
Durch geschickte Sprünge können Sie aus Kämpfen fliehen.

Hexen sind in Witches allesamt jung und gutaussehend.

Die Kämpfe des Online-Rollenspiels aus Den Haag laufen dyna-
misch ab. Sie müssen aktiv zielen, zuschlagen und ausweichen.

Chronicles of Spellborn nutzt die Unreal Engine 2.5.

Vielen gelten Hexen als die Bö-
sen. In Witches kämpfen sie je-
doch für die gute Seite – sexy. 

Die Welt wird von einer dunk-
len Macht beherrscht, die die 

Menschheit versklavt hat. In der 
Rolle von Gwen, einer gutausse-
henden jungen Hexe, sollen Sie 
im Actionspiel Witches diese 
grausame Herrschaft beenden. 
Dabei greifen Sie auf ein ansehn-
liches Arsenal tödlicher Waffen 
und Zauber zurück – die Schutz-
funktion der sexy Mini-Rüstun-
gen ist dagegen eher fraglich. Sie 
passen aber zum Motto: Heißblü-
tige Mädchen gegen satanische 
Monster. Kein Wunder, die Ziel-
gruppe des Actionspiels sind 
Männer im Alter von 18 bis 35 Jah-
ren. Mit Ihrer hübschen Hexerin 
schleichen Sie im Mittelalter-Sze-
nario durch dunkle Gemäuer oder 
prügeln sich mit riesigen Gegner-
horden, wobei Sie alles, was Sie 

sehen, auch benutzen können – 
sogar die abgetrennten Körper-
teile Ihrer Gegner. Im Laufe der 
Geschichte befreien Sie immer 
mehr Gefangene, die Ihnen dann 
zur Seite stehen. Ob Sie als Kom-
mandantin fürsorglich sind oder 
Ihre Gefährten für Ihre eigenen 
Ziele opfern, liegt bei Ihnen – Sie 
bestimmen, welches Ende das 
Spiel nehmen soll. Zwei Spielmo-
di, vier große Gebiete, insgesamt 
80 Szenarien und mehrere mög-
liche Enden sollen für die nötige 
Abwechslung sorgen. PD

Damnation
uAngeschaut  uGenre Actionspiel  uTermin  4. Quartal 2008   
uHersteller Blue Omega Ent. / Codemasters  uStatus zu 60% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4709  uPotenzial –

Codemasters kündigt einen Ac-
tion-Geschicklichkeits-Mix an, 
der in ganz neue Höhen vordrin-
gen will – und das im wahrsten 
Sinne des Wortes.

Altair hat es in Assassin’s 
Creed vorgemacht, und das 

Akrobatik-Spektakel Mirror’s 
Edge schreibt es sich ganz groß 
auf die Mütze: Diese Titel wollen 
verändern, wie Spieler sich durch 
Level bewegen. Mit Damnation 
sollen nun Geschicklichkeitsein-
lagen mit schnellen Schusswech-

seln kombiniert werden. Die Be-
sonderheit: Die Karten sollen sich 
nicht nur über viele Quadratkilo-
meter erstrecken, sondern auch 
in Sachen Höhe neue Maßstäbe 
setzen. Das erlaubt den Spielern, 
in den Gefechten halsbreche-
rische Manöver zu vollführen. So 
soll es etwa möglich sein, mit Mo-
torrädern auf eine Klippe loszura-
sen, im letzten Moment abzu-
springen und an einem baumeln-
den Seil über den Abgrund zu 
schwingen. Die so genannte »Spi-
rit Vision« macht Feinde durch 
Wände sichtbar und eignet sich 
daher gut für Überraschungsan-
griffe. Werden die eingehaltenen 
Ankündigungen, dürfte Damnati-
on besonders im Mehrspielermo-
dus für interessante Kämpfe sor-
gen. Für die Kampagne verspricht 
der Entwickler eine komplexe Ge-
schichte um den Guerilla-Kämp-
fer Rourke und seine im Krieg ver-
schollene Freundin. YCH

Witches
uAngeschaut  uGenre Actionspiel  uTermin  2008   
uHersteller Revistronic  uStatus zu 70% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4708  uPotenzial –

Chronicles of Spellborn
uAngeschaut  uGenre Online-Rollenspiel  uTermin 2. Quartal 2008  uHersteller Spellborn NV / Frogster 
uStatus zu 80% fertig  ugamestar.de Quicklink 2755  uPotenzial –

Was kommt aus Holland? Käse, 
Tulpen, Holzschuhe und dyna-
mische Kämpfe mit einem kom-
plexen Fertigkeitensystem.

Etwa ein Jahr ist es nun her, 
dass wir Chronicles of Spell-

born selbst spielen konnten. Das 

war während einer Präsentation 
bei den Entwicklern in Den Haag. 
Kurz darauf sollte eigentlich der 
Beta-Test starten. Doch dann die 
bittere Nachricht: Der Netzcode 
musste komplett neu geschrie-
ben werden. Mittlerweile haben 
die Niederländer das geschafft, 

der Start des Online-Rollenspiels 
ist in greifbare Nähe gerückt.

Chronicles of Spellborn setzt 
zunächst auf bekannte Mechanis-
men des Genres: Sie leveln einen 
Charakter hoch, indem Sie Mons-
ter verkloppen. Besonders je-
doch: Statt nur Fertigkeitstasten 

zu drücken, müssen Sie aktiv zie-
len, zuschlagen und ausweichen. 
Zudem will spezielles Können ein-
gesetzt werden. Auch das erfor-
dert kein stumpfes Klicken, denn 
die Fertigkeiten lagern auf rotie-
renden Skilldecks. In der Praxis 
sieht das so aus: Sie aktivieren 
Fertigkeit 1 des ersten Decks, da-
rauf dreht sich die Skillleiste zum 
zweiten Deck, wo Sie Fertigkeit 2 
wählen müssen. Im nächsten Deck 
dann Fertigkeit 3 und so weiter. 
Das klingt nicht nur komplex, das 
ist es auch. Ob Chronicles of 
Spellborn mit diesem Konzept 
und den Spieler-gegen-Spieler-
Arenen gegen bekannte Genrekö-
nige bestehen kann, bleibt abzu-
warten. Im zweiten Quartal des 
Jahres wissen wir mehr, dann soll 
das Spiel erscheinen. PET
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YCH

Die Spähtürme erhöhen den Aktionsradius der Windchaser. Aber nur, wenn wir den Turm zuvor eingenommen haben.

Die Geschichte wird durch solche gut vertonten Zwischensequenzen in Spielgrafik erzählt.

-  Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 4695 

gamestar.de

Windchaser
uAngespielt  uGenre Echtzeit-Taktik  uTermin 9. Mai 2008  
uHersteller Chimera Entertainment / Dtp  uStatus zu 80% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4702  uPotenzial Gut

Wenn aus einem ambitionierten Studenten-
projekt Ernst wird, dann kann schon mal ein 
Geheimtipp dabei herauskommen.

Der junge Ioan hat sein Ziel fest vor Augen: 
Er will Mitglied einer Gilde werden und an 

Bord eines mächtigen Luftschiffs als Abenteu-
rer leben. Im Taktikspiel Windchaser verfolgen 
Sie seinen Werdegang und stoßen ganz ne-
benbei auf die Überreste einer untergegan-
genen Zivilisation. Die Handlung wird in den 
insgesamt 15 Szenarien durch zahlreiche 
Skriptsequenzen fortgeführt, zwischen den 
Missionen spricht ein mysteriöser Erzähler zu 
Ihnen. Windchaser verwischt gekonnt die 
Grenzen zwischen Rollenspiel und Strategie 
und ermutigt zu Experimenten. So bedeutet 
der Tod Ihrer Party nur selten das Spielende, 
stattdessen trotten Ihre Mannen zum flie-

genden Hauptquartier, der Windchaser, zu-
rück. Dann haben Sie Gelegenheit, Ihre Grup-
pen (bis zu vier Fünfer-Trupps gleichzeitig) 
neu aufzustellen und auf den Gegner abzu-
stimmen. Wichtig dabei: Sowohl Ihre Einheiten 
wie auch die Feinde kämpfen in einem der Stile 
Chaos, Konzentration oder Disziplin. Sehen 
Sie chaotische Gegner vor sich, tauschen Sie 
etwa den Anführer Ihres Trupps gegen einen 
disziplinierten Kämpfer und teilen so besser 
aus. Während der Gefechte setzen Sie die Spe-
zialfähigkeiten Ihrer Helden und rekrutierba-
rer Söldner ein – auch Combos sind möglich, 
wenn sich die Stile ergänzen. Die Windchaser 
selbst greift nicht in die Kämpfe ein, dient aber 
unter anderem als Lazarett und Schatzkiste. 
Der originelle Genre-Mix macht bis auf die an-
gestaubte Grafik einen guten Eindruck – ein 
Fest für Tüftler wird er allemal.
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Intelligente Gegner, dramatische inszenierte Schie-
ßereien – dieses Mal auch in U-Bahn-Stationen.

Größere Gegnervielfalt: Diese Roboter 
sind langsam, aber brandgefährlich.

Schleichen oder ballern? Hier ist wohl Letzteres angesagt.

 Owen McLeod (links) trägt entgegen der Familientradition kein Samuraischwert.

DM

-  Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 4713 

gamestar.de

Project Origin
uAngeschaut  uGenre Ego-Shooter  uTermin 4. Quartal 2008  
uHersteller Monolith / Warner Bros. Interactive  uStatus zu 65% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4715  uPotenzial –

Mehr Horror, mehr Abwechslung, 
mehr Waffen, mehr Brutalität: 
Die Grusel-Experten von Mono-
lith haben neue Fakten zum  
F.E.A.R.-Vorgänger verraten.

Moment mal: Vorgänger? Nun 
ja, schließlich hat Vivendi 

Universal schon den F.E.A.R.-
Nachfolger angekündigt. Der wird 
– wenig überraschend – F.E.A.R. 2 
heißen, irgendwann im Jahr 2009 
erscheinen und von Day One ent-
wickelt. Die Schöpfer des Origi-
nals, Monolith, besitzen zwar nicht 
mehr die Namensrechte, wollen 
ihrem Baby aber trotzdem treu 
bleiben und erzählen mit Project 
Origin deshalb die Vorgeschichte. 
So weit, so verwirrend. Dafür soll 
beim Spielgefühl vieles beim Alten 
bleiben. Erneut wechseln sich lei-
se Gruselsequenzen mit fiesen 
Schockeffekten und brachialen 
Ballereien ab – alles aber noch mal 
eine ganze Ecke intensiver. So 
können dieses Mal nicht nur die 
Gegner Objekte umwerfen und als 

Deckung missbrauchen, sondern 
auch der Spieler. Im Gegenzug sol-
len Ihre (schon in F.E.A.R. äußerst 
cleveren) Feinde dank überarbei-
teter KI noch mal erheblich schlau-
er agieren und zum Beispiel Gra-
naten zurückwerfen. Dieses Mal 
kämpfen Sie nicht nur gegen Sol-
daten, sondern auch gegen flinke, 
gollumähnliche Monster und so-
gar gegen Kampfroboter. Für die 
passende Verteidigung bekom-
men Sie rund 15 Waffen – ein Groß-
teil davon ist neu und ziemlich bra-
chial. Mit dem Lasergewehr kön-
nen Sie zum Beispiel Gegner ent-
weder (wie in Dead Space) in zwei 
Hälften zerteilen oder alternativ 
auch in Brand stecken. Die Ent-
wickler planen mindestens zwölf 
Missionen, die ebenfalls erheblich 
abwechslungsreicher werden sol-
len als noch in F.E.A.R.. Fahrzeuge 
wird’s zwar keine geben, aber da-
für ballern Sie jetzt nicht mehr nur 
in kargen Fabrikfluren, sondern 
auch in U-Bahn-Schächten und auf 
den Straßen einer Stadt. HK

Salvation
uAngeschaut  uGenre Ego-Shooter  uTermin 4. Quartal 2009  
uHersteller Black Wing  uStatus zu 30% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4714  uPotenzial –

Die Ukraine entwickelt sich of-
fenbar zum Shooter-Land: erst 
Stalker, nun Salvation. 

Man sollte in gar keinen Fall 
mit göttlichen Kräften her-

umspielen. Und mit teuflischen 
schon zweimal nicht. Im Science-
Fiction-Shooter Salvation macht 
die alles beherrschende Weltre-
gierung gleich beides und stürzt 
die Menschheit dadurch ins Cha-
os und in eine totalitäre Weltord-
nung. Sie schlüpfen in die Rolle 
mehrerer bunt zusammengewür-
felter Widerstandskämpfer, die 
das groteske Regime stürzen sol-
len. In 14 linearen Missionen 
kämpfen Sie etwa als Meuchel-
mörderin oder Schmuggler mit 
Psi-Fähigkeiten und dicken Knar-
ren gegen die Handlanger der Re-
gierung. Dabei sollen sich knacki-
ge Ballereien und spannende 
Schleicheinlagen abwechseln. 
Laut des noch unbekannten ukra-

inischen Entwicklers Black Wing 
ist ein Multiplayer-Teil für bis zu 
32 Mitspieler geplant. Ob Sie die 
Story-Kampagne auch kooperativ 
meistern dürfen, wollte das Team 
bislang aber nicht verraten. In 
Salvation arbeitet übrigens die 
aktuellste Version der Source-En-
gine (Half-Life 2). Ob die zum ge-
planten Erscheinen des Shooters 
im Herbst 2009 noch jemand hin-
ter dem Ofen hervorlockt, darf in-
des bezweifelt werden.

Highlander
uAngeschaut  uGenre Actionspiel  uTermin 4. Quartal 2008   
uHersteller Widescreen Games / Eidos  uStatus zu 50% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4716  uPotenzial –

»Es kann nur einen geben!«, hat 
es im Highlander-Film immerzu 
geheißen. Tatsächlich gab es aber 
vier Fortsetzungen, drei Fernseh-
serien und Ende des Jahres nun 
auch wieder mal ein Spiel. 

Im Actionspiel Highlander steu-
ern Sie den unsterblichen 

Schotten Owen MacLeod, der in 
New York lebt. Dort stellt ihm ein 
weiterer Unsterblicher nach, der 
es auf Owens Kopf abgesehen 

hat. Um sich gegen seinen Wider-
sacher durchzusetzen, begibt 
sich Owen auf die Suche nach 
drei Fragmenten eines magischen 
Artefaktes. Dazu reist er in Rück-
blicken in drei Epochen seiner 
zweitausendjährigen Vergangen-
heit zurück: ins Antike Rom, ins 
altertümliche Schottland und in 
das mittelalterliche Japan. Dort 
kämpft er in dramatischen 
Schwertduellen gegen zeitgenös-
sische Schurken. FAB
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Jake und seine Kollegin Isabel treten beim Polizeichef an.

Jake lädt die Prostituierte Rose in seine 
Wohnung ein. Kurz darauf ist sie tot. 

Auch in Lego Indiana Jones kommt der goldene Götze vor.

Wie Rainbow Six: Vegas bietet Guerilla ein Deckungssystem.

Goin’ Downtown
uAngespielt  uGenre Adventure  uTermin April 2008   
uHersteller Silver Style / The Games Company  uStatus zu 80% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4550  uPotenzial Passabel

Sieht aus wie ein Cartoon, ist 
aber ein 3D-Adventure: Wir ha-
ben im neuen Spiel der Simon-
Macher probegerätselt.

Ein Mann bringt eine Prostitu-
ierte mit in seine Wohnung. 

Kurz darauf springt die Dame aus 
dem Fenster. Peinlich? Dabei war 
der Mann doch eingeschlafen. 
Noch peinlicher? Zumindest 
merkwürdig, findet Jake McCorly. 
Der Polizist hat die Prostituierte 

Rose bewusstlos auf der Straße 
gefunden und aus reiner Hilfsbe-
reitschaft bei sich ausruhen las-
sen. Dabei ist er eingenickt. Und 
stellt nach dem Aufwachen fest, 
dass Rose zerschmettert auf dem 
Asphalt vor seinem Wohnsilo 
liegt. Ist sie wirklich gesprungen? 
Was geht hier vor? An sich ein kla-
rer Auftrag für einen Polizisten 
wie Jake – wenn’s nicht das Jahr 
2072 wäre, wo der korrupte Staat 
keinerlei Interesse an verb-
lichenen Dirnen hat. So ermittelt 
Jake im Adventure Goin’ Down-
town also auf eigene Rechnung. 

Wir haben eine Vorabversion 
des neuen Spiels von Silver Style 
(Simon the Sorcerer 4) angespielt 
– und sind ernüchtert. Zwar wirkt 
der originelle Grafikstil mit seiner 
Comic-Optik stimmig, und das er-
wachsene Flair mit derb fluchen-
den Charakteren ist eine ange-
nehme Abwechslung zum üb-
lichen Adventure-Kuschelkurs. 

Aber die Spiellogik ließ noch viel 
zu wünschen übrig: Hinweise auf 
die nächsten Handlungen fehlen 
oder sind irreführend, Jakes Moti-
vation bleibt über weite Strecken 
unklar, und viele der Dialoge 
schwanken zwischen »aufge-
setzt« und »bemüht witzig«. Sym-
pathie für den abgehalfterten Cop 
wollte bei uns nicht recht aufkom-
men, was auch daran liegen mag, 

dass er jede zweite unserer Ak-
tionen mit »Schwachsinn!« kom-
mentiert. Silver Style arbeitet an 
den Problemen. Gut möglich, dass 
auch die Synchronisation noch 
viel herausreißt: Die Entwickler 
sitzen derzeit unter anderem mit 
den deutschen Stimmen von Will 
Smith, Nicole Kidman, George 
Clooney, Antonio Banderas und 
Jennifer Lopez im Studio. CS

Red Faction  
Guerilla
uAngeschaut  uGenre Actionspiel  uTermin 1. Quartal 2009   
uHersteller Volition / THQ  uStatus zu 50% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4712  uPotenzial –

Nach dem mittelmäßigen Red 
Faction 2 will Volition diesmal 
endlich einen Meilenstein schaf-
fen – und dabei ein paar Mars-
steine durcheinanderwirbeln.

Werfen Sie einem beliebigen 
Shooter-Fan den Titel Red 

Faction an den Kopf, und er wird 
Ihnen wie aus der Pistole ge-
schossen antworten: »Zerstör-
bare Umgebung!« Das brachte 
dem Spiel damals nicht nur das 
Ansehen der Community ein, son-
dern auch einen Platz auf dem In-
dex. Denn die Sprengsätze zum 
Tunnelgraben hafteten auch an 
den menschlichen Gegnern. Red 
Faction: Guerilla soll 50 Jahre 
nach den Ereignissen in Red Fac-
tion spielen, doch eins hat sich 
nicht geändert: Auf dem Mars 
lässt sich immer noch alles zer-
stören. Sie spielen einen Wider-

standskämpfer, der sich auf dem 
roten Planeten mit der faschisti-
schen Obrigkeit herumschlägt. 
Doch anders als in den Vorgän-
gern steuern Sie den Helden nicht 
mehr aus der Ego-Ansicht, son-
dern aus der Verfolgerperspektive 
– durch eine offene Welt. Sonder-
lich zimperlich wird es dabei nicht 
zugehen: Volition, die Macher des 
Spiels, haben zwischenzeitlich 
Saints Row entwickelt. Das lande-
te auch auf dem Index.

Lego Indiana 
Jones
uAngeschaut  uGenre Actionspiel  uTermin 2. Quartal 2008   
uHersteller Traveller’s Tales / LucasArts  uStatus zu 70% fertig   
ugamestar.de Quicklink 4717  uPotenzial –

Indy und der Klotz des Todes.  
 

Klingt skurril, hat sich aber als 
gute Mischung bewährt: Lego 

und LucasArts. Schon 2005 er-
schien mit Lego Star Wars ein so  
launiges wie augenzwinkerndes 
Hüpfspiel, in dem Sie die Aben-
teuer der jüngsten Filme nacher-
leben konnten. 2006 folgte der 
zweite Teil. Beide Titel waren 
recht erfolgreich. Kein Wunder al-
so, dass im zweiten Quartal des 

Jahres mit Lego Indiana Jones ein 
weiteres Klötzchenspiel erschei-
nen soll – passend zum Kinostart 
des vierten Films im Mai. In Lego 
Indiana Jones geht es um die drei 
ersten Abenteuer des Archäolo-
gen. Wie in den Star Wars-Spie-
len ziehen Sie auch als Indy nicht 
alleine los. Bekannte Figuren aus 
den Filmen begleiten Sie, hüpfen 
mit Ihnen über Abgründe und 
flüchten mit Ihnen vor riesigen 
rollenden Kugeln aus Bauklötzen. 
Wenn Sie alleine spielen, werden 
die Begleiter von der KI gesteu-
ert, lassen sich aber von Ihnen 
übernehmen, um etwa gezielt ei-
nen Tormechanismus auszulösen. 
Mehr Spaß wird’s aber wieder ma-
chen, die Abenteuer im Koop-Mo-
dus mit einem menschlichen Mit-
spieler zu bestehen. Übrigens: An 
Lego Batman arbeitet Traveller’s 
Tales parallel auch noch. 

FAB
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