVI-Strippe suchen Sie vergebens.
Auch bei der tibrigen Ausstattung spart
BenQ: HDMI gibt es genauso wenig wie einen
integrierten USB-Verteiler oder einen Kopf-
horeranschluss. Alles in allem bietet der
X900 viel zu wenig fiir die veranschlagten
250 Euro, obwohl die Bildqualitdt im Stan-
dard-Modus tiberzeugen kann. Denn fiir etwa
30 Euro weniger bekommen Sie den guten
22-Zoll-Monitor Samsung 226BW! [ HW ]
»gamestar.de-Quicklink: 4562

X900 |

Ca. Preis 250 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 19 Zoll
Helligkeit 300 cd/m’
Kontrast  800:1

Hersteller BenQ

Angeg. Reaktionszeit 5ms
Native Auflésung 1280x1024
Max. Blickwinkel 160/160°

BEWERTUNG

Spiele-
leistung

© voll spieletauglich @ befriedi-
gende Interpolation bis 1024x768

Bild-
qualitat

© gute Helligkeitsverteilung
© scharf... © ... je nach Profil

Technik @ spiegelt nicht © qute Verarbeitung 16/20

© Netztrennungstaste

Aus- © DVI @ kein DVI-Kabel
stattung @ kein HDMI @ keine Extras

5/10

© iibersichtliches deutsches Menii
© fummelige Bedienung

Bedienung

7710

Fazit Guter Spielemonitor mit magerer
Ausstattung und keinerlei Extras. Fiir das
gleiche Geld bekommen Sie den brillanten
22-Z6ller Samsung 226BW!

Ausreichend

77

Fijr 1.000 Euro steht der PC Aspire M5630
von Acer in den Einzelhandelsketten Euro-
nics, Electronic Partner oder MediMaxx. Mit
einem Vierkernprozessor Core 2 Quad Q6600,
2,0 GByte RAM und einer Geforce 8800 GTS mit
320 MByte Videospeicher verspricht der PC ge-
niigend Leistung fiir moderne Spiele. Mit Unreal
Tournament 3 hat der M5630 keine Probleme
— die Frameraten liegen mit 101,9 (1280x1024 )
und 76,9 fps (1680x1050) bei maximalen De-
tails immer im ruckelfreien Bereich. Der be-
grenzte Videospeicher von 320 MByte ldsst ein
flussiges Spielen von Crysis in hohen Details
aber nicht zu, so dass der Dschungel-Shooter
nur in mittleren Details jederzeit optimal lduft.

In dem kleinen Gehduse herrscht Hitze und
Enge. Dadurch miissen die Liifter der Grafik-
karte und des Prozessor unter Volllast aufdre-
hen —nichts fiir Spieler mit empfindlichen Oh-
ren. Auch das DVD-Laufwerk macht sich deut-
lich bemerkbar. Mit 2,0 GByte RAM ist der
Ms630 gut ausgestattet, zukiinftiges Aufriis-
ten fallt aber unnétig kompliziert aus, da bei-
de Speicherbdnke belegt sind. Neben dem
Rechner liegen im Karton noch die Vollversion
Flightsimulator X, eine Standard-Tastatur so-
wie die sehr gute Spielermaus Sidewinder von
Microsoft (86 Punkte, 12/2007). [ HW |
» gamestar.de-Quicklink: 4563

Aspire M5630

Ca.Preis 1.000Euro  Hersteller Acer
TECHNISCHE ANGABEN

CPU (2006600 Mainboard Acer EG31M (Intel P35)
Festplatte 500 GByte 3D-Karte  GF 8800 GTS (320 MB)

RAM 2,0GBDDR2 Laufwerke Liteon 8x DVD£R DL
BEWERTUNG
Spiele- © gute Spieleleistung ... @ ... nicht
leistung  immer schnell genug fiir AA / AF
Aus- © Sidewinder-Maus © Windows
stattung  Vista @ keine richtige Soundkarte
Technik @ leichtzu bedienen © DirectX-10-kom-
patibel @ nicht komplett schraubenlos
Lautstirke @ deutlich horbar unter Volllast
© DVD-Laufwerk hérbar
Aufriist- @ 2PCl-Slots frei @ enges Gehduse
barkeit

© beide RAM-Banke belegt
Fazit Flotter, aber deutlich zu lauter Spiele-
PCmit wenig Platz fiir spéteres Aufriisten. Die .~
Ausstattung ist ordentlich, auch wenn eine
richtige Spiele-Soundkarte fehlt.

Befriedigend

GameStar 04/2008



Razer

uf den ersten Blick {iberraschen bei Razers
Aqoo Euro teuren Mako-Lautsprechern die
eigenwilligen Satelliten mit ihrer nach unten
gerichteter Klangoffnung. Bauartbedingt tref-
fen die Schallwellen zuerst auf die Schreib-
tischoberfldche und breiten sich nach der Re-
flektion gleichmaBig in alle Richtungen aus.
Daher miissen Sie die Lautsprecher nicht auf
Ihre Sitzposition ausrichten, sondern bekom-
men rundum den identischen Klang. Die Kabel-
fernbedienung, an die Sie auch Kopfhorer oder
MP3-Player anschlieBen konnen, arbeitet be-
rithrungsempfindlich, reagiert teilweise aber
etwas trdge und verschmiert aufgrund der
schwarzen Lackierung schnell.

Im Spieletest donnern Kanonen und Ein-
schldage wuchtig und verzerrungsfrei aus dem
Mako. Bei Musik brilliert das System mit sehr
hoher Auflésung auf allen Frequenzen und
knochentrockenen Bassen. Den direkten Ver-
gleich mit unserer 2.1-Referenz, dem Motiv 2 von
Teufel fiir 280 Euro, verliert das Mako wegen
des geringeren Tieftonvolumens. Fazit: Wer be-
reit ist, fiir das schicke Design des Mako den
hohen Preis von 400 Euro zu bezahlen, be-
kommt ein sehr gut klingendes 2.1-System —
mehr Klangqualitét fir tiber 100 Euro weniger
gibt’s allerdings beim Teufel Motiv 2. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4573

Mako_

Ca. Preis 400 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 25Hz-20kHz Endstufen 3
Sinus-Leistung 300 Watt Decoder -
Fernbedienung Kabelfernbed. Extras Headset-Anschl.

Hersteller Razer

BEWERTUNG

Klang © sehr gute Dynamik @ prézises
Spiele Stereobild @ druckvoller Bass

Klang © préziser Bass © sehr gute Auflo-
Musik sung © ausgewogenes Klangbild

Pegel- © sehr pegelfest auch bei hohen
festigkeit  Lautstdrken

Technik © sehr gut verarbeitet © 300 Watt
Sinus @ viel Freiraum bei Aufstellung

Ausstat- @ Fernbedienung © Kopfhdreraus-

tung gang © keine Standardboxenkabel

Fazit Sehr gut klingendes 2.1-System mit
schickem Design, aber gewdhnungsbediirf-
tiger Kabelfernbedienung. Zum Preis von 400 £
Euro im Konkurrenzvergleich zu teuer.

Mangelhaft

GameStar 04/2008

Logitech

Speedlink

lir 140 Euro bietet Logitechs 5.1-System

Gs1 einen soliden Subwoofer und vier
Zweiwegesatelliten sowie eine sehr gute Ka-
belfernbedienung. Neben einem Ein- und Aus-
schalter sowie einer Lautstarkeregelung fiir
alle Kandle finden Sie dort Anschliisse fiir ein
Headset inklusive Mikrofonstummschaltung.
An der Fernbedienung regeln Sie auch die Up-
mix-Funktion, die Stereoquellen fiir alle fiinf
Boxen aufbereitet. Optisch passen Sie das
Gs1 lhren Wiinschen an, indem Sie ausge-
druckte Motive unter die durchsichtige Plastik-
abdeckung der Satelliten stecken — ein Tool
zum Erstellen der Verzierungen liegt bei.

In Spielen beeindruckt das Gs1 durch kra-
chende Explosionen und klare Raumklang-
auflosung. Das weite Abstrahlfeld der Satel-
liten ldsst dabei Freirdume bei der Aufstel-
lung, ohne dass es zu Klangverfadlschungen
kommt. Im direkten Vergleich zum 20 Euro
teureren Konkurrenten Concept E Magnum PE
(160 Euro) von Teufel zieht das Gs1 klanglich
trotzdem den Kiirzeren: Der Subwoofer er-
reicht nicht anndhernd die abgrundtiefen Bas-
se des Teufel-Pendants, auch Mitten und HG-
hen klingen unausgewogener. Wer fiir mehr
Klangqualitdt auf etwas Ausstattung verzich-
ten kann, greift zum Teufel-System. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4379

Ca. Preis 140 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 36Hz-20kHz Endstufen 6
Sinus-Leistung 155 Watt Decoder -
Fernbedienung Kabelfernbed. Extras Headsetanschl.

Hersteller Logitech

BEWERTUNG

Klang © gute Raumlichkeit
Spiele © klare Auflosung @ starker Bass

Klang © akzeptabler Bass © gute Dynamik
Musik © schwache Mitten

Pegel- © gute Pegelfestigkeit © Lautstérke
festigkeit  reicht fiir mittlere Raume

Technik  © gutverarbeitet @ 155 Watt Sinus
© feste Verkabelung

Ausstat- @ Fernbedienung © Headset-An-

tung schluss © Upmix © Stereoeingang

Fazit Dick ausgestattetes und schreibtisch-
taugliches 5.1-System. Fiir 20 Euro Aufpreis
klingt Teufels Concept E Magnum PE deutlich
besser, belegt aber mehr Platz. L 7

Befriedigend

aut einer griechischen Sage badete der Held

Achilles im Wasser des Flusses Styx, was
ihn unverwundbar machte — ein klarer Wettbe-
werbsvorteil. Den will Speedlink auch dem
Kaufer der Styx-Maus bieten: mit exaktem La-
ser, Mehrfachschuss und Makrofunktionen. Per
Schalter konnen Sie die Anzahl der Mausklicks
pro Tastendruck einstellen — in Schritten von
einem einzelnen bis hin zu vier Klicks. Je nach
Einstellung verandert sich dabei die Farbe des
Mausrades. Den Untergrund tastet die Styx mit
bis zu 2.200 dpi ab. Da sie aber mit maximaler
Abtastrate sehr empfindlich reagiert, kénnen
Sie den Laser auf 1.600 oder 8oo dpi drosseln.

Probleme machen die beiden Daumentas-
ten, die sich nicht frei belegen lie3en. Nur um-
standlich tiber die Makrofunktionen im mitge-
lieferten Treiber konnten wir die Tastenbele-
gung unseren Wiinschen anpassen. Bei der
Mausunterlage ist die Styx nicht wahlerisch:
Aufallen unseren Testpads reagierte sie jeder-
zeit prazise, selbst auf Glas. Die Rasterung
des Mausrades fallt deutlich zu schwach aus,
so dass Sie in hitzigen Gefechten das ein oder
andere Mal zu weit scrollen. Fiir 30 Euro liegt
die Speedlink-Maus im Laden — ein fairer
Preis, auch wenn ausschlieBlich Rechtshdander
die Form der Maus bequem finden. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 1342

Ca. Preis 30 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung Kabel Anschluss USB
Abtastung Laser (2.200dpi) Tasten — 6+1

Hersteller Speedlink

Pixel keine Angabe  Mausrad 2-Wege
BEWERTUNG
Prazision @ qute Prazision @ sehr schnell

© schwach gerastertes Mausrad

Technik © variable Abtastrate @ Tastenbele-
gung umstandlich @ Treiber

Aus- © 7Tasten @ festes Gewicht

stattung @ kein interner Speicher

Ergonomie @ guter Halt @ sehr groB
© nur fiir Rechtshander

Ver- © prézise Tasten © geringe Spalt-
arbeitung  maBe @ gleitet leicht ungleichmaBig

Fazit Spieler-Maus mit sinnvollen Extras

— beispielsweise die variablen Feuer-Modi.
Der Treiber hat allerdings noch Schwichen,
die Tastenbelegung ist umsténdlich. i 7 9

In der griechischen Mythologie trennt der Fluss Styx das Reich der Lebenden von der Unterwelt.
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GEIEICY Leser fragen - Experten antworten

TECHtelmechtel

Zwei Radeon-Karten im Crossfire-Betrieb / PCl Express 2.0 / Radeon X2900 XT
libertakten / Defekte Festplatte / Datei-Vorschau bringt Rechner zum Absturz

Altere Radeon-Modelle benétigen fiir einen Crossfire-Betrieb
noch eine Master-Karte — die aktuelle HD-Serie nicht mehr.

Crossfire installieren

- Microsoft

DI -z Ich méchte meine Radeon

X1950 Pro mit einer weiteren Kar-

SRS  te des gleichen Modells verstar-
Referenztreiber . .

~ AMD Radeon- ken. Muss ich da.bel etw.as be-
EEEmEae  achten, etwa spezielle Treiber?

Johannes Schmid
) gamestar.de

- Fachbegiffe ein- . L.
fach erfﬁn e« |hr System muss einige Voraus-
> Quicklink: L8 setzungen erfiillen, damit Sie zwei

Radeon-Karten im Crossfire-Modus
betreiben konnen. Zum einen brau-
chen Sie mehr als einen PCI-Ex-
press-Steckplatz. Die meisten ak-
tuellen Mainboards haben zwar
zwei PCle-Slots, einige Varianten
verfiigen aber nur tiber einen. Zu-
dem muss lhr Mainboard zwingend
mit einem Intel- oder AMD-Chip-
satz ausgeriistet sein — Systempla-

Ordneroptionen lz‘@

| Aligernein | Ansicht | Dateitypen | Dfffinedateien|

Ordneransicht

Sie kionnen die Ansicht [z. B. Details oder Kacheln],
die Sie fiir diesen Ordner verwenden, fiir alle Ordner
ubernehmen,

IFurgﬂeubemehmen] [ Alle zuriicksetzen ]

Enweiterte Einstellungen:
[ Dateien und Ordner Al
Ansichtoptionen fiir jeden Ordner speichem
Automatisch nach Netzwerkordnem und Druckerm suchen
Dateigrafeinfarmationen in Ordnertipps anzeigen
Einfache Dateifreigabe verwenden [empfohlen) =
Einfache Ordnerangsicht in der Ordnerliste des Explorers anzeige
Enweiterungen bei bekannten Dateitypen ausblenden
Geschiitzte Systemdateien ausblenden (empfohlen]
[ Inhalte von Systemordnem anzeigen
[ Miniaturansichten nicht zwischenspeicham
] Ordnerfenster in sinem eigenen Prozess starten o
I | )

iedetherstellen
Abbrechen | | Ubermehmen

Die Dateivorschau kann den Rechner zum Absturz bringen. In
den Windows-Ordneroptionen ldsst sich das verhindern.
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tinen mit Chipsatzen von Nvidia un-
terstiitzen Crossfire nicht.

Eine der zwei Radeon-Karten
muss im Fall der dlteren X-Reihe
(zu derauch lhre X1950 Pro gehort)
zudem eine »Crossfire Edition«
sein. Diese Karten kosten meist ein
wenig mehr als die normalen Mo-
delle. Neuere Radeons wie eine HD
3850 brauchen diese »Master«-
Karten nicht mehr. Ein weiterer
Stolperstein ist der hohe Stromver-
brauch. Bereits eine einzelne Ra-
deon X1950 Pro zieht tiber 100
Watt aus dem Netzteil — fiir zwei
Grafikarten empfehlen wir daher
ein Netzteil mit etwa 500 Watt Leis-
tung. Spezielle Treiber brauchen
Sie fiir den Betrieb nicht.

Dateiansicht

-2 Jedesmal wenn ich meinen Vi-
deo-Ordner 6ffne, springt die Pro-
zessorauslastung auf 100 Prozent
und Windows reagiert nur noch
extrem trdge oder stiirzt ab. Wie
kann ich das wieder @ndern?

Steffen Maier

<+ Die Vorschau-Ansicht lhres
Windows-Explorers ist Schuld an
der Misere. Windows versucht die
Videos in einer Miniaturansicht
darzustellen. Ist die Filmdatei de-
fekt, kann der Rechner durch die-
se Komfortfunktion abstiirzen.
Am einfachsten umgehen Sie das
Problem, indem Sie die Datei-
ansicht im Explorer dndern. Kli-
cken Sie dazu auf »Ansicht« und
wihlen »lListe« oder »Details«
aus. Danach wechseln Sie in das
Menii »Extras/Ordneroptionen/
Ansicht« und klicken auf »Fiir alle
tibernehmen«. Aber Achtung:
Auch Bilddateien werden nun
nicht mehr in einer Vorschauan-
sicht prasentiert.

PCl Express 2.0

- Mein aktueller Rechner ver-

fiigt laut Hersteller nur iiber eine
PCI-Express-Schnittstelle vom

Typ 1.1. Kann ich dennoch einen
neue Radeon HD 3850 einsetzen,
obwohl diese PCI-Express 2.0 un-
terstiitzt? D. Backes

-« Kurze Antwort: Ja. PCl Express
2.0 ist wabwartskompatibel zur
dlteren Version, das heift jede
aktuelle Grafikkarte passt auch in
Mainboards mit PCI-Express-1.0-
Steckplatz. Zwar wurde die Da-
teniibertragungsrate von acht auf
16 Gigabyte pro Sekunde verdop-
pelt und Grafikkarten konnen nun
bis zu 300 Watt aus dem Netzteil
ziehen —relevante Leistungsstei-
gerungen spliren Spieler aber
nicht. Die neue Schnittstelle fin-
den Sie zudem erst auf den aktu-
ellen und recht teuren Main-
boards mit Intels X38-Chipsatz
oder den AMD-Chipséatzen 770,
790FX und 790X.

Rechner stiirzt ab

% In unregelméBigen Abstdn-
den stiirzt mein PC ab, egal ob
ich spiele, im Internet surfe oder
arbeite. Kurz vor dem »Blue-
screen« hore ich ein leises Klicken

aus dem Inneren. Klaus Schupe

<+« Ein PC-Absturz kann viele Ur-
sachen haben. Wenn Sie ein lei-
ses Klicken héren, kénnte die
Festplatte das Problem verursa-
chen - vielleicht steht das Lauf-
werk kurz vor einem Defekt. Da-
her sollten Sie moglichst schnell
Ihre Daten auf eine externe Fest-
platte sichern: Entweder kopie-
ren Sie alle Daten von Hand oder
liberlassen die Arbeit speziellen
Tools wie Partition Magic.

Radeon X2900 XT
tibertakten

- Obwohl meine Radeon X2900
XT in aktuellen Spielen meist ge-
niigend Leistung liefert, wiirde
ich dennoch gerne den ein oder
anderen Frame mehr aus der Kar-

te kitzeln. Der ATI-Treiber sperrt

aber den Zugriff auf das Ubertak-
ten-Menii. Stefan Moss

s ATls ehemaliges Topmodell
X2900 XT zieht enorm viel Saft aus
dem Netzteil, daher hat die Platine
zwei Stromanschliisse — einen
sechspoligen und einen achtpo-
ligen. Die meisten Netzteile haben
aber nur die weit verbreiteten
Sechs-Pin-Stromstecker, die im
Standardbetrieb auch ausreichen,
um die Karte mit Strom zu versor-
gen. Um die Overdrive-Ubertak-
tungsfunktion im Catalyst-Treiber
zu aktivieren, miissen Sie die Kar-
te zwangsldufig tiber einen sechs-
und einen achtpoligen Stecker mit
Energie versorgen. Wenn lhr Netz-
teil Gber keinen zusatzlichen
Stromstecker mit acht Pins ver-
fligt, weichen Sie am besten
auf ein separates
Ubertaktungspro-
gramm wie den Ri-
vatuneraus. [0

Um eine Radeon X2900 XT per Over-
drive iibertakten zu konnen, muss Ihr Netzteil einen
sechs- und einen achtpoligen Stromanschluss bieten.

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 Ihrem
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 04/2008



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

04/2008

Gleich sechs neue Grafikkar-
ten steigen in die Besten-
listen bis 200 Euro und bis
400 Euro neu ein. Im Zuge
unseres Schwerpunktes ha-
ben wir zudem die Wertung
alterer Karten angepasst.
Preissenkungen bei den
Grafikkarten fiihrten auf3er-
dem zu einer Modernisierung
unserer Selbstbau-PCs.

Immer aktuell

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon
morgen Mittelklasse und Gibermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Geréate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mduse, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Duo E4500 Boxed 110€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
MSI P31 Neo-F 60€
Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 45¢€
Grafikkarte PCI Express [ NEU |
Sapphire Radeon HD 3650 /512 MB _100 €
Soundkarte
Creative Audigy SE OEM 20€
Festplatte

Seagate 7200.10 160 GByte SATA 45€

DVD-Brenner
Sony AD7200A/S

Gehause
Sharkoon Revenge Eco. inkl. 430 Watt _70 €

Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 485 €

Schnellere Grafikkarte [ +60€
Point of View GF 9600 GT /512 MB _ 160 €

Giinstigere Soundkarte -20€
Onboard-Sound auf Mainboard 0€

3518

Preise
Prozessor Sockel 775 [ UPDATE |
Core 2 Quad Q6600 Boxed 220€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Foxconn P35AX-S 80€
Arbeitsspeicher | UPDATE |
Geil 4,0 GByte DDR2-800-Kit 100 €
Grafikkarte PCl Express [NEU |

Zotac Geforce 8800 GTS /512 MB __ 250 €
Soundkarte

Creative X-Fi Extreme Gamer 70€
Festplatte

Western Digital Caviar SE16 500 GByte_85 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €

Gehduse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 100€
Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 955 €

Giinstigere Grafikkarte [ __ -50€
Sparkle Geforce 8800 GT /512 MB__ 200 €

Giinstigere Festplatte -40€
Seagate 7200.10 160 GByte SATA ___ 45€

Preise
Prozessor Sockel 775 [ NEU |
Core 2 Quad Q6600 Boxed 220€
Prozessorkiihler
Zalman CNPS 9700 LED 50€
Mainboard PCl Express [ NEU |
MSI P35 Neo2-FIR 100 €
Arbeitsspeicher
Geil 4,0 GByte DDR2-800-Kit 100 €
Grafikkarte PCI Express [ NEU |
MSI NX8800 Ultra / 768 MB 500 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Gamer ___ 70€
Festplatte

2x Western Digital SE16 500 GB 170 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €

Gehduse
Lian Li PC7B Plus Il inkl. Corsair 550VX _ 155 €
Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 1.415 €
Giinstigere Grafikkarte [ __ -250 €
Zotac Geforce 8800 GTS /512 MB __ 250 €
Giinstigeres RAM -55¢€
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 45€

Fazit Spieletauglicher PC mit ausge-
reiften Komponenten und schnellem
Prozessor. Dank ausreichender Leistung
mittelfristig ein flotter Spielerechner.

Fazit Sehr schneller Spielerechner

mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhltnis dank Core 2 Quad Q6600 und
Geforce 8800 GTS 512 MB (DirectX 10).

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und zwei Grafikkarten fiir
optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 200 € PCle AB 200 € PCle AB 400 € AGP

> Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »>Testin »Hotline » Note »Preis »Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

[0 sparide Pxssars1203 [NEu | (D Gainward 8800 GTS 65 GLH 1024 MB [T [0 Mis1 NX8800 Uitra [UPDATE | [0 sapphire Hp 2600 XT
»83  »200€ »04/08 »-— »>88  »350€ »04/08 » (089) 898990 »87  »500€ »09/07 »(01805) 251521 »70  »80€ »01/08 »(01805) 727 74473

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10 / Geforce 8800 GT / 512 MB schnellste Karte im Segment, leise, DX 10 / Geforce 8800 GTS /1,0 GB extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 Ultra / 768 MByte schnell und sehr leise / Radeon HD 2600 XT / 256 MByte

(2 | Gecube Radeon X1950 XT UPDATE
»67  »160€ »05/07 »—
schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT/ 256 MB

3 ms1 NX8800 GTS OCEdition ~ KIZii®
»87  »290€ »02/08 »(01805) 251521
sehr schnell, leise, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 512 MByte

[ NEU | B EVGA 8800 Ultra Superclocked ~ ILILTA
»84  »700€ »07/07 »(089) 18904911

schnellste Karte im Segment, DirectX 10/ GF 8800 Ultra / 768 MByte

ﬂ Zotac Geforce 9600 GT Amp!
»81  »170€ »04/08 »-
schnell, leise, ibertaktet, DirectX 10 / Geforce 9600 GT / 512 MByte

EB point of View GF 9600 T TN (ZXIRIIZA ED nsus Geforce 8800 GT1024MB LTI E2 misi nxegooGTX ED Gainward Bliss 780065+ 512MB (127178
>80 »160¢€ »04/08 »- 86 »280€ »04/08 » (021029599 82 »400¢ »01/07 »(01805)251521 62 »230€ »01/07 »(089) 898990

kaum langsamer als 9600GT Amp!, leise, DX 10/ GF 9600 GT / 512 MB sehr schnell, leise, gute Ausstattung, DX 10 / Geforce 8800 GT /1,0 GB sehr schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT/ 512 MByte
ﬂ Gecube Radeon X1950 Pro
»61  »120€ »01/07 »—

sehr schnell, hdrbar / Radeon X1950 Pro / 256 MByte

ﬂ EVGA Geforce 8800 GTXKO ACS3  ILZZii#
»82  »500€ »>04/07 »(089) 18904911
sehr schnell, iibertaktet, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

3 Gigabyte NxssTS12H-8 EEaet
»85  »230€ »01/08 »(01803) 428 468

sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GT / 512 MByte

(3 s Rad. HD 3850 1ceQ3 TurboX (2778
>80  »200€ »03/08 »—
schnell, leise, iibertaktet, DX 10.1/ Radeon HD 3850 / 512 MByte

[E3 £v6A Geforce 7800 GS €0 Superd. TZTTA
»56  »120€ »04/06 »(089) 189049 11
sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MByte

B Asus 8800 GTX Aquatank [ UPDATE |

»82  »640€ »07/07 »(02102)95990
sehr schnell, iibertaktet, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

E Zotac Geforce 8800 GTS | UPDATE |
»85  »250€ »02/08 »—

sehr schnell, DX 10/ Geforce 8800 GT / 512 MByte

3 w1 Rx3850 0C Edition [
»79  »160€ »04/08 » (01805) 251521
langsamer als HIS IceQ, DirectX 10.1/ Rad. HD 3850 / 256 MB

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, Giberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert. GameStar 04/2008
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Hardware

TFTs > 22 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 706x2
»90  »280€ »08/06 »(089) 996990
voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI

E2 NEC Multisync LCD1770NX
»88  »220€ »03/05 »(089)996 990

voll spieletauglich, hohenverstellbar

ED Hyundai 0700
»86  »200€ »08/06 »(06146) 9040

voll spieletauglich, hohenverstellbar, gute Interpolation

ﬂ Samsung Syncmaster 730BF
»86  »210€ »08/06 »(01805) 121213

voll spieletauglich, kraftige Farben

B viewsonicve730M (UPDATE
8 »200¢ »05/07 » (0215491880

voll spi ich, gute

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 906x2
»91  »320€ »02/06 »(089) 996990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

B Asus PG191
»90  »260€ »10/06 »>(02102) 95990

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

E2 Beng FPo36x+
»84  »210€ »08/07 »(0800) 114 65 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

ﬂ Viewsonic VX922
»83  »260€ »08/06 »(02154) 91880

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

B Benq X900 [NEU |
»77  »250€ »04/08 »(0800) 114 65 88
voll spieletauglich, DV, ordentlich i

> Note »Preis »>Testin »Hotline

0 nec 20w6x2 Pro
»91  »450€ »10/07 »(089) 996 990
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf, brillante Farben / 20 Zoll

EX wpw2207m
>89 »290€ »03/08 »—
voll spieletauglich, tolle Farben, sehr scharf, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

UPDATE

(3 ] Samsung Syncmaster 226BW
»88  »260€ »09/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitét, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

ﬂ Samsung 225BW
»85  »270€ »02/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll

B Acer X222W
»83  »220€ »09/07 »(0800) 2444999
voll spieletauglich, brillante Farben, spiegelt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

> Note »Preis »Testin > Hotline

0 eizo 2041w
»91  »1.260€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

E2 vell uttrasharp 2407wFP
»87  »700€ »04/07 »(0800) 6863355
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

ED pell ultrasharp 3007wFP
»85  »1.300€ »05/06 > (0800) 6863355
spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP, tolle Farben / 30 Zoll

EXi6r2eswp
»84  »580€ »09/07 »(01805)471784
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

B Viewsonic VX2435WM
»84  »640€ »09/07 »(02154)918 80
spieletauglich, viele Schnittstellen, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll

SOCKEL 775 SOCKEL 775 2 SOCKEL AM2 SOCKEL 939
BIS 100 € AB 100 € il ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX
PENTIUM / CELERON / CORE 2 PENTIUM / CELERON / CORE 2 SEMPRON OPTERON 1XX

> Note »Preis »>Testin »Hotline

n MSI P35 Neo2-FIR
»91  »100€ »03/08 »(01805)251512
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

2 Gigabyte EP35-DS3
»88  »100€ »03/08 » (01803) 428 468
Ubertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Penryn-féhig / Intel P35

B Asus P5K Pro
»85  »100€ »03/08 »(02102)959 90
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

£ Foxconn P35 AX-s
»83  »80€ »03/08 »(040) 471103691
nur zwei RAM-Slots / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

2 nvit1p3s

»83  »90€ »03/08 » (0031)773 204428
nur DDR2-800 / kein Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

n Soundblaster X-Fi Elite Pro
»91  »240€ »10/05 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, dicke Ausstattung, aber teils Probleme unter Vista

B Soundblaster X-Fi Xtreme Gamer Fatal1ty
»86  »120€ »11/07 »(0035) 143 800 00

sehr guter Klang, satter Bass, teils Raumklang-Probleme unter Vista

B Soundblaster Audigy 4 Pro
»86  »250€ »03/05 »(0035) 143 800 00

umfangreiche Ausstattung, nur EAX 4.0, aber teils Probleme unter Vista

ﬂ Soundblaster X-Fi Xtreme Music
»84  »60€ »10/05 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista
B Soundblaster X-Fi Xtreme Gamer
»83  »70€ »02/07 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista

GameStar 04/2008

> Note »Preis »Testin »Hotline

ﬂ EVGA nForce 680i SLI A1
»95  »190€ »06/07 »(089) 189049 11
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Nforce 680i / PCl Express

2 nsus commando
»93  »130€ »06/07 »(02102) 95990
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / PCl Express

D nsus PW DH Deluxe
»91  »130€ »09/06 »(02102) 959 90
lautlos / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X / PCl Express

3 ms1 PéN sL Premium
>89 »130€ »06/07 »(01805) 251512
sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Nforce 650i SLI / PCI Express

3 s 35 Platinum
»89  »130€ »08/07 »(01805) 251512
Crossfire / Penryn-fahig / PCl Express

i SURROUND-SETS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless
»90  »120€ »09/06 »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI / PCl Express

2 Gigabyte 790FX-D06
»90  »200€ »01/08 »(01803) 428 468
sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / 790FX / PCl Express 2.0

D Foxconn CSTXEM2AA
»88  »80€ »09/06 »(040)471103 691
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 SLI / PCI Express

3 msi kon sLi-2F
»78  »70€ »09/06 »(01805) 251512
lautlos, umfangreiches BIOS / Nforce 570 SLI / PCl Express

B Abit KN9 SLI
»78  »100€ »09/06 »(0031)773 204428
lautlos, Ubertakter-Board / Nforce 570 SLI / PCI Express

2.1-BOXEN

BN
> Note »Preis »>Testin »Hotline

n Teufel Concept F
»93  »230€ »11/07 »(030) 3009300

bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

B Teufel CEM Power Edition
»91  »160€ »02/07 »(030) 3009300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Teufel Concept G THX 7.1
»90  »250€ »01/05 »(030) 3009300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

ﬂ Creative Gigaworks S750
»87  »370€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

B Creative Gigaworks G500 THX
»85  »240€ »02/06 »(0035) 143 800 00

qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Teufel Motiv 2
»95  »280€ »11/07 »(030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere

druckvoller Bass, Fernbedi

B Teufel Concept C
»87  »120€ »09/06 > (030) 300 93 00

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

(3 | Razer Mako [ NEU |
»87  »400€ »04/08 »(01805) 125133

sehr quter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

ﬂ Creative Labs I-Trigue L-3600
»83  »110€ »- > (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

D Logitech 2:3
»77  »60€ »- »(069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp.
»86  »220€ »06/06 »(0031) 102961849
extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express

3 w1 KeN Diamond Plus
»85  »200€ »07/06 »(01805)251512
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express

B Asus A8R32-MVP Deluxe
»84  »160€ »06/06 »(02102) 95990
sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200/ PCl Express

3 asus A8N-5L1 Premium
»83  »120€ »06/06 »(02102) 95990
sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

B Asus ASN-SLI Deluxe
»76  »190€ »02/05 »(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express

HEADSETS

> Note »Preis »Testin > Hotline

»91  »150€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

ﬂ Sennheiser PC 350

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

EN sennheiser PC 165/166 UsB
>89 »120€ »12/05 »(0511) 54267 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualitat

ﬂ Sennheiser PC 160/161
»87  »85€ »07/05 »(0511) 542 67 96

seidige Hohen, satte Bésse, rauscharmes Mikrofon
B Raptor-Gaming H1 PREISTIPP

»86  »55€ »10/06 »(01907) 064 000
toller Klang, gute Sprachverstandlichkeit, Klinke & USB
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Hardware

Eingabegerite

MAUSE

> Note »Preis »>Testin »Hotline

| UPDATE |
»96 »70€ »12/07 »(01805) 125133

I'.l Razer Lachesis

optimale Prazision, hoc Treiber, auch fiir Li

3 Logitech GO [UPDATE |
»94 »70€ »12/07 »(069) 92032165

extrem prézise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir Rechtshénder

B Logitech G5, zweite Edition | UPDATE |
»93  »50€ »06/07 »(069) 92032165

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

3 Logitech Mxs18
»92 406 »05/05 »(069)92032165

sehr hohe Prazision mit konfigurierbarer Abtastrate

B Razer Copperhead
»92  »70€ »02/07 »(01805) 125133

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Logitech G15, zweite Edition
>80 »70€ »12/07 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

2 ] Logitech DiNovo Edge
»79  »160€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

ED Logitech 611
»78 »50€ »02/07 »(069) 92032165

prazise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display

ﬂ Microsoft Reclusa
»76  »50€ »08/07 »(0800) 1812968

sehr guter Tastenanschlag, beleuchtet, wenige Extra-Tasten
B Enermax Aurora | UPDATE |
»70  »60€ »02/07 »(0800) 3637629

prazise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G25
>89 »220€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

ﬂ Logitech Momo Racing FF
>80  »120€ »02/05 »(069) 92032165

qutes Force Feedback, tolle Pedale

B Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»77  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

nThrustmaster F1 Force Feedback
»77  »160€ »01/03 »(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik
ED speediink 4in1 Leather FF Wheel
»72  »60€ »02/05 »(01805) 125133

sehr stabil, sehr gute Pedale
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

El Gamers Wear Slickride
»87  »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

a Compad Speedpad
»86  »15€¢ »02/03 »(0761) 5853667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

B Ratpadz Ratpad GS
»8 »20€ »08/06 »(0521)8751013
gute Oberfléche, Handaussparung, Hartplastik

ﬂ Razer Exactmat
»86  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

ED kryptecX-Board V2 [UPDATE |
»85  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflache

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
>80  »30€ »12/07 »(02271) 498 590

prazise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber storanfalliger Sender

2 Microsoft Xbox 360 Wireless [Tl
79 »40€ »04/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»78  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2
»77  »35€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual
»76  »40€ »03/06 »(09123) 96580

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »>Preis »Testin > Hotline

D saitekxs2 Pro
90 »160€ »02/07 »(089)5467570

sehr prazise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»84  »50€ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

B Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

a Hama Outlandish
»70  »20€ »02/07 »(09091) 50 20

prazise, viele Knopfe, méRige Verarbeitung

B Logitech Attack 3
»68  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prézise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

Spiele-Notebooks
BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

[ Ms1 6X600-7525VHP Extreme
80 »1200€>02/08 »(01805) 251521
Core 2 Duo 17500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ﬂ Asus G1S
>80  »1400€ »08/07 »(02101) 959 90
Core 2 Duo T7500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B Asus G1
»76  »1.200€ »06/07 »(02101)959 90
Core 2 Duo 17200 / Geforce Go 7700 / 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

ﬂ Acer Aspire 59206
»74  »1.000€ »09/07 »(0800) 2244999
Core 2 Duo 17300 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B One Notebook (6420
»69  »900€ »08/07 »(04465) 9440

Core 2 Duo 7100 / Geforce 8600M GT /1,0 GB RAM / 15,4 Zoll

PROZESSOREN
> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman cNPs 9700 LED
»90  »50€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

EX seythe Ninja
»86  »40€ »12/06 »(040) 71189036
leise, gute Kihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

B Thermalright SI-128 + Papst 4412
»79  »65€ »12/06 »(04392) 91610
Liifter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 /510 g

ﬂ Asus Silent Square Pro
»78  »40€ »06/07 »(02102) 959 90
leise, solide Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 / 820 g

B Coolermaster Hyper UC
»77  »30€ »12/06 »(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

DVD-BRENNER

» Note »Preis »>Testin > Hotline

D 16 cew-H1on
»84  »400€ »09/07 »(01805)4737 84
brennt CDs, DVDs und Blu-rays, liest zudem noch HD DVDs

ﬂ Plextor PX-7165A
»8  »110€ »07/05 »(032) 27255522

sehr guter und schneller DVD-Brenner mit Serial-ATA-Anschluss

EX ok 1616N
»8  »120€ »11/04 »(0800) 1810585

schneller Dual-Layer-Brenner, schickes Design

£ TRAXDATA ND-3500A
>80 »90e »11/04 »(02162) 951661

flotter Dual-Layer-Brenner

EN toshiba sp-5472
»79  »60€ »01/06 »(0800) 1829471
flotter Dual-Layer-Brenner, qute DVD-+R-Qualitat

AB 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Alienware Area-51 m 9750
»86  »2.700€ »10/07 »(0800) 1002079
Core 2 Duo 7400 / 2x Geforce 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

ﬂ Cybersystem SR17
»85  »3.000€ > Online » Quicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM /17 Zoll

EX peitxps m1730
»84  »2200€ »01/08 »(01805) 224 465
Core 2 Duo T7500 / 2x Geforce 8700M GT / 2,0 GB RAM /17 Zoll

EX pennxps m710
»84  »2.200€ »08/07 »(01805) 224465
Core 2 Duo 17600 / Geforce Go 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

EN Toshiba Satellite X200-21P
»84  »2500€ »03/08 »-
Core 2 Duo 7700 / 2x Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

GRAFIKKARTEN
> Note »Preis »Testin > Hotlin

[ zaiman VF900-Cu LED
»90  »30€ »10/06 »(01805)905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Arctic Cooling Accelero X2 PREISTIPP
»84  »15¢ »10/06 »—

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

B Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
»81  »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Titan Eagle TTC-CSC82TB
»75 »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

B Thermalright V1-Ultra
»63  »30€ »10/06 »(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

DVD-ROM

> Note »Preis »>Testin » Hotline

B vite-on LTD-1665
>89  »20€ »- > (03140) 2957512
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
B Toshiba SD-M2012 [ PREISTIPP |
»87 »15¢ »-— »>(0800) 18294 71
flottes und zuverlassiges Laufwerk
EX 16 cor-81618
»85 »2e »- > (02163) 988 910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell
£ reacov-s16
»83  »20e »- > (01805) 999 588
zuverlassig, gute Fehlerkorrektur
D wsi ms-8216
»83  »25¢ »—  »(069)40893191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 04/2008



Vorletzte (TN

Viva la Evolution!

Spore simuliert die Evolution einer Lebensform in fiinf Phasen. Das kommt nicht
von ungefihr, denn Spieledesigner durchlaufen dieselben Entwicklungsstufen.

Zellphase

ptd
o\ .

In den einzelligen Amdbenkérper des KI-Designers von (&C 3
passt natiirlich kein Gehirn — das erklart die dummen Ernter. Hin
und wieder wird der Entwickler von seinem Vorgesetzten (hinten)
aufgefressen. Stort aber niemanden, weil er bis dahin eh nur in
der schnieken Tiberium-Stilbibel (vorne) geschmdkert hat.

Die moderne Kultur-Hochburg der Spielebranche ist das Ubi-
soft-Fortsetzungsstudio, in dem eine Milliarde Chinesen
unter der intensiven Fiirsorge »erfahrener Producer« an Splinter
Cell 15 oder Ghost Recon 23 stricken.

Kreaturenphase

o CF) &

WORLD
WARCRAFT:

i zz
=¥ 1070

Der Quest-Designer von World of Warcraft ist gerade erst aus
der Ursuppe gekrochen, darf aber schon Missionen fiir Blizzards
Online-Hit basteln. Ist auch ganz leicht, die lassen sich namlich
immer aus den gleichen Elementen zusammenwiirfeln: »Bring mir«
— Aha! - »10« — Okay! — »Ohren« — wieder ein Auftrag fertig!

Gamestar-Fotoroman

e lgitt, diese Redaktion_
wird immer schmutziger! Uber-
all schleimige Mikroorganismen,
die mich mit ihren hasslichen
Stielaugen anglubschen.
Widerlich! :

GameStar 04/2008

Die Bezahlinhalte-Designer von Hellgate: London haben
eine prahistorische Sippe gebildet. Das hilft jedoch wenig, weil
ihnen auBer brennenden Helmen oder Stonehenge keine frischen
Abo-Gimmicks einfallen. Und das, obwohl sie ihr Hauptling (hin-
ten) ebenso unermiidlich wie fruchtlos zum Erfinden anstachelt.

Hey, Daniel,
wieso schaust du mich
dennsoan...?

POCKOCMOC

.

Der Designer der Zukunft fliegt ins Weltall, um dort ... &h ...
rumzuhdngen. Namlich auf der Internationalen Raumstation, zu
der erim Oktober 2008 startet. Vorher besucht er hin und wieder
die Server von Tabula Rasa, um die Spieler mit Chatnachrichten zu
nerven (»Wer das liest, fliegt nicht ins All! Haha! Hahahal«).

Manchmal hab
ich das Gefiihl, du magst
mich nicht, nur weil ich
Praktikant bin.

Pastafarians, die Anhanger einer US-Spafreligion, behaupten, ein fliegendes Spaghettimonster habe die Welt erschaffen. 177
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Preview: Starcraft 2

Irvine in Kalifornien funktioniert derzeit wie ein Magnet. Angezogen werden Spieleredakteure, denn dort
entsteht bei Blizzard gerade der Echtzeit-Strategietitel Starcraft 2. Wir lassen uns nur zu gerne wieder
locken, denn bei unserem Besuch diirfen wir angeblich nicht nur Terraner und Protoss anspielen, sondern
wohl endlich auch die insektoiden und schleimigen Zerg. Wir sind gespannt und berichten ausfiihrlich!
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Layout und Grafik
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Jahresbezugspreise

Preview:
Sacred 2

Test:
C&C 3: Kanes Rache

Zahlungsmaglichkeit fiir Abonnenten

Zwei neue Unterfraktionen fiir jede Seite und ein
neuer Kampagnen-Modus — das sollen die wich-
tigsten Zutaten des Addons zu Command & Con-
quer 3 werden. Wir verraten lhnen, ob Nod, GDI
und Scrin von Beginn an aushalanciert sind.

Preview:
Legendary: The Box

Wir wagen es zwar nicht, die Biichse der Pandora zu
offen, aber wir schauen uns an, was passiert, wenn es
jemand tut: Der mit Fabelwesen vollgepfropfte Ego-

Shooter Legendary: The Box entsteht bei Spark Un-
limited und wird von der Unreal-Engine befeuert.

Ausgerechnet in San Francisco schauen wir uns die
neueste Version des deutschen Action-Rollenspiels
Sacred 2 an, anldsslich der Games Developers Con-
ference. Wir sind gespannt, ob Ascaron die schdne

Landschaft von Sacred 2 nun mit Inhalt gefiillt hat.

Geforce 9800 GX2

Im ndchsten Monat bringt Nvidia mit der
Geforce 9800 GX2 die erste neue High-End-Gra-
fikkarte seit geraumer Zeit. Das riesige Modell
vereint als SLI-Gespann zwei Geforce 8800 GTS
auf einer Platine. Was das 250-Watt-Ungeheuer
in Spielen leistet, lesen Sie in unserem Test.
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Fir unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie tibernom-
men. Eine Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbildungen,
i durch Vervielflti und/oder i , ist ohne vorherige schrift-
liche Zustimmung des Verlages unzuldssig und strafbar, soweit sich aus dem Urheber-
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Fiir die Richtigkeit von ichungen kénnen und Verlag trotz Priifung
nicht haften. Die Veroffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines
eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewéhrleistung einer
freien Anwendung bentitzt. Ferner konnen wir trotz intensiver Prifung unserer Heft-
DVDs keine Haftung fiir eventuelle Schaden tibernehmen, die aus der Benutzung der
DVDs entstehen kénnten. Wir empfehlen, die DVDs zusatzlich vor Benutzung mit einem
eigenen, aktuellen Virenscanner zu priifen.

Report: Datenschutz fiir Spieler B

Layout-Entwurf
HeiBBes Thema: die seit dem ersten Januar in Kraft getretene Vorratsdatenspeicherung. Wie sicher sind Titel
Sie im Netz, wo lauern die Gefahren? Wie lange und sicher werden Angaben fiir Online-Rollenspiele Einsendi?fg‘::
gehortet? Wir forschen nach und sagen Ihnen, wie privat Ihre Personalien bleiben.

Haftung
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Themen kénnen sich kurzfristig @ndern; alle Angaben ohne Gewahr.



