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Neu auf
GameStarde:
Die GameStar
Server Down
Show! Alles
Wissenswerte
rund um WoW,
frech und frei prasentiert vom Modera-
toren-Traumpaar Clape & Weins. Jeden
Mittwoch neu ab 2 Uhr, wenn die Server
schlafen gehen - nur auf gamestar.de!

GameStar-WoW!

GameStar World of Warcraft Magazin
3/08 - gleich mit zwei groBen Titelthe-
men: Alle Infos zu Wrath of the Lich

King und Profi-Taktiken der Raid-Gilde
Affenjungs Inc. furr die ersten Sonnen-
brunnenplateau-Bosse. Au3erdem: Alle
Instanzen-Quest fiir die Scherbenwelt
und Karazhan, Raid-Management mit
EQDKP+ u.a. PLUS: Riesenposter mit
Landkarte und Artwork,
zweiTalentkarten und ei-
ne Karte des Boosterpacks
»Die Jagd nach lllidan«
des WoW-Sammelkarten-
spiels. Fiir 6,99 € am Kiosk
oder unter
www.gamestar.de/shop

/GameStar/dev!

Traumjob Spiele-Entwickler: Was
muss man mitbringen, um sein Hobby
zum Beruf zu machen? Lohnen sich
Praktika? Welche Aufstiegschancen
gibt es? Um diese und viele weitere
Fragen dreht sich das Titelthema
»Karriere« unseres Branchen-Maga-
zins /GameStar/dev. Die Antworten
kommen wie immer von Leuten aus
der Praxis: Personalent-
scheider, Recruiter und
Peter Molyneux. Die
neue Ausgabe kdnnen
Sie bequem in unserem
Online-Shop bestellen:
www.gamestar.de/shop.
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Editorial

GameStar 07/2008
Gute Uberraschungen,
bose Uberraschungen

SEK GameStar - Auftrag: Mass Effect

Manchmalist die Welt eben doch eine gute, Gott ein Gerechter und das Leben einfach nur schon:
Mitten im Redaktionsschluss schlug tiberraschend die Testversion von Mass Effect auf. In Ge-
danken hatten wir den Test zu Biowares (Knights of the Old Republic 1&2; Jade Empire) schon
fiir die Xbox erschienenen Rollenspiel-Hit bereits in die ndchste Ausgabe geschoben. Zumal der
Heftteil, in dem die Tests stehen, schon in der Druckerei war. Also haben wir flugs das Heft um-
gebaut und den Test in den Aktuell-Teil geschoben, der spater gedruckt wird.

Aber: Irgendwer musste den Test machen, und zwar optimalerweise mehrere Redakteure. Das
Sondereinsatzkommando Mass Effect war geboren: Daniel Matschijewsky, Heiko Klinge,
Michael Graf und Christian Schneider haben ein komplettes Wochenende mit spielen, Videos-
und Screenshots-Machen (die Videos finden Sie auf GameStar.de), diskutieren — und schrei-
ben zugebracht. Durch Verzicht auf Schlaf wurde das Ziel erreicht: Mass Effect war bezwun-
gen, komplett durchgespielt, inklusive aller Neben-Quests. Dabei kam den Testern ihre Erfah-
rung mit der Xbox-Version zu Gute, auBerdem war so der exakte Vergleich zwischen PC-

und Konsolenversion méglich. Das Ergebnis der Aktion lesen Sie ab Seite 16.

Razeg
LaCcHESIS S,

Abo-Extras "=
Viermal im Jahr packen wir unserer Abo-Auflage ein Geschenk bei, um den regelma-
Rigen Lesern fiir ihre Treue zu danken. In dieser Ausgabe diirfen sich Abonnenten
tiber ein grofformatiges Poster (60 mal 66 cm) zum gerade gestarteten Online-Rol-
lenspiel Age of Conan freuen. AuBBerdem finden Sie im Abo-Pdckchen eine 3D-Bril-
le, mit der Sie bei der abgedrehtesten und kreativsten aller Action-Rasereien Track-
mania United Forever in die dritte Dimension vordringen kénnen.

Brontal 26 deckt auf!

Gerade hat der Bundestag das neue Jugendschutzgesetz verabschiedet. Im Vor-

feld: Diskussionen und Entwiirfe; Staatsvertreter, Lobbyisten und Anwalte backen

am grofien Wurf fiir mehr Sicherheit fiir die Jugend, die Rechtsprechung und die
Spielehersteller. Doch was da letztlich fiir ein kleines, armseliges Brotchen das Licht des
Parlamentes erblickte, hat uns bose liberrascht. Denn statt dem bisher hilflosen Umgang
mit dem noch neuen Medium durch klare Definitionen einen professionalisierten, scharf
umrissenen Rechtsrahmen entgegen zu setzen, walzen auslegungsbediiftige Gummibe-
griffe wie »gewaltbeherrscht« die Verantwortung auf die Gerichte ab. Und dort gibt es Rich-
ter, die durchaus etwas mit interaktiver Unterhaltung anfangen kénnen —aber eben auch sol-
che, an deren Medienhorizont die Sonne schon beim Internationalen Friihschoppen in den 6oer-
Jahren untergegangen ist. Grundsatzurteile als Gliicksspiel. Und weil das alles so traurig ist, ha-
ben wir in der neuen Ausgabe unserer Satire-Videoreihe Die Redaktion (jeden Monat auf DVD)
das investigative Magazin »Brontal 26« recherchieren lassen, wie es denn
wirklich um den Jugendschutz in Deutschland bestellt ist.

Bleiben Sie dran!

Viel Spaf} beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team
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Driver
Grid

Das schonste Rennspiel aller Zeiten im

< e 1 ‘ umfassenden Videotest: Alles iiber das Spiel,
> den Karrieremodus, die unterschiedlichen
= Rennklassen und die herausragende Technik
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Vollversion Trialversion
Das Tool-Paket dient dem Schutz vor den
neuesten Bedro-
Unsere Vollversion ist ein Adven- 5 gee-- EAT = 2 Norton hungen aus dem
ture-Spiel fiir Freunde span- 2 CHRIS¥III‘E | e ey Internet. Testen Sie
nender Kriminalfalle. Schliipfen % Tk jetzt kostenlos zwei
Sie in die Rolle von Antoinette i Monate die Vollversi-
Marceau, die an Inspektor Poi- Eig on des bekannten
rots Seite an der Aufklarung b 7 Sicherheits-Tools.
eines blutigen Mordes arbeitet. @ppD i
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!
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Barbaren in die Schranken. Strategie mit Tiefgang.

N
[ Vollversion: [ Demo:
Against Rome
Uberrennen Sie in einer verzweigten Kampagne Lisen Sie kniffige
mit barbarischen Horden die dekadenten und humorige
Romer! Oder weisen Sie auf deren Seite die Ratsel in einem
neuen Abenteuer

der beiden tie-
rischen Detektive
Sam & Max.

y,

tragen Sie in 1-gegen-1-Partien PvP-Gefechte aus.
\.

N\

Die Demo zum Echtzeit-Strategiespiel bietet zwei
Mehrspielerkarten fiir den Koop-Modus. Zusatzlich

J
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

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

Vollversion: Agatha Christie: Mord im Orient-Express 07/2008
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Vollversion: Against Rome

GameStar

Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!
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Daten, Programme

VOLLVERSIONEN

Agatha Christie:
Mord im Orient-Express

+ Handbuch (dt.)

TRIAL-VERSION

Norton Internet
Security 2008

DEMOS
Race Driver Grid

Perry Rhodan

PATCHES

Frontlines: Fuel of War
Server-Hotfix V1.02 (dt.)

Rainbow Six Vegas 2 V1.01 (dt.)

EXTRAS
GameStar DVD-Inlays

PROGRAMME
vLite V1.1.6 (Tool des Monats)

AnyTVV2.14
My Gamers Cam V1
Adobe Reader V8.1.2 (neu)

Directory Opus V9.1.0.3 (neu,
dt., Testversion)

DirectX 9.0 (dt., Marz 2008)
Evil Player V1.22 (int.)
FilezillaV3.0.9.3 (neu, int.)
Opera V9.27 (neu, int.)
Prime 95V2.414
Recuvav1.12
Smartsurfer V5.1

PREVIEWS

Age of Conan

Battlefield Heroes

FarCry 2

GTA 4

The Chronicles of Spellborn

World of Warcraft: Wrath of the Lich King

TESTS
Goin’ Downtown

Turok (auf DVD 18)
UEFA Euro 2008 (Multiplayer)
Warhammer: Mark of Chaos — Battle March

SPECIALS

GameStar Riickblick 07/98
Test-Check

Mod-Special

Hardware-Video: Der neue 3DMark
Interview: C&C: Alarmstufe Rot 3

TRAILER
Hancock (Kinotrailer)

FREEWARE Synergy V1.31

Kart n Crazy VLC Media Player V0.8.6f (neu)
Videos

TOP-SPIEL - Der Karrieremodus

Race Driver Grid - Das Spiel
- Die Technik

- Die Rennklassen
- Fazit

Das Schwarze Auge: Drakensang
C&C: Alarmstufe Rot 3 (auf DVD 18)

FUN

Die Redaktion Folge 38: Brontal 26
Die Redaktion Folge 38: Outtakes

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

GameStar@ DVD-XL-Inhalt 07/2008

VOLLVERSION
Against Rome

DEMOS

Commander: Europe at War
(neue Demo)

Kung Fu Panda

Sam & Max Episode 5:
What's New Beelzebub

Sunrise
Worldshift
(Multiplayer-Demo)

SPIELE-TRAILER
Warhammer: Dawn of War 2
Goin ‘Downtown

Alan Wake

Mercenaries 2

Sam & Max Episode 5:
What's New Beelzebub

Venetica

PATCHES

Company of Heroes: Opposing
Fronts V2.301 (dt., von VV2.300)

Hellgate: London V1.2 (dt.)
Herr der Ringe Online: Buch 13

Seven Kingdoms:
Conquest V/1.04 (int.)

The Golden Horde V1.1 (int.)
UFO: Afterlight V1.6 (int.)

War Leaders:
Clash of Nations V1.2 (dt.)

MODS
Masteries (fiir Titan Quest:
Immortal Throne)

Vietnam Glory Obscured (fiir
C&C Generéle DSN)

TREIBER FiR
WINDOWS XP & VISTA

PROGRAMME
7-ZipV4.57
Audiograbber V1.83
Bios Kompendium V6.8
(PU-ZV1.44
DateiCommander V9.2
DivX for Windows V6.8

DOSBox V0.72

Firefox V2.0.0.13

FSAA Tester V2.3
GameStar RSS-Reader
GameWiz 32

Irfan View V4.10

Irfan View Plugins

Lauge eBay-Browser V2.14
Preispiraten V5.1
Speedfan V4.34

Virtual Clone Drive V5.1.4.5
VLC Media Player V0.8.6f
Winamp Lite V5.53
XnView & NConvert V1.92
XP-Antispy 3.96-8

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Iejsawen

ssaidx3-j3ualiQ Wi pAo :313s14Y) eyieby :uoisIaA|JoOp

800¢/L0

1ejsaUIED
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800¢/£0

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

Sollte eine DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: GameStar-Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, shop@gamestar.de, Service-Telefon: 0711/7252-275.
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- Trailer

28 Titel
Dawn of War 2

Obwohl schon vier Jahre alt, hat Dawn of War nichts von seiner Beliebt-
heit eingebii8t — vor allem bei den Mehrspieler-Fans. Entsprechend

hoch sind die Erwartungen an die Fortsetzung. Die haben wir uns als
einziges deutsches Magazin beim Entwickler Relic angeschaut.

H Zu Besuch bei Relic 31
Titelstory Aktuell
Der Vorganger
Dawn of War 2 und seine Addons 32 News 10
. Im Gespréch
Mega-Preview 28 .
mit Mark Noseworthy 34 GameStar Liga 14
Entwickler-Check 29 .
Im Gesprach
Alles Gute kommt von oben 30  mitJonny Ebbert 36 Termin-Update + Warteliste 20

Unsere Vollversion ist ein
Adventure fir Freunde
klassischer Kriminalfalle.
Sie schliipfen in die Rolle
von Antoinette Marceau,
die an Poirots Seite an der
Aufklarung eines Mordes
arbeitet. In einem Zug vol-
ler Verdachtiger sammeln
Sie Gegenstande und
flhren Gespréache - bis
der Morder gefasst ist.

A Y 77
Das Rennspiel im Test: In fiinf Videos mit
knapp 20 Minuten Gesamtspielzeit erfah-
ren Sie alles Uiber den Karrieremodus, die
Rennklassen und die Technik.

Agatha Christie:
Mord im Orientexpress

Reisen Sie in diesem Echt-
zeit-Strategiespiel in die
Zeit Julius Casars. In der
verzweigten Kampagne P
bekampfen Sie als ro- :
mischer Feldherr barba-

rische Horden - oder wei-

sen die Rémer in ihre —m -
Schranken. Taktisch an- Was macht Michael Graf in einem Atom-

spruchsvoll wird's in bei- bunker in Moskau 18 Stockwerke unter
SeniEallent der Erde? Er interviewt Chris Corry, Pro-
duzent von Alarmstufe Rot 3.

Chris Corry zu C&C:
Alarmstufe R‘ot__3

v

Against Rome

- Vlideo-Special

Previews

Kurzpreviews
Pure

Battlefield Heroes
Mercenaries 2
Cities XL

Ceville

Previews
Far Cry 2

World of Warcraft:
Wrath of the Lich King

Battleforge

Command & Conquer:
Alarmstufe Rot 3

The Whispered World
DSA: Drakensang
Venetica

Geheimakte 2

Rise of the Argonauts
Prince of Persia Prodigy
GTA 4

Age of Conan

Tests

Das GameStar-Team

Action
Action-Hitliste
Turok

Iron Man

Lego Indiana Jones

Lost Planet: Colonies Edition

22
22
24
24
25

40

48
56

60
64
66
68
74
76

82
84

88

89
90
93
94
97
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1 5 8 TFT-Schwerpunkt Schluss mit kleinen Monitoren! Wir schicken zwalf 22- und
24-ZolI-TFTs durch unseren Test-Parcours. Ergebnis: Qualitét muss nicht teuer sein.

) DVD
- Mega-Video

Technisch konnte Grid bereits in friihen Preview-Versionen iiberzeugen.
Kein Wunder, immerhin zaubert die Ego-Engine aus Colin McRae Dirt
fast fotorealistische Rennen auf den Monitor. Ob Codemasters’ neue

Grand Hype Auto Hachstwertungen, Jubelberichte in Zeitungen, Radio und Raserel auch spielerisch ibeF2Cugt, ZelatHIBEEAUEREEERES

Fernsehen — GTA 4 ist in aller Munde. Wie entsteht so ein Medienrummel?

138

Strategie Service Schwerpunkt Spiele in dieser Ausgabe
e . GroBe TFTs fur Spieler............ 158
Strategie-Hitliste ... 101 berblick: Preise & Patches ... 120 ] Age of COnaN.....Preview .84 Kane & Lnych:
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Der deutsche Jugend-

schutz fiir Computer- | y
spiele, der seit semer

it
=

Novellierung im Jahr "
2003 als-der weltweit

strengste gilt, wird

weiter verscharft. So

hat es der Bundestag
am 9. Mai beschlossen.

! \31&!?— -

,Bundesfa ‘

-

Jugen

Das Parlament verabschiedete
damit einen Regierungsentwurf
der Bundesfamilienministerin Ur-
sulavon der Leyen, derim Vorfeld
stark diskutiert worden war
(siehe GameStar 03/2008). Das
neue Gesetz sieht drei wesent-
liche Anderungen vor:

¢ Die Alterskennzeichnung auf
den Packungen werden auffal-
liger. Die signalfarbenen Priif-
siegel der Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle (USK)
miissen demnach mindestens
12 Quadratzentimeter abde-
cken, das ist mehr als viermal
so viel wie bislang.

Die Griinde, aus denen ein Spiel
von der Bundespriifstelle fiir ju-
gendgefdahrdende Medien
(BPjM) indiziert werden kann,
erweitern sich. Kiinftig fiihren
auch selbstzweckhafte Mord-
und Gewaltszenen und die Dar-
stellung von Selbstjustiz zur In-
dizierung, also zum Verkaufs-
verbot an Minderjdhrige.
»Schwer jugendgefdhrdende«
Spiele und andere Medien gel-
ten in Deutschland nach Para-
graph 15 des Jugendschutzge-
setzes als automatisch indi-
ziert, ohne dass es eines Prif-
verfahrens bedarf. Darunter fal-
len den Krieg verherrlichende,

die Menschenwiirde verlet-
zende oder strafrechtlich rele-
vante Inhalte. Diese Kriterienlis-
te wird erweitert. Kiinftig sind
auch »von Gewalt beherrschte«
Spiele automatisch indiziert,
die »besonders realistische,
grausame und reiBerische Dar-
stellungen selbstzweckhafter
Gewalt« beinhalten.
Insbesondere der letzte Punkt
war im Vorfeld Gegenstand einer
heftigen Kontroverse. Denn die
Auslegung der schwammig for-
mulierten »Gewaltbeherrscht-
heit« wird in Zukunft die Sache
von Gerichten sein. Kritiker pro-

Games
for Windows

Mit vergroBerten USK-Siegel sehen
Spielepackungen in Zukunft so aus.

Kaine Jugendfreigabe
gemiB § 14 JuSchG

phezeien eine Flut von Einzelfall-

Prozessen. Herstellern von Spie-

len droht fiir absehbare Zeit star-

ke Unsicherheit dariiber, welche

Inhalte in Deutschland noch ak-

zeptabel sind und welche nicht.

Der Bundestags-Opposition aus

FDP, Griinen und Links-Partei, die

dem Gesetz die Zustimmung ver-

weigerte, geht der Entwurf dage-
gen nicht weit genug:

e Die FDP kritisiert Schlupflocher
im Gesetz. Die Regelung igno-
riere das Internet als Vertriebs-
kanal, moniert der FDP-Medien-
experte Christoph Waitz; dort
konnten Kinder und Jugendliche
indizierte Spiele weiterhin ohne
Alterspriifung herunterladen.

© Die Griinen halten die Durchset-
zung des Jugendschutzes fiir
ein grundlegenderes Problem
als seine Schérfe. Kai Gering, ju-
gendpolitischer Sprecher der
Griinen, fordert intensivere Kon-
trollen im Handel und hohere
BuRgelder bei Verstofien.

e Die Linke mahnt bessere und
zugénglichere Information von
Eltern und Jugendlichen an. Der
Bund solle flachendeckende
Angebote zur Forderung von
Medienkompetenz einrichten,
fordert Lothar Bisky, Vorsitzen-
der der Links-Partei.

»Wir wollen fiir Hersteller
und Héandler klare
Regeln aufstellen, was geht
und was nicht geht.«

Ursula von der Leyen, Bundesfamilienministerin

Welche Konsequenzen die neuen
gesetzlichen Regelungen fiir Her-
steller und Spieler haben, muss
sich noch erweisen. Méglicher-
weise wird die Zahl der Spiele
steigen, die in Deutschland gar
nicht erst auf den Markt kommen;
darunter fielen im vergangenen
Jahr beispielsweise Gears of War
und Soldier of Fortune 3. Als
wahrscheinlich gilt, dass alle
Spiele, denen die USK bislang die
Priifung verweigerte, unter den
verschérften Paragraphen 15 fal-
len diirften und damit automa-
tisch indiziert waren.

GameStar 07/2008



Leser-Charts Mai

Warhammer 40.000 Online

Die Space Marines, Orks und Eldar machen in Zu-
kunft auch das Internet unsicher.

Wihrend unseres Besuchs beim Entwickler Relic (Ti-
telstory zu Dawn of War 2 ab Seite 28) verriet uns
THQ quasi nebenbei, dass man derzeit auch am On-
line-Rollenspiel Warhammer 40.000 Online arbeite.
Verantwortlich zeichnen Vigil Games, ein noch unbe-
kanntes Tochterstudio von THQ. Wahrend der di-
rekte Konkurrent Warhammer Online von EA Mythic
den Fantasy-Zweig des Warhammer-Universums be-
ackert, setzt das THQ-Spiel auf die diistere Science-

Neue Geforce gegen

Radeon HD 4800

Die ndchste Grafikchip-Generation steht vor der Tiir. Nvidia
macht den Anfang, AMD folgt einen Monat spiter.

Geforce 10 und Radeon HD 4800 sind fertig. Sowohl AMD als
auch Nvidia haben die ersten Chips erfolgreich hergestellt
und bereiten nun den Produktstart vor — der geht wahrschein-
lich im Juni iiber die Biihne. Die neue Geforce (Codename
GT200) soll auf 240 Shader-Einheiten zuriickgreifen, AMDs
Radeon HD 4800 auf 400 Rechenwerke. Nvidia legt das Spei-
cher-Interface vermutlich doppelt so breit aus wie bisher (512
statt 256 Bit) und zielt mit einem Preis von knapp 500 Euro
auf das High-End-Segment. AMD dagegen will in der Mittel-
klasse um 250 Euro angreifen, die Performance soll das Ni-
veau der Zwei-Chip-Karte Radeon HD 3870 X2 erreichen. Eine

HD 4800 X2 ist ebenfalls geplant.

Fiction-Variante. Das Kernstiick sollen taktisch sehr
ausgepragte Kampfe sein, in denen Deckung, For-
mationen und sogar Flankenangriffe eine Rolle spie-
len. Laut Vigil Games kommen in den Schlachten
eventuell auch Fahrzeuge zum Einsatz. Zudem ver-
spricht das Team, alle fiir das Universum relevanten
Volker sowie diverse Regeln der Tabletop-Vorlage in
das Spiel einzubauen und Solo- wie Gruppenspieler
gleichermafien anzusprechen. Mit der ersten Beta-
Phase von Warhammer 40.000 Online diirfen Sie je-
doch nicht vor 2009 rechnen. DM |
» gamestar.de-Quicklink: 5162

Dollar hat der
Branchenfiihrer
Electronic Arts
im vergangenen
Jahrumgesetzt,
rund 19% mehr
als im Vorjahr.
Allerdings blieb
unter dem Strich
ein Verlust von
454 Millionen
Dollar.

Platz Vormonat Spiel
1 (1) Call of Duty 4
2 W  Assassin’s Creed
3 (3) World of Warcraft
4 (2) Crysis
5 (5) Battlefield 2
6 (7) Warcraft 3
7 (6) Command & Conquer 3
8 (4) Gothic3
9 (14) Oblivion
10 (8) Counterstrike Source
1" (10) Bioshock
12 (13) The Witcher
13 (11) Stalker
Eu 1 Half-Life 2
S 15 @I  GTA: San Andreas
216 (9 Diablo 2
E 17 (17) World in Conflict
T 18 (15 Guild Wars
E 19 (16) Pro Evolution Soccer 2008
;::' 20 (17) Der Herr der Ringe Online
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F1-Lizenz

Die lange Formel-1-Pause fiir PC-Spieler hat bald ein Ende.

Seit dem sechs Jahre alten F1 2002 von Electronic Arts gab es fiir den PC
kein Formel-1-Rennspiel mehr. Die Rechte an den Strecken, Teams, Au-
tos und Fahrern lagen seitdem bei der Firma Sony, die damit Titel exklu-
siv flir die Playstation produzieren lie3. Nun hat Codemasters die Lizenz
gekauft. Die nachsten Formel-1-Spiele sollen demnach fiir méglichst
viele Plattformen erscheinen, auch fiir den PC. Fiir die Entwicklung ist
das interne Codemasters-Studio zustandig, das mit Colin McRae Dirt
und aktuell Race Driver Grid bereits hervorragende Rennspiele abgelie-
fert hat. Vor ndachstem Jahr ist nicht mit einem Spiel zu rechnen. Ll

Wir sind
unsicher

Das beste, was man uber das
Gesetz sagen kann, das der
Bundestag verabschiedet hat,
ist: Es zeugt von gutem Wil-
len. Das ist nicht viel. Nutzen
wird es niemandem.

Der Jugendschutzist ein tief-
greifendes, immens zukunfts-
wichtiges Thema. Die Politik
ging es bislang auf die einzige
Weise an, die den Staat weder
Geld noch Miihe kostet: in-
dem man versucht, Jugend-
lichen alles unzuganglich zu
machen, was ihnen vermeint-
lich schadet. Und in der
(durchaus erwiinschten) Kon-
sequenz somit auch vielen Er-
wachsenen. Aus den Augen,
aus dem Sinn.

Das erweiterte Jugendschutz-
gesetz andert nichts an dieser
StoBrichtung. Es steht flr eine
Politik, die von Angsten mehr
getrieben wird als vom Ver-
trauen in aktive Jugendarbeit,
Aufklarung und nachhaltige
Kontrolle bestehender Richtli-
nien. Ob das Gesetz die Ju-
gend sicherer schutzt, darf
stark bezweifelt werden. Dass
es neue Unsicherheit mit sich
bringt, steht dafiir schon fest.

Was »gewaltbeherrschte«
Spiele in der Praxis sind, weif3
niemand. Aus Sorge vor
Rechtsstreits werden manche
Hersteller von vornherein auf
Veroffentlichungen verzich-
ten. Selbst Presseorgane wie
GameStar mussen tberden-
ken, welche Themen in Zu-
kunft das Risiko mit sich brin-
gen, dass ein alarmierter
Staatsanwalt die gesamte Auf-
lage vom Kiosk nehmen lasst.
Wer Ego-Shooter lobt, verdirbt
moglicherweise die Jugend.

Zensur findet in Deutschland
bekanntlich nicht statt.
Selbstzensur ist dagegen ein
ganz anderes Thema.

Christian Schmidt,
leitender Redakteur
christian@gamestar.de



GTA-Hype -
eine Chance

Alle haben sie angerufen:
NTV, die Redaktion der heute-
Nacht-Nachrichten des ZDF,
die Berliner Zeitung, die Deut-
sche Presse Agentur (DPA),
und und und. Und alle woll-
ten sie wissen, was das denn
genau sei, dieses Grand Theft
Auto 4. Ob das denn stimme,
das PC- und Videospiele jetzt
der Filmindustrie aus Holly-
wood Konkurrenz machte.
Dabei ist ebenso merkwiirdig
wie erfreulich: Nach dem Ge-
waltaspekt des Spiels wurde
nur vereinzelt gefragt.

Das Staunen der klassischen
Medien ist nicht mehr ganz
neu, schon bei Halo 3 und
dem Erfolg von Nintendos DS
und Wii gingen Berichte
durch alle Kanéle. Aber die
Betrachtungswinkel andern
sich: Halo 3 wurde als wirt-
schaftliches Phanomen wahr-
genommen, Nintendos Kon-
solen als gesellschaftliches
Thema (gespielt wird quer
durch alle Altersschichten!).
Mit GTA 4 schauen die Feuille-
tons zum ersten Mal in
breitem Rahmen auf den In-
halt eines Spiels. Und sie ent-
decken dort Tiefe, Ironie und
kulturelle Relevanz. Wer hatte
damit gerechnet!

In diesem Rahmen darf, ja
muss auch Gber Gewalt disku-
tiert werden. Aber eben mit
dem Verstandnis fur das Me-
dium Spiel, ebenso wie das
beim Medium Film ldngst
selbstverstandlich ist. Dass
das bei GTA 4 zumindest teil-
weise gerade passiert, lasst
uns hoffen. Namlich darauf,
dass Spiele in Zukunft mit ei-
ner neuen Ernsthaftigkeit be-
handelt werden.

Michael Trier Chefedakteur
michael@gamestar.de

Doom4

Die Geriichtekiiche brodelte
fiir lange Zeit, inzwischen ist
es offiziell: Der Ego-Shooter
Doom 4 kommt.

Entwickelt wird das Spiel von id Software, die schon  diirfte eine Anspielung auf den Schauplatz des
fir die drei Vorganger verantwortlich waren. In der  Spiels sein, was Vermutungen nahrt, es konnte sich
Szene wurde zundchst spekuliert, der neue Grusel-  um ein Remake des zweiten Doom-Teils Hell on
Shooter werde von einer externen Firma produziert.  Earth (»Hélle auf Erden«) handeln. Doom 3 (Bild
Dass am Spiel gearbeitet wird, geht aus Stellenaus-  oben) war seinerzeit eine Neuauflage des ersten
schreibungen und einer Pressemitteilung hervor,in ~ Doom. Anhand der gesuchten Mitarbeiterprofile
der id Software »die gréfiten Talente und hellsten  ldsst sich zumindest schon absehen, dass Doom 4
Kopfe der Branche« sucht, »um den nachsten Teil ~ wohl fiir PC, Xbox 360 und Playstation 3 erscheinen
der Serie auf die Erde zubringen.« Der letzte Satz  wird. Eine Terminplanung gibt es noch nicht.

BIOShOCk Wi rd »Mit Verlaub, die meisten
ve rfi | mt Studien zum Thema sind Miill.«

Cheryl K. Olson, Harvard-Wissenschaftlerin,
iiber die Qualitat der Spiele-Forschung.
Ein namhafter Regisseur kiimmert sich um die Kino-

Umsetzung des Shooter-Hits.

Er gilt als Spezialist fiir spektaku-
lares Blockbuster-Kino und auf- Verkaufs-Charts Mai

wéndige Effekte undistda-  pjatz Vormonat Spiel
mit wohl der perfekte 1 ) Assassin’s Creed
Mann fiir die Verfilmung 2 3) Call of Duty 4
von Bioshock: Gore 3 @ Counterstrike Source
# Verbinski, Regisseur 4 @B  Age of Conan (Pre-Order)
e der Fluch der Kari- 5 (10) Die Sims 2 (Deluxe-Version)
bik-Trilogie, ist 6 (13) (&C 3: Kanes Rache (ab 16)
schon jetzt begeis- 7 (5) Die Sims 2: Freizeit-Spafl
tertvon seinemneu- 8 D Turok
en Projekt. »DieSto- 9 (6) FuBball Manager 08
ry steckt voller fil- 10 @ Die Sims 2: Kiichen- und Bad-A.
mischer Maglich- 1 (12) WoW: The Burning Crusade
keiten. Von all den Spie- 12 World of Warcraft (Battlechest)
len, die ich gespielt habe, 1B EEE. Uefa' Euro 2008 £
erzahlt Bioshock die starks- 1+ (11 Crysis 2
te Geschichte.« Das Drehbuch LI Two Worlds E
. - 16 @ GTA: San Andreas i
zum Bioshock-Film liefert John Lo- 2
R . A 17 (17) Command & Conquer 3 g
gan, der.bere|ts mit Glad!ator und 18 @E  Fifaos E
Sweeney Todd eindrucksvolle Arbeiten abge- 9 (8 World of Warcraft 5
liefert hat. Schauspieler wurden bislang nicht genannt. Vor 20 @I Rainbow Six: Vegas 2 §

2010 rechnen wir nicht mit dem Film.

Intel zieht mit AMD gleich und bietet den Core 2 Quad Q6600 fiir 150 Euro an.

Nachdem AMDs giinstigster Vierkern-Prozessor Phenom X4 9550 (2,2 GHz) bereits
seit einiger Zeit ab 150 Euro im Handel ist, fallen auch bei Intel die Preise. So bie-
ten einige Handler den Core 2 Quad Q6600 (2,4 GHz) nun ebenfalls bereits fiir 150
Euro an. Intels ndchstschnelleres Modell, der Core 2 Quad Q6700 (2,66 GHz), kos-
Sowohl von AMD tet ab 180 Euro. Sowohl Q6600 als auch Q6700 basieren noch auf dem élteren
alsauchvon Kentsfield-Kern mit 65 Nanometer breiten Strukturen. Die neuen Yorkfield-CPUs
Intel g_'btls,,m't,t' 5 2 der Penryn-Familie mit verringerten 45 Nanometer Strukturbreite star-
lerweile giinsti- . .
ge Quad-Core- ten mit dem Core 2 Quad Q9300 (2,5 GHz) erst ab einer Marke von 200
Euro. Im Juli sollen allerdings neue Yorkfield-Modelle folgen, sodass der

Prozessoren ab
150 Euro. Q9300 dann ebenfalls deutlich im Preis fallen dirfte. [ FK |

o

JUEERES
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Quelle: Mitmachkarten 06/2008

»Manche Spiele bieten Aufgaben und Geheim-
nisse, die nicht notwendig fiir das Durchspielen
sind. Wie gehen Sie damit um?«

Ich |6se optionale Aufgaben,
solange sie Spall machen: 66%

Ich spiele alles zu
100 Prozent durch: 20%

Ich 16se optionale Aufgaben,
wenn sie Vorteile bringen: 13%

Ich folge nur der
Haupthandlung: 1%

Ergebnis: Unsere Leser liefern Entwicklern den besten Tipp, um
die Halbwertszeit ihrer Programme zu erhéhen: Fiillt das Spiel mit
unterhaltsamen Nebenaufgaben und witzigen Geheimnissen!
Fast alle Teilnehmer forschen gern; nur ein Prozent folgt stur der
Haupthandlung. Kein Wunder, dass sich GTA 4 so gut verkauft.

EA verschiarft Kopierschutz

Mass Effect und Spo-
re werden die ersten
Spiele von EA, die ei-
ne Internet-Aktivie-
rung voraussetzen.

Anfang Mai hatte Bio-
wares technischer Pro-
duzent Derek French
angekiindigt, das Rol-
{ lenspiel musse zum
ersten Spielstart im Internet aktiviert werden. Das Gleiche gelte fiir
Spore. Einen dhnlichen Kopierschutz hatte Take 2 fiir Bioshock ein-
gesetzt, um die Zahl der Raubkopien zu verringern. Electronic Arts’
Kopierschutz reicht aber offenbar noch weiter: Die Programme
wahlen sich alle zehn Tage ins Internet ein, um die Aktivierung zu
bestatigen. Nach massiven Protesten ruderte Bioware fiir Mass Ef-
fect zuriick: Auf das Zehn-Tages-Intervall wird nun verzichtet. Ob

( ePARD )

News

News-Ticker

» Call of Duty 5: Laut der US-
Spieleseite Kotaku wird der
Ego-Shooter von Treyarch
(Call of Duty 3) entwickelt,
soll wieder im Zweiten Welt-
krieg (diesmal im Pazifik-
Szenario) spielen und wird
auf dem PC erscheinen.

» Dell: Der PC-Hersteller
denkt offenbar dartiber
nach, seine XPS-Produktli-
nie aufzugeben und das Ge-
schaft mit Spielern seiner
Tochterfirma Alienware zu
Uberlassen.

» Beyond Good & Evil 2: Der
Franzose Michel Ancel ar-
beitet nach eigener Aussa-
ge an der Fortsetzung des
kultigen Action-Adventures
von 2003. Noch ist die Fi-
nanzierung unsicher.

» Alone in the Dark: Die PC-
Fassung des Horror-Action-
spiels hat von der USK keine
Jugendfreigabe erhalten,
darfalso nuran Erwachsene
verkauft werden.

» Geforce: Mit einem kom-
menden Treiber will Nvidia
die Unterstltzung von 3D-
Brillen fuir jede Geforce-Gra-
fikkarte und jeden Monitor
freischalten.

» FuBball Manager 09: Elec-
tronic Arts hat die ndchste
Ausgabe des Management-
Spiels bestétigt. Sie er-
scheintim Herbst 2008.

» Warhammer Online: Zum
Online-Rollenspiel wird es

das auch fiir Spore gelten wird, ist unbekannt.

: HL
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keine offene Beta geben.

Burnout Paradise

Uberraschung: Criterion setzt das populire Kon-
solen-Rennspiel Burnout Paradise fiir den PC um.

Mit riesiger Aktionsfreiheit und beachtlichem Um-
fang hat die Tropen-Raserei Burnout Paradise auf

gder Xbox 360 und der Playstaion 3 durchweg hohe

~ Noten eingefahren. Die gute Nachricht fiir alle PC-
Spieler: Laut Electronic Arts wird beim Studio EA

~Criterion bereits an der erweiterten PC-Fassung ge-
arbeitet. Sie soll keine schlichte Direktumsetzung
werden, sondern verbesserte Online-Funktionen,
einen groReren Multiplayer-Part und Inhalte der
Community enthalten. Wann genau Sie mit schi-
cken PS-Boliden die frei befahrbare Insel unsicher
machen diirfen, ist noch nicht bekannt. Um die War-
tezeit zu Uiberbriicken, finden Sie auf unserer Web-
seite den ersten Trailer zur PC-Version. [ PD |
» gamestar.de-Quicklink: 5231



m GameStar Liga

Qualifikation fiir die World
Cyber Games: Die zwei bes-
ten deutschen Spieler der
Starcraft: Broodwar League
fahren zum National Final.

D ie GameStar Liga ist in der Halbzeit angekom-
men — genau rechtzeitig, um den Qualifika-
tions-Modus fiir die World Cyber Games anzukiin-
digen. In der laufenden Saison der Starcraft:
Broodwar Premier League bekommen zwei Spie-
ler die Moglichkeit, sich fiir die nationalen Aus-
scheidungskdampfe auf der Games Convention zu
qualifizieren. Die beiden deutschen Spieler, die
am 1. Juli 2008 die beiden Spitzenpldtze in der Ta-
belle einnehmen, erhalten automatisch einen
Platz beim WCG National Final. Die GameStar Liga
wird dadurch wie in der Vergangenheit wieder
zum »Official WCG 2008 Qualifier«. Alle wichtigen
Informationen zur Qualifikation, den Spieltiteln
und Teilnehmern des National Final finden Sie un-
ter: www.wcg-europe.com.

Spannung bei UT 3

In der Foxconn UT3 Premier League ist am siebten
Spieltag noch nichts entschieden, obwohl sich
erste Favoriten herauskristallisiert haben. Die be-
legen aktuell die ersten sechs Platze der Tabelle:
Auf Rang eins steht zur Zeit Nigel Zkyp Brik vom
Team 4Kings, der nach sechs Spielen 18 Punkte
auf seinem Konto hat. Punktgleich dahinter, aber
mit bereits sieben bestrittenen Partien lauern mit
Ulrich daddy Scheller vom Team mousesports und
Alexandre GoHLinK Fouchet vom Team Dignitas
zwei Spieler, die bereits in Unreal Tournament
2004 sehr erfolgreich waren. Auf den Pldtzen 4 bis
6 rangieren zur Zeit mit jeweils 15 Punkten die
Spieler Martin kiLLu Reimann vom Team mouse-
sports, Pawel SesioN Grzesik von mTw und Mar-
jan Majo Basic vom Team xTp, die ebenfalls zu den
heiflesten Aspiranten auf die Finals in der Premier
League zdhlen. Nach der tiberraschenden Nieder-
lage gegen den zur Zeit stark aufspielenden Adam
Cloud Panicz vom Team mousesports findet sich
nun mit Martin Zeta Gal vom Team xTp einer der
echten Unreal Tournament-Veteranen am unteren
Ende der Tabelle auf Platz 13 wieder.
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Daviele der Favoriten erst in der zweiten Halfte der
Saison aufeinandertreffen, wird es wohl bis ganz
zum Schluss spannend bleiben. Doch bereits jetzt
gibt es Uberraschungen wie die unerwartete Nie-
derlage des favorisierten und bis dahin ungeschla-
genen kiLLu gegen SesioN am siebten Spieltag.
Zwar konnte sich kiLLu im UT3-Turnier der zehnten
Ausgabe der »The Summit«-LAN-Party in Osnab-
riick am Pfingstwochenende gegen SesioN durch-
setzen und ihn dort erfolgreich auf Platz zwei ver-
weisen, doch die wichtigen Punkte in der Foxconn
Unreal Tournament 3 Premier League verbleiben
auf der Seite des polnischen mTw-Spielers.

Anderungen bei Quake Wars

Bei der Enemy Territory: Quake Wars Supported
League stehen die GSL-Spieler bereits kurz vor
der Zielgeraden: Ab dem 20. Mai werden Spiel-
tage wochentlich und ohne Pause ausgetragen.
AuBerdem zieht die Liga einige Spiele vom Ende
der Saison vor. Das Online-Finale findet noch vor
der Sommerpause statt. An die Teams werden 50
Prozent der Preisgelder ausgeschiittet. Das Finale
wird — wie alle Spieltage der GSL — auf game-tv.
com (bertragen. Als Termin fiir die Finals sind die
ersten zwei Juli-Wochen geplant.

Um alle Zuschauer und Fans auch weiter auf
dem Laufenden zu halten, werden die ersten Nach-
holtermine der durch Wildcards verschobenen
Spiele bereits vor der langen Sommerpause statt-
finden, nicht wie bisher geplant nur am Ende der
Saison. Die entsprechenden Nachholspieltage in
der Foxconn UT3 Premier League, der Starcraft:
Broodwar Premier League und der Guild Wars Pre-
mier League powered by NCSoft sind der 19. Mai
2008, der 23. Juni 2008 und der 30. Juni 2008. Fiir
die TO: Crossfire Supported League sind der 29.
Juni 2008 sowie der 6. Juli 2008 als Nachholter-
mine festgelegt. Weitere Informationen zum Pro-
gramm finden Sie auf www.game-tv.com.

Lajos A. Rakow
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Ligatabelle

Starcraft: Broodwar Premier League

Platz Spieler Gespielt ~ Wins  Punkte
1  MYM.Strelok 7von15 14:02 21
2 ToT)Gosia( Zvon15 13:05 18
3 ToT)Mondragon( 7von15 11:03 16
4 MYM.Dreiven 8von15 12:09 15
Guild Wars Premier League powered by NCSoft
Platz Gilde Gespielt ~ Wins  Punkte
1 What's Goingon 8von18  16:00 24
2 You Failed 8von15 15:03 21
3 Stealing Society 6von15 12:00 18
4 BruderschaftderVer 6von 15  12:02 18
Foxconn Unreal Tournament 3 Premier League
Platz Spieler Gespielt ~ Wins  Punkte
1 4KAzkyp 6von15 12:02 18
2 mouz.daddy 7von15 13:04 18
3 Gohlink 7von15 13:04 18
4 mouzkillu 6von16  11:03 15
T0: Crossfire Supported League
Platz Clan Gespielt ~ Wins  Punkte
1 TIS 6von15 228:59 18
2 wwC.toc 6von15 212:76 15
3 #xplosionZ 5von15 184:56 15
4 Mortis Veles 5von15 169:23 12
ET: Quake Wars Supported League
Platz Clan Gespielt ~ Wins  Punkte
1 FourKings 1von15 44:00 33
2 GehaB! 1von15 40:04 30
3 Team Infinity 10von 15 38:02 28
4 Viciousand Evil  10von 15 38:02 28

Fanatec Live for Speed Premier League
Platz Fahrer Gefahren  Punkte
1 J.Scheuerle 4von10 1480

2 D.May 4von10 1110
3 M. Magon 4von10 1075
4 T.Thomas 4von10 1060

Die Ligatabellen zeigen den Stand nach dem 7. GSL Spieltag
(Stand 13.05.2008). Aktuelle Ergebnisse und Tabelleniiber-
sichten finden Sie unter www.gamestar.de/esports/clanliga.
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WATCH IT. PLAY IT. FEEL IT.
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Mass Effect *

+») gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5234

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5235

. Win Vista 32 Bit
B—: - lauft

A

t) Bug Effect

» Gelegentlich stiirzt Mass
Effect ohne nachvollzieh-
baren Grund ab. In einem
Fall wurde das Starterpro-
gramm des Spiels ge-

16scht. Wir ziehen des-

" halb einen Punkt bei
der Atmosphare ab.

» Manche Grafikkarten stel-
len die Schatten und Un-
scharfeeffekte falsch dar.

In seltenen Fallen veréndert
das Programm in Dialogen
willkurlich die Lautstérke
der Sprachausgabe - das
kostet einen Punkt in der
Kategorie Sound.

Uber eine Galaxie-Karte wahlen Sie das nichste Ziel aus.

Die Leser unserer Konsolen-Schwester GamePrc
2007 gewahlt. Hat Biowares Science-Fiction-Epos auch auf de

N iederes Getier. Wenn Rollen-
spiele eines gemeinsam ha-
ben, dann dass man sich zu Be-
ginn in der Regel mit Ratten und
Spinnen herumschlagen muss,
um erste Erfahrungspunkte anzu-
hdufen. Aber wie soll man sich als
Held in der Lage fiihlen, Welten zu
retten, wenn man erst mal als
Kammerjdger missbraucht wird?
Die ebenso traditionelle wie un-
notige Durststrecke weif3 der Ent-
wickler Bioware (Knights of the
Old Republic, Baldur’s Gate) in
seinem Science-Fiction-Rollen-
spiel Mass Effect gliicklicherwei-
se zu umgehen. Auch sonst macht
der bislang Xbox-360-exklusive
und nun fiir den PC umgesetzte

Wawdan

S\\evam

i Garrus

Unsere Truppe wird von Sicherheitsleuten diberfallen. Wir werfen eine Granate, woraufhin sich Kollege Kaidan (links) mit einem Energie-Schild schiitzt.

16 Fur die Xbox 360 ist Mass Effect bereits im November 2007 erschienen.

Hit-Kandidat vieles richtiger als
seine Genre-Kollegen —aber man-
ches auch ... nun ja, falscher.

Erstellen

Bevor Mass Effect so richtig los-
legt, klicken Sie sich durch die
Charaktererstellung. Geschlecht,
Aussehen, Klassenwahl — alles
wie gewohnt. Die sechs Helden-
typen decken das iibliche Rollen-
spiel-Portfolio ab: Wahrend etwa
der Soldat (vergleichbar mit bra-
chialen Fantasy-Haudraufs) gern
mit schwerem Gerat aus der Dis-
tanz ballert, schleudert der
schwach gepanzerte und am bes-
ten mit einem Magier vergleich-
bare »Experte« unvorsichtige

SAFE-Sicherheit
Ny 1]

—

Rollen
’euqg zum Hit?

Gegner dank seiner telekine-"
tischen Fertigkeiten jedi-maBig
durch die Luft. Naturgemas un-
terscheiden sich die Klassen im
Anspruch. Wahrend Einsteiger
lieber zu waffenstarken Charakte-
ren greifen sollten, versuchen
sich Rollenspiel-Profis an den
mental begabten Kampfern. So
oder so diirfen Sie mit jedem Le-
velaufstieg Punkte auf ein Dut-
zend Talente verteilen und Ihren
Helden verbessern. Wahlweise
ibernimmt das Programm diese
Aufgabe — und das recht clever.
Neben den Talenten definieren
Sie zu Beginn auch die Vergan-
genheit lhres Helden. Da haben
Sie zum Beispiel die Wahl, ob er

GameStar 07/2008



a
Shepard
\Nrex

als Waise aufgewachsen sein soll
und sich mit 18 Jahren zum Militar-
dienst verpflichtet hat oder ob er
als Kind mit ansehen musste, wie
die eigene Familie von Sklaven-
handlern getdtet wurde —Hauptsa-
che traumatisiert. Der Clou: Com-
putergesteuerte Charaktere rea-
gieren auf den jeweiligen Lebens-
lauf und antworten in Dialogen
entsprechend anders. Einer von
vielen Griinden, Mass Effect mehr
als nur einmal durchzuspielen.

Loslegen

Schnellstart: Direkt nach dem
filmreif in Szene gesetzten Intro,
in dem die Hauptfigur Shepard
als frisch ernannter Commander
der alliierten Flotte vorgestellt
wird, sollen Sie auf dem male-
rischen Planeten Eden Prime ei-
nen auflerirdischen Sender si-
cherstellen. Rasch steht fest: Die
Geth, ein aggressives Roboter-
volk, wollen zusammen mit dem
verrdterischen Saren eine alles
vernichtende Apokalypse herauf-
beschworen. Bereits diese erste
Mission ist tiberraschend ab-
wechslungsreich: Sie retten ver-

Heiko Klinge: Ich bin
jemand, der den Kampf
gegen den Drachen
verschiebt, nur um die
Katze der Nachbarin
vom Baum zu holen. Im
Klartext: Ich 16se wirk-
lich jede verdammte
Nebenquest. Und genau deshalb hat mich
Mass Effect ein wenig enttduscht. Denn so
groBartig und dramatisch die Haupthand-
lung ist, so wenig Miihe hat sich Bioware mit
den kleinen Geschichten drum herum gege-
ben. Dank der tollen PC-Steuerung gehen die
ewig gleichen Planeten-Erkundungen zwar
deutlich flotter von der Hand als auf der Kon-
sole, spannender werden sie deshalb aber
nicht. Nicht falsch verstehen: Mass Effect ist
ein hervorragendes Rollenspiel, aus dem mit
ein bisschen mehr Liebe zum Detail aber ein
echter Meilenstein hatte werden kdnnen.

heiko@gamestar.de
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Der Mako steuert sich zwar umstandlich, ist aber stark bewaffnet — ideal fiir einen Sturm auf Feindbasen.

schanzte Kolonisten, greifen der
in der Klemme sitzenden Soldatin
Ashley unter die Arme, entschar-
fen unter Zeitdruck Bomben und
miissen schliefllich mit ansehen,
wie Saren entkommt. Diesen pa-
ckenden Auftakt inszeniert das
Programm entsprechend spekta-
kuldr: Gewaltige Raumgleiter krei-
sen im stimmungsvollen Abend-
rot, in der Ferne steigen Rauch-
sdulen einer jiingst geschlagenen
Schlacht in den Himmel, und Sie
ballern sich effektvoll durch nicht
enden wollende Horden anstiir-
mender Geth-Soldaten — so fangt
man ein Rollenspiel an!

Steuern

Quasi nebenbei erkldrt lhnen
Mass Effect die Steuerung. Die
hat Bioware (wie schon bei Jade
Empire) vorbildlich fiir den PC op-
timiert. Um etwa das Tagebuch,
Charakterfenster oder das (immer
noch etwas fummelige) Inventar
zu 6ffnen, reicht ein Druck auf die
jeweilige Schnelltaste. Zudem
diirfen Sie bereits erlernte Fertig-
keiten auf eine PC-exklusive Leis-
te ziehen und per Tastendruck ak-
tivieren — in den hitzigen Ge-
fechten eine enorme Hilfe. Nicht
zuletzt gehen die Ballereien mit
Maus und Tastatur naturgemafd
leichter von der Hand als mit
einem Gamepad — Mass Effect
fiihlt sich so streckenweise beina-
he wie ein Actionspiel an. Doch
keine Angst, Bioware-typisch
kommt die Taktik trotzdem nicht
zu kurz. Wo gehe ich in Deckung?
Welche Munition (panzerbre-
chend, giftig etc.) verwende ich?
Wann setze ich welches Talent
ein? Wohin schicke ich welchen
meiner beiden Teamkollegen? Da-
mit es nicht zu hektisch wird, diir-
fen Sie das Gefecht jederzeit pau-
sieren und in Ruhe Befehle ertei-
len. Wirklich nétig ist das aber nur
auf den oberen beiden der fiinf
Schwierigkeitsgrade. Auf der
mittleren Stufe radumen die klugen

Vadan
Shepard'
W Ashley

i

Abent@uer
% )

Spektakuldrer Auftakt: Schon in der ersten Mission auf dem Planeten Eden Prime gibt’s viel zu sehen.

KI-Mitstreiter auch ohne hr Zutun
ordentlich in den gegnerischen
Reihen auf.

Erkunden

Nach Eden Prime (wo Sie etwa 45
Minuten beschiftigt sind) gonnt
lhnen das Programm erst mal ei-

ne Atempause. An Bord der Cita-
del, einer gewaltigen Raumstati-
on, verbringen Sie die ersten
Spielstunden damit, den Hohen
Rat der galaktischen Regierung
von Sarens Verrat zu iiberzeugen.
Um Beweise zu sammeln, ma-
chen Sie vor allem eines: Ge-

/'

Wrex; Diese Basis darf nicht zerstért werden. Ich werde das nichiful4#%en!

Das ist nicht Ihr Volk!

TEC

Technik-Tipps

IK-CHECK

» Wen der Griesel-Filter nervt,
schalten Sie ihn unter
»Kornigkeit«ab -
Leistungsspriinge gibt es
dadurch aber keine.

» Radeon-X1000-Karten stellen
Leuchteffekte falsch dar.

» Unterstitzt lhre Grafikkarte

SO LAUFT MASS EFFECT AUF IHREM PC

MASS EFFECT

keine Shader 3.0, stiirzt
das Spiel mit einer
Fehlermeldung ab.

Checkliste

» 12,3 GByte Speicherplatz
» 3,2 GHz Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &, Ihren Prozessor E8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

D cefores | RGODIGTNN (NGBOOIGTNN [GE00UIFEN

Radeon X100 X700 X800XL  X850XT

7900GT | 7900GTX 7950 GX2

X1900XT  XISSOXDN

{96006 _ BA0NGTIGTS 8800 GTX | | 980060 -
[2000XT | (3870

(300651 (F7600GTH) (WS00GSM 7800 67
K000 X1600XT  X1800GT  X1800XL
8500GT | 8600GT ' |8600GTS
Radeon HD  (IZEG0NREGH MZHOOMT 2600Pro [ 2600XT | | 3850

Athlon XP (20005 (E00  3200+
pentium4 /0 (NOIGHZN) M2GIGHEN 3Gtz [ 33GHz | (IDISSONN MSGSXEN
[Pes7 |

Athlon 64 3200+ 3500+

[ 4000+
Athlon 64 X2 3800+ (MO0 (VSO0 (NG00

Phenom

[ o500 |
Core2 [E4300 | [ E6300 | [ E6600. | | Q6600 | | X6800
B3 specherin v (RGN (NRSGINN (NNST2NNN) NNVGENNN (N2 (S3GHN 206NN M2Sc0m Ws0n

Geforce 7
Radeon X1000
Geforce 8/9

B GRAFIKKARTE

PROZESSOR

technisch iuft so flissig:
w unmaglich 1024768, minimale Details,

- dynamische Schatten aus

lauft so fliissig:
1280x1024, mittlere Details,
dynamische Schatten aus

LEGEN

Bei Jade Empire hat sich Bioware mehr Zeit gelassen. Zwischen der Xbox- und PC-Version lagen eineinhalb Jahre. 17



A Kadanmes

KAIDAN

Shepard

Garrus

Wenn Sie die Leertaste gedriickt
halten, wechselt das Spiel in
den Pausen-Modus. Hier kdnnen
Sie erlernte Talente auf die
Schnellzugriffs-Leiste ziehen,
Ihren Kollegen rudimentare Be-
fehle erteilen und in Sekunden-
schnelle die Waffe wechseln.

sprache fiihren. Viele Gespréche.
Das klingt 6de, doch Langeweile
kommt angesichts der Liebe zum
Detail, mit der die Mass Effect-
Autoren das Universum umge-
setzt haben, in keiner Sekunde
auf. Politik, Gesellschaft sowie ei-
ne Vielzahl an Infos zu Technolo-
gien, fremden Planeten oder den
grundverschiedenen Alien-Ras-
sen (etwa die wegen eines waf-

Kaidan Alenko

GARRUS

|
b +135
{

\ K

S

fenfahigen Virus’ vom Aussterben
bedrohten und deshalb arg pessi-
mistisch gestimmten Kroganer)
sorgen fiir eine im Rollenspiel-Gen-
re derzeit beispiellose Tiefe. Die
durch ihre aufwandigen Animati-
onen und detaillierten Gesichter
erstaunlich lebensecht wirkenden
Charaktere tragen ihren Teil zum
hervorragenden Gesamteindruck
bei. Resultat: Bereits nach den ers-

Gute Quests, schlechte Quests

Die Qualitat der Nebenaufgaben schwankt. Hier ein paar Beispiele:

18

Spannend: Eine Bergungsmission entpuppt sich
als Hinterhalt — der Mako wird geklaut.

Langweilig: Auf dem Erdtrabanten ballern Sie
minutenlang auf fliegende Kampfdronen.

Der Roman zu Mass Effect heif3t »Die Offenbarungg, ist fiir 10 Euro zu haben und wurde vom Ex-GameStar-Redakteur Mick Schnelle tGbersetzt.

Wendungsreich: Auf der Citadel unterstiitzen Sie die
Agentin Jenna bei einem Undercover-Einsatz.

Nervig: Sie sollen ein geklautes Bauteil unter dut-
zenden umherlaufender Roboter-Affen finden.

ten Dialogen hat Sie die Geschich-
te inihren Bann gezogen und lasst
Sie bis zum ebenso eindrucksvol-
len wie dramatischen Finale nicht
mehr los —versprochen!

Entscheiden

Nicht nur die Handlung, auch die
Quests, die diese vorantreiben,
gldanzen mit Ideenreichtum. So
treffen Sie auf dem von den Geth
belagerten Planeten Ferros auf
misstrauische Kolonisten, deren
Gunst Sie erlangen, in dem Sie et-
wa eine verschollene Person su-
chen, die Wasserversorgung wie-
derherstellen und geféhrliche
Wélfe in Bettvorleger verarbeiten.
Kaum ist das erledigt, macht ein
Thorianer, ein mental begabtes
Alien, in den Tiefen der Ferros-Ba-
sis jeden in seiner Nahe zum wil-
lenlosen Sklaven und Verbiindete
zu Feinden. Diese Mission ist ex-
trem heikel; sind doch Ihre Geg-
ner eigentlich freundlich geson-
nene, unschuldige Wachleute,
ferngesteuert vom bdsartigen Ali-
en-Aggressor. Sie miissen also
ohne jede Gewalt vorgehen und
statt Kugeln Betdubungsgranaten
einsetzen — cool! Zudem gipfeln
die Story-Quests haufig in drama-
tischen Situationen. Wenn es bei-
spielsweise darum geht, auf dem
Wasserplaneten Virmire die Basis
von Oberbdsewicht Saren zu sa-
botieren, muss Shepard eine fol-

PC vs. Xbox 360

Im Vergleich zur Konsolen-Version hat sich
viel getan — meist zum Guten.

() Das Laden und Speichern funktioniert auf
dem PC nun deutlich schneller.

() Die teils falschen Kommentare der KI-Kol-
legen sind entfernt worden.

{3 Dank der neuen Schnellzugriffsleiste kon-
nen Sie im Gefecht blitzschnell Talente akti-
vieren - ein groBes Bedienungs-Plus.

{ Bioware hat die Benutzeroberflache aufge-
rdumt. Vor allem das Menu wirkt strukturier-
ter und ldsst sich mit der Maus steuern.

C Noch immer stellt das Programm nach
dem Laden eines Speicherstandes samtliche
Texturen fiir ein paar Sekunden nicht in der
vollen Auflésung dar - hasslich!

C Die zahlreichen Aufzugfahrten, in denen
das Spiel neue Abschnitte ladt, ziehen sich
ebenso in die Lange wie auf der Xbox 360.

C Die Beleuchtung wirft nach wie vor kor-
nige Schatten auf die Gesichter.

C statt eines simplen Reaktionstests miissen
Sie beim Knacken von Schléssern einen Pfeil
mit der Maus zum Ziel dirigieren — anspruchs-
voller, aber auf Dauer ebenso 6de.

L Immer wieder bricht die Grafikleistung ein.
Besonders bei Schneestlirmen im Freien
kommen selbst starke Rechner ins Stocken.

Oks gibt nervige (Absturz-)Bugs.

genschwere Entscheidung treffen
—und die wird auch lhnen garan-
tiert nicht leicht fallen. Auf den
Handlungsverlauf oder gar das
Ende des Spiels haben solche Mo-
mente zwar keinen Einfluss, der
emotionalen Intensitadt der Story
tut das aber keinen Abbruch.

Abschweifen

Klingt ja nach einem fehlerfreien
Ausnahme-Rollenspiel. Das ware

GameStar 07/2008



Daniel Shepard

Soldat Stufe 22

2613 / 283800

Erfahrung
Vorbildlich =37

Gesundheit
L

Talente

AN ||

HRABEeA A

] Erweiterte Einigkeit

Spectre-Trainin:

Enweiterte Einigkeit

Lésst tote Squadmitglieder mit 20% Gesundheit und 60%
Schildkraft wieder aufstehen

Abtriinnig

Nachladezeit: 120 s

Prézisionskosten: 30%

Punkte:

Talentpunkte riickgéngig machen

Automatischer Stufenaufstieg

Im Charakterfenster tiifteln Sie an den Talenten — oder lassen das Programm fiir Sie entscheiden.

Daniel Matschijewsky:
Bioware hat mich mit
Mass Effect gefesselt,
nein, Uberwiltigt. Ich
erkunde ein liebevoll
ausgearbeitetes Univer-
sum, treffe auf interes-
sante Figuren, falle
schwere Entscheidungen - ich spiele eine
Rolle. Zudem passiert laufend etwas Uner-
wartetes, Dramatisches, etwas, das mich un-
glaubig auf den Monitor starren oder mit den
Tranen ringen ldsst. Mogen die Kollegen noch
so auf die mauen Nebenquests schimpfen, fiir
mich ist Mass Effect momentan mein Spiel

Nr. 1 - weil es mich zutiefst bewegt.

Hasslie

Michael Graf: Ich mag
Rollenspiele, ich mag
Science Fiction. Mass
Effect hat bei mir also
schon gewonnen —
trotz seiner offensicht-
lichen Schwachen. Mir
ist schleierhaft, wie Bio-
ware nach dem wunder- und fantasievollen
Jade Empire derart uninspirierte Nebenmissi-
onen abliefern kann. Und warum muss ich
den Roman zum Spiel lesen, um die Hand-
lung von Anfang an zu verstehen? Bioware
hatte die Vorgeschichte doch auch im Intro
erzahlen kénnen. Sei’s drum, die guten
Haupt-Quests und vor allem das grandiose
Ende entschadigen fir alle Macken.

danielm@gamestar.de

micha@gamestar.de

Mass Effect auch, wiirde es nicht
an einer elementaren Stelle kran-
ken: den Neben-Missionen.
Schon friih quillt Shepards Tage-
buch vor Auftrdagen iiber, die
nichts mit der Geschichte zu tun
haben, Sie dafiir aber mit zusatz-
licher Belohnung wie Geld, Aus-
riistung und Erfahrung locken.
Das Prozedere ist dabei meist
dasselbe: zu einem stets kargen
und leblosen Planeten fliegen

GameStar 07/2008

(geht bequem Uber eine tber-
sichtliche Galaxie-Karte), mit dem
Mako, einem dreiachsigen Gelan-
defahrzeug landen, die Gegend
erkunden und entweder ein be-
stimmtes Artefakt bergen oder
ewig gleich gestaltete Minen und
Basen von Feinden sdubern. Pro-
blem: Wer die Neben-Quests
ignoriert, steigt zu langsam im Le-
vel auf und bekommt spdtestens
nach etwa zehn Stunden Spielzeit
Probleme mit den teils tibermdch-
tigen Gegnern. Auf der anderen
Seite kdnnen sich konsequente
»lch erledige alles, was es zu erle-
digen gibt«-Zocker ab der Halfte
des Spiels kaum vor Geld und
Universal-Gel (wird zum Reparie-
ren des Makos und zum Knacken
von Schlgssern benétigt) retten —
ein Balance-Problem.

Verbessern

Auch bei den sammelbaren Ge-
genstanden hat Bioware Potenzi-
alverschenkt. Zwar gibt es diverse
Pistolen, Schrotflinten, Sturm-
und Prdzisionsgewehre. In Sa-
chen Schaden, Prazision und Hit-
zeentwicklung unterscheiden die
sich im Spielverlauf aber nur mar-
ginal — merkliche taktische Unter-
schiede fehlen. Ein wenig Vielfalt
bringen die Upgrades, mit denen
Sie Knarren und Riistungen ver-
bessern. Doch das alles halt kei-
nem Vergleich zur Item-Vielfalt
eines Two Worlds oder Oblivion
stand. Positiv ausgedriickt: Das
Bioware-Team hat sich Raum fiir
Verbesserungen gelassen. Der
zweite Teil (Mass Effect wurde als
Trilogie geplant) hat so die Chan-
ce, ein sehr gutes Spiel mit einem
genialen Nachfolger fortzufiih-
ren. Im Geschichtenerzdhlen
wischt das Science-Fiction-Epos
schon jetzt mit der Konkurrenz
gnadenlos den Boden. DM |

Auf der gigantischen Raumstation Citadel werden Sie anfangs viel Zeit verbringen.

MASS EFFECT ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Bioware (Jade Empire, GS 04/07: 86 Punkte)

PUBLISHER Electronic Arts TERMIN (D) 5.6.2007
SPRACHE Deutsch cA.PRels 50 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 2 DVDs UsK ab 16 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 40 Stunden GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf @ Dialoge/Ratsel
5 Toller Auftakt, grandiose Geschichte, CHARAKTERE  simpel & komplex
Z  packendes Finale. FREIHEIT linear @ offene Welt
KAMPFE Action L ] Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL ’
HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam [ ] schnell [ Handeln unter Zeitdruck
[ Vorausplanung
HILFEN Lexikon, Tutorial-Fenster, automatisches Aufleveln B Mikromanagement
SPEICHERSYTEM  freies und automatisches Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 8 9 10 B Geforce 6600 GT
[ o | T 0
3,2 GHz Intel 3,86HzIntel Core 2 Duo E6600 elore
XP3200+AMD  A643500+AMD  AG4X2/5000+ AMD Geforce 8600 6T/ GTS
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 8300 GT/ GTS
12,3 GB Festplatte 12,3 GB Festplatte 12,3 GB Festplatte Radeon X800/ X850
Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON EAX, Dual-Core-Prozessoren, viel Arbeitsspeicher Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE  EM43 W54 W69 1610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe 8 Radeon HD 2900 XT
TON BsSteec W40 W51 W6 W Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© fantastische Animationen © detaillierte Figuren © nette Effekte
GRAFIK © oft triste Umgebungen © teils schwache Texturen
© sehr gute deutsche Sprecher © knackige Schlachtgeréusche in
SOUND Surround © sti lle Musik @ fehlerhafte Abmischung
© leichter Einstieg © fiinf Schwierigkeitsgrade © Klassen
BALANCE unterschiedlich anspruchsvoll © spéter enormer Ressourcen-Reichtum
ATMOSPHARE © komplexe, durchdachte Welt © unverbrauchtes Szenario
© interessanter Held © teils leblose Orte © Bugs
BEDIENUNG © Schnellzugriffs-Leiste © intuitive Maus- und Tastatursteuerung
© aufgerdumtes Interface © Inventar fummelig
UMFANG © groBe Galaxie, viele Schauplétze © angemessene Solo-Spielzeit
© massenhaft Quests © hoher Wiederspielwert
O de und wendungsreiche Story-Missionen © geradezu
QUESTS /HANDLUNG epische Geschichte @ zahlreiche maue Neben-Quests
CHARAKTERE o vielschichtige Figuren © Kuh.uren, Rassen, Politik © keine
Klischees © gutes Talente- und Einfluss-System @ coole Klassen
© zugangliche, aber nicht zu simple Kampfe © Pausen-Modus
KAMPESYSTEM © niitzliche Kameraden © doofe Gegner-K|, haufig stupides Ballern
\TEMS © vielseitige Upgrades © coole Biotik-Fertigkeiten @ Mako nicht

aufriistbar @ insgesamt zu wenig Waffen und Riistungen

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Das Rollenspiel mit der derzeit besten Handlung.

b NGO

85

Die Konsolen-Version von Mass Effect wurde im weltweiten Schnitt mit 91 Prozent bewertet.
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Aktuell Termin-Update

Termin-Update

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

A Vampyre Story
Das Adventure A Vampyre Story ist fertig. Aber der Publisher
Crimson Cow fiirchtet, im warmen Sommer zu wenige Kunden zu

Spiel Publisher Datum

Alone in the Dark Atari 20.06.2008

Die Sims 2: IKEA Home-Accessoires ElectronicArts  26.06.2008

Edna bricht aus Daedalic 05.06.2008

Kung Fu Panda Activision 26.06.2008 iy
Lego Indiana Jones THQ 02.06.2008 Brothers in Arms: Hell’s Highway
Mass Effect ElectronicArts  06.06.2008

Wenn man im letzten Jahr mal was von Brothers in Arms: Hell’s

finden. Bis September wird das Spiel deshalb zurtickgehalten.

Radsport Manager Evolution 2008 Crimson Cow __20.06.2008 Highway gehért hat, dann meistens: s)Kommt spéter.« So auch
Sim (ity Sodcieties Deluxe Electronic Arts  27.06.2008 jetzt. Diesmal ist der August als Erscheinungsmonat angesetzt.
Stronghold Crusader Extreme () 19.06.2008 - ,
[ NEU_] . .
In dieser Ausgabe Aktuelle Erscheinungstermine
erstmals per
Preview . . . . .
vorgestellt. Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
A Vampyre Story Adventure Autumn Moon - - September 2008
%e | UPDATE | Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 07/07, 02/08, 06/08, 07/08 Sehr gut 23. Mai 2008
Daterote Aggression: Reign over Europe Strategiespiel Lesta Studio - = 3. Quartal 2008
Schrift zeigt, Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 - 2008
was sich Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 - 2. Quartal 2009
gedndert hat. Alone in the Dark Action-Adventure Eden Games 06/06, 02/08 Gut 20. Juni 2008
. . Armed Assault 2 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 03/08 - 4. Quartal 2008
Fchterzay [IJSE  Battlefield Heroes Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/08 Gut 3. Quartal 2008
einschatzung m " . B
vergeben wir nur Battleforge Echtzeit-Strategie EA Phenomic 07/08 - 4. Quartal 2008
bel »Angespieltc- U5 Battle Worlds: Kronos Rundentaktik King Art 03/08 Gut 2008
Previews. Fiir Black Mirror 2 Adventure Cranberry Production - - 2009
»Angeschaute- Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 = 2009
c',"ke"Ng'b‘ & [IIZSE  Brothers in Arms: Hell's Highway Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06, 02/08 Sehr gut August 2008
GICEETT: B Ceville Adventure Boxed Dreams - Sehr gut 2009
Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr qut 4. Quartal 2008
B citiesXL Aufbauspiel Monte Cristo - - 2009
B command& Conquer: Alarmstufe Rot3  Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 07/08 Sehr gut Oktober 2008
| UPDATE | Das Schwarze Auge: Drakensang Rollenspiel Radon Labs 07/07, 08/07, 03/08, 07/08 Sehr gut 1. August 2008
[ NEU | Dawn of War 2 Echtzeit-Strategie Relic 07/08 - 1. Quartal 2009
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
Die Siedler: Aufbruch der Kulturen  Aufbauspiel Funatics - - 3. Quartal 2008
Die Sims 3 Aufbauspiel Maxis 05/08 = Februar 2009
PSS pragon Age Rollenspiel Bioware 01/07 - 2008
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 - -
Dungeon Hero Action-Rollenspiel Firefly 05/08 - 1. Quartal 2009
Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 = 2008
Empire: Total War Strategiespiel Creative Assembly 10/07 = 4. Quartal 2008
| UPDATE | Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 3. Quartal 2008
Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai - - 2008
Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 09/07, 06/08 - 4. Quartal 2008
| UPDATE | Far Cry 2 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 09/07, 07/08 Ausgezeichnet 3. Quartal 2008
Field Ops Echtzeit-Strategie Freeze Interactive 03/07 = 2008
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 - 3. Quartal 2008
[IIJSE  Geheimakte 2 Adventure Fusionsphere 01/08,07/08 Sehr qut 19. August 2008
Ghostbusters Actionspiel Terminal Reality 01/08 - 4. Quartal 2008
Gothic 4: Arcania Rollenspiel Spellbound 06/08 = 25. Februar 2010
[T Grand Theft Auto 4 Actionspiel Rockstar 03/08, 04/08, 07/08 Ausgezeichnet =
H.AW.X. Action-Simulation Ubisoft Bukarest 06/08 - 1. Quartal 2009
Highlander Actionspiel Widescreen Games - - 4. Quartal 2008
Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut 4. Quartal 2008

20

GameStar 07/2008



Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Grand Theft Auto 4 - 1
e = 2 Mafia 2 A 4
Panzers: Cold War 3. Staraft2 0 5
Der Status von Panzers: Cold War ist derzeit unklar, denn der Pub- 4 D.as Schwarze Auge: Drakensang v 2
lisher 10tacle steckt in Schwierigkeiten. Der Distributor Electronic 5 Diablo 3 0 7
Arts schweigt. Was aus dem Spiel wird, ist vollig offen. 6 Far Cry2 v 3
; o : ' . o 7 Gothic 4: Arcania A 8
8 Spore v 6
9 Fallout 3 ) 12
10 Age of Conan - 10
n World of Warcraft: Wrath of the LichKing = 1
12 Warhammer Online ) 16
13 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 v 9
14 Aliens: Colonial Marines A - 3
15 Alan Wake ) - §
16 Bioshock2 » 2 2
17 Duke Nukem Forever ) - E:
18 Battlefield Heroes v 14 N
19 Sacred 2: Fallen Angel 7 15 g
©
20 Gothic 3: Forsaken Gods 0 - B
Prototype 2 Empire: Total War v 17 %
<
Eigentlich war’s klar: Das ambitionierte Actionspiel Prototype 2 Stalker: Clear Sky i L S
braucht langer als geplant. Radical Entertainment bekommt mehr B Drag?nAge 2 é
Zeit, statt Ende 2008 soll’s nun irgendwann 2009 werden. 2 Die Sims 3 v 13 P
— 25 Prototype Vv 20 3
€]
[ Wie wir bewerten
Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 2008 Wir bewerten das Potenzial
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07, 02/08, 04/08 Sehr gut 3. Quartal 2008 eines Spiels in drei Stufen:
Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07, 05/08 Sehr gut 3. Quartal 2008 Gut, Sehr gut ur_nd Ausge-
Mafia 2 Actionspiel IIlusion Softworks 11/07, 06/08 = 2009 %?'(lf":ie,t» Allerdings {!ulr, b
M'ercerllaries 2 A(t?onspiel P;fm.demic ' 10/07 Gut 5. September 2008 I;tnege) fn\;)er;;:glst(\[mnt?r% é‘né
Mirror’s Edge Actionspiel Digital lllusions 05/08 - 4. Quartal 2008 Haben wir vielverspre-
Mythos Action-Rollenspiel Flagship Seattle 06/07 Gut 3. Quartal 2008 chende Spiele nur bei
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06 = 3. Quartal 2008 E’as‘*“‘;"°“e" "de;‘a“f
Panzers: Cold War Echt;eit—Taktik Storm Region 02/08 Sehr gut 2008 gfl:iinl:elgt::‘:‘tgzszfarmt "
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 - 2008
@ Prince of Persia: Prodigy Action-Adventure Ubisoft Montreal 07/08 = 4. Quartal 2008 Ausgezeichnet: Diese
Project Origin Ego-Shoter Monolith 03/08 = 4. Quartal 2008 sy gl o mun
— s weit fortgeschrittene Spiele
Prototype Actionspiel Radical 10/07,11/07 = 2009 mit Potenzial auf eine hohe
BT  Pure Rennspiel Black Rock Studio = = September 2008 80er-Wertung oder gar
Rage Ego-Shooter id Software = = = einen der seltenen 90er.
Red Faction: Guerrilla Actionspiel Volition - Gut 1. Quartal 2009 Sehr gut: Dieses Poten-
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Liquid Entertainment 01/08, 07/08 - 4. Quartal 2008 zial attestieren wir allen
Salvation Aufbauspiel Maxis 07/05 - 1. Quartal 2008 Spielen, die wir fiir sehr
Sacred 2 Ego-Shooter Black Wing - - 3. Quartal 2009 vielversprechend halten.
S| Siege Action-Rollenspiel Gas Powered Games 09/07 - 4. Quartal 2008 P SOl Superhit
Pa.ce g e o 5 P - 2 die wir noch nicht ausfiihr-
Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 - 2008 lich genug selbst spielen
Spore Strategiespiel Maxis 07/05,11/07, 04/08 Sehr gut 5. September 2008 konnten, bekommen vorerst
Stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07,03/08 = 4. Quartal 2008 nur ein »>Sefr gutc.
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07,09/07 Sehr qut 2008 Gut: Spiele mit »gutem
Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - - 4. Quartal 2008 Potenzial sollten Sie unbe-
Stronghold Crusader Extreme Echtzeit-Strategie Firefly Studios - - 19. Juni 2008 dingt im Auge behalten,
The Abbey Adventure Alcachofa Soft 05/08 = 26. Mai 2008 fnﬁ?gig‘;;gfg'{fgg:‘;eﬁf';;“f
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08 = 3. Quartal 2008 spannender Titel heraus.
The Crossing Ego-Shooter Arkane Studios 04/07 - 2008 Und mit deutlichem Tuning
The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows = Passabel 2008 ist bis zum Erscheinungstag
@  The Whispered World Adventure Daedalic 07/08 Gut 4. Quartal 2008 sogar noch mehr drin.
They Ego-Shooter Metropolis 12/07, 04/08 Sehr gut 3. Quartal 2009 Passabel: Wirklich
This is Vegas Actionspiel Surreal - - 4. Quartal 2008 schlechte Spiele werden
Tiberium Taktik-Shooter EA Los Angeles 03/08 - 4. Quartal 2008 ;:I:I 'Ea';';efm‘e::'f"gz‘:]’n
Tomb Raider: Underworlq Action—A_dventure (rysFaI Dynamics 03/08 Sehr gut 4. Quartal 2008 R —— -
Two Worlds: The Temptation Rollenspiel Reality Pump 04/08 - 3. Quartal 2008 keinen Seitenplatz. Ab und
@  Venetica Action-Rollenspiel Deck 13 7/08 - 3. Quartal 2009 2u entdecken wir jedoch
Velvet Assassin Actionspiel Replay Studios 12/01,09/06, 05/08 = August 2008 mﬁf‘?’““ﬁ&ﬁ P:"e"d!""
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06, 06/07, 06/08 Ausgezeichnet 3. Quartal 2008 iz reichen a(v:e"r’d e'ne
White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 3. Quartal 2008 kénnten, Wennidie Ent?
Witches Actionspiel Revistronic - = 2008 wickler noch viel Arbeit
World in Conflict: Soviet Assault  Echtzeit-Strategie-Addon Massive - - 4. Quartal 2008 hineinstecken.
WoW: Wrath of the Lich King Online-Rollenspiel-Addon Blizzard 10/07, 07/08 Sehr gut 4. Quartal 2008
GameStar 07/2008
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Die in grau gehaltene National Army soll an die deutsche Wehrmacht erinnern.

Battlefield Heroes

» Angespielt » Genre Multiplayer-Shooter » Termin 3. Quartal 2008
» Hersteller Dice / Electronic Arts > Status zu 80% fertig
»gamestar.de Quicklink 5175 »Potenzial gut

Der neue Battlefield-Sprossling
gibt wenig auf Realismus, Taktik
und Edelgrafik - und ist gratis.
Wir haben dem geschenkten
Gaul ins Maul geschaut.

Digital Illusions (Dice) wollen
mit Heroes keine Battlefield-
Veteranen ansprechen, sondern
eine andere, grofiere Zielgruppe:
Gelegenheitsspieler, die keine
Lust haben, sich in komplexe

So eng wird es auf den weitlaufigen Strecken bisher sehr selten. An der Kl wird aber noch gearbeitet.

Spielregeln einzuarbeiten, und
die kein Geld fiir die neuste Hard-
ware ausgeben wollen — oder
nicht einmal fiir ein Spiel. Heroes
wird unkompliziert, technisch
geniigsam und auBerdem um-
sonst sein; das Programm gibt’s
als kostenlosen Download. Nach
der Installation starten Sie He-
roes iiber ein Icon auf der Home-
page des Spiels und erdulden
kurz die Werbung auf der Seite,

Pure

» Angeschaut » Genre Rennspiel » Termin September 2008
»Hersteller Black Rock Studios / Disney > Status zu 80% fertig
»gamestar.de Quicklink 5200 » Potenzial -

Die Macher der MotoGP-Serie
schieBen uns auf Quads durch
die Luft. Und lassen die Simula-
tion diesmal links liegen.

uftgitarre spielen ist cool!
Vielleicht nicht zu Hause, in
Unterhose und vor dem Spiegel.
Aber in 30 Meter Héhe, auf dem

22 Die Spieler der National Army erhalten mit der Zeit Gothic-Accessoires, die der Royal Army kriegen Piraten-Klamotten.

Sitz eines Quads stehend: unbe-
dingt! Dazu noch der passende
Hintergrund, ein idyllischer Berg-
see in Italien vielleicht, fertig ist
die perfekte Offroad-Postkarte. In
Pure, dem neuen Rennspiel der
MotoGP-Macher Black Rock, lau-
ern solch optische Sensationen
hinter jeder Schanze. Zum Bei-

denndie soll die Haupteinnahme-
quelle fur die Heroes-Macher
werden. Nun erschaffen Sie sich
einen Helden und wéhlen dabei
ausdreiKlassen aus: Der Comman-
der dient als Spion und Scharf-
schiitze, der Heavy nutzt schwere
Waffen wie MGs oder Raketen-
werfer, und der Soldier ist ein viel-
seitiger Allrounder. In einem
leicht zu bedienenden Browser-
Fenster ziehen Sie lhrem Helden
Kleidung an, darunter auch eher
alberne Accessoires wie Holz-
beine oder Zylinderhiite. Die kdn-
nen Sie sich mit Punkten verdie-
nen oder gegen echtes Geld kau-
fen. Einen spielerischen Nutzen
haben die Klamotten nicht, sehen

G 7 7

Kampfer der Royal Army sehen ein biBchen aus wie britische oder amerikanische Soldaten.

S S —

aber lustig aus. Nun steuern Sie
Ihr Alter Ego in der Verfolger-
ansicht iber anfangs nur zwei
Schlachtfelder. Die Karten sind
relativ klein, damit die Spieler
schnell aufeinandertreffen.
Heroes spielt sich entsprechend
wie ein simpler Deathmatch-
Shooter, in dem Sie Uibernatiir-
liche Fahigkeiten wie Heilung
oder Telekinese einsetzen, die Sie
im Laufe der Zeit erspielen. Durch
seinen geringen Tiefgang konnte
uns Heroes nicht lange an den PC
fesseln. Fiir kurze, unkomplizierte
Gefechte in der Mittagspause
diirfte das Spiel jedoch perfekt
werden — und das war wohl das
Ziel der Entwickler. [FAB |

Schwere Entscheidung: staunen oder angeben? In Italien spielen wir Multitalent und konnen beides.

spiel in New Mexico, einer von
drei Regionen, die wir uns beim
Entwicklerbesuch im englischen
Brighton ansehen konnten. Doch
bevor es gegen 16 Gegner online
oder offline auf die Piste geht,
basteln wir im Quad-Baukasten
eigene Flitzer zusammen oder
lassen den Computer aus 16.000
Kombinationsmoglichkeiten wah-
len. Anders als in Black Rocks si-
mulationslastiger ATV Offroad
Fury-Reihe miissen wir uns dabei
aber keine Gedanken um die Rea-
litdt machen. Im Gegenteil, wah-
rend der ellenlangen Spriinge la-

den wir mit gewagten Tricks unse-
re Nitro-Einspritzung auf. So neh-
men wir die ndchste Rampe mit
noch mehr Schwung und entde-
cken Abkiirzungen quer tber
Flusse, Klippen und vielleicht so-
gar iiber die halbe Strecke. Sie-
ben Fahrer in jeweils drei Outfits
stehen zur Wahl. Im Laufe der
Karriere erlernen wir mit jedem
davon acht individuelle, beson-
ders riskante Akrobatikeinlagen
und lassen so unser Punktekonto
klingeln. Was noch fehlt, ist der
letzte Schliff an den Animationen
und der Kollisionsabfrage.
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Mercenaries 2

»Angespielt » Genre Actionspiel » Termin 5. September 2008
» Hersteller Pandemic / Electronic Arts » Status zu 80% fertig
»gamestar.de Quicklink 5188 » Potenzial Gut

In diesem Spiel geht viel kaputt
- vielleicht sogar die Freund-
schaft zwischen den Vereinigten
Staaten und Venezuela.

or gut einem Jahr hat das So-

lidaritatsnetzwerk Venezuela
den Sanger Bono aufgefordert,
sich gegen Pandemics Actionspiel
Mercenaries 2 einzusetzen. Darin
kann der Spieler grofe Teile Ve-
nezuelas verwiisten. Sie steuern
einen von drei S6ldnern, der fiir
den Gangsterboss Salano arbei-
tet. Salano versucht zu Beginn
des Spiels, Ihren Helden umzu-
bringen, woraufhin dieser seinem
ehemaligen Boss den Krieg er-
klart. Als erste Amtshandlung er-
obern Sie Salanos Villa. Ahnlich
wie in Scarface kénnen Sie den
Palast mit der Zeit ein bisschen
nach lhrem Geschmack einrich-
ten, auBerdem wohnen hier lhre
Mitarbeiter: ein Bomberpilot und
eine Ingenieurin, die lhre Fahr-

i

Chris Jacobs ist einer der drei zur Wahl stehenden Soldner.

und Flugzeuge in Schuss halt. Ve-
nezuela ist in Mercenaries 2 64
Quadratkilometer grof3; um weite
Distanzen zu iberwinden, stehen
lhnen tiber 130 Vehikel zur Verfii-
gung, vom Gummiboot bis zum
Kampfhubschrauber. Mit den
groBen Wummen zerlegen Sie da-
bei ganze Stralenziige in Stadten
wie Caracas oder Maracaibo. Wir
konnen das Solidaritatsnetzwerk
jedoch beruhigen: Nach zwei
Stunden Spielzeit sieht in Merce-
naries 2 nichts mehr so aus wie
im echten Venezuela.

Cities XL

» Angeschaut » Genre Aufbauspiel » Termin 2009
»Hersteller Monte Cristo » Status zu 40% fertig
» gamestar.de Quicklink 5169 > Potenzial -

So viel Spafl Sim City auch
macht, eine wichtige Sache fehlt
dem Aufbau-Hit: ein Online-Mo-
dus. Vorhang auf fiir Cities XL.

H obby-Biirgermeister haben
wenig zu tun. Zu Sim City So-
cieties gibt’s in Sachen Stadte-Si-
mulation ndamlich kaum Alterna-
tiven —auf3er City Life (2006) von
Monte Cristo. Fiir den inoffiziellen
Nachfolger Cities XL hat das Team
aus Frankreich einen interes-
santen Mehrspieler-Modus in der
Mache. In dem dirfen Tausende
Spieler ihre Ortschaften auf
einem Planeten errichten, sich
die Stadte aus der Weltraumpers-
pektive anschauen und sogar un-
tereinander vernetzen. So ist es
theoretisch moglich, Stadte meh-
rerer Online-Biirgermeister zu ei-
ner gigantischen Mega-Metropo-
le zusammenzuschlieBen. Uber-
haupt hat sich Monte Cristo der
Dauermotivation verschrieben.

So diirfen Sie Wolkenkratzer nicht
nur auf griilnen Wiesen hochzie-
hen, sondern lhr Glick auch in
Berglandschaften und an tropi-
schen Stranden versuchen. Natur-
gemaf floriert in Cities XL nur
dann die Wirtschaft, wenn Sie Ih-
re Biirger umfassend versorgen,
etwa mit Job- und Freizeitangebo-
ten sowie Essen, Kleidung und
Unterhaltung. Nach bisherigen
Planungen miissen Sie sich aber
noch etwas gedulden - Cities XL
soll erst im Laufe des nédchsten
Jahres fertig werden.

~
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In unserer Preview-Version war die Gesprachsoberflache noch sehr provisorisch.

Ceville

» Angeschaut » Genre Adventure » Termin November 2008
»Hersteller Boxed Dreams / Kalypso » Status zu 60% fertig
»gamestar.de Quicklink 5180 » Potenzial Sehr gut

Schluss mit lieb und lustig! Wenn
das Volk die Sdge an den Thron
setzt, hat der Despot nichts mehr
zu lachen. Adventure-Fans dage-
gen umso mehr.

eld sein ist schon und gut.

Richtig lustig wird’s aber erst
aufder dunklen Seite. Genau dort
stehen wir als halbwiichsiger
Despot Ceville im gleichnamigen
Point-&-Click-Adventure von Bo-
xed Dreams. Mit kleiner, aber ei-
serner Faust herrschen wir tiber
das Méarchenland Faeryanis — bis
das Volk uns vom Thron schubst.
Unsere Aufgabe ist es nun, den
kleinen Bésewicht wieder an die
Macht zu bringen. Beim Redakti-
onsbesuch der Miinchner Ent-
wickler konnten wir das witzige
Comic-Adventure kurz anspielen.
Unsere erste Amtshandlung: Ein
Rechtsstreit zwischen dem Wolf
und den drei Schweinchen muss

gelost werden. Kein Problem, wir :
schmeiBen alle vierin den Kerker. :
Gerecht kann ja der nachste Herr-
scher sein. Doch kurz darauf steht
ein lynchfreudiger Mob vor dem :
Schloss, und wir miissen durch
Kiiche und Kerker fliehen. Spater
iibernehmen wir neben Ceville :
auch die Kontrolle iiber seinen
selbstverliebten Gegenspieler
Ritter Ambrosius und die kleine
Lilly. Der schrdge Humor gefiel :
uns schon mal sehr; Shrek, Monty
Python und Harald Schmidt las-
sen griiflen. Ob die Qualitat der
klassischen Kombinierratsel :
durchgehend mithlt, kénnen wir
nach den ersten Abschnitten nicht
sagen. Immerhin, ein mehrstu- :
figes Hilfesystem soll Frust ver-
hindern. Bis zur Veréffentlichung
wollen die Entwickler neben den
Rétseln aber auch noch kréftigan
den Animationen und der Benut-
zeroberfliche arbeiten.

Nach der iiberschwanglichen Rede stiirzt sich Ambrosius versehentlich in den Brunnen.
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vofWar2

Vier Jahre mussten wir warten, inzwischen ist es
gewiss: THQ setzt den Warhammer-40k-Hit Dawn
of War fort. Die Strategie-Experten bei Relic wa-
gen fiir Teil 2 viel Neues. Wir waren als einziges
deutsches Magazin bei den Entwicklern.
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- Trailer . :"o

Mega-Preview

Entwickler-Check

Alles Gute kommt von oben

Zu Besuch bei Relic

DerVorganger und seine Addons

Im Gesprach Mark Noseworthy....
= Im Gesprach mit Jonny Ebbert

Samtliche Bilder in diesem Artikel stammen
von THQ. Da die Benutzeroberflache derzeit
noch in Arbeit ist, hat der Entwickler Relic das

' Interface fiir die Screenshots ausgeblendet.

| Grafisch entsprechen die Bilder aber dem, was

| Siefinal im Spiel sehen werden. Nachtraglich

geschont wurde das Material nicht, dafiir aber
in einer enorm hohen Auflésung von tber
| 5.000 Pixeln in der Bildbreite aufgenommen.



Panzersperren, Fasser, Vorspriinge = die neue Einheiten-KI sucht sich selbststandig taktisch sinnvolle.Deckungsmaglichkeiten. Und wer keine findet, sprengt sich Krater in.den Boden.

chtzeit-Strategie-Soldaten ha-

ben eine ausgesprochen kur-
ze Lebenserwartung. Ein Infante-
rie-Trupp aus World in Conflict
zum Beispiel: Wenn der nicht zii-
gig in einem Waldchen Deckung
sucht, war’s das innerhalb weni-
ger Sekunden mit dem Flag-
generobern. Ein Raketensoldat in
Command & Conquer 3? Da
braucht bloR ein Tiberium-Samm-
ler um die Ecke biegen und den
armen Burschen plattwalzen. Und
die Einheiten in Supreme Com-
mander wandern, wenn eine
Atombombe detoniert, zu Hun-
derten tiber den virtuellen Jordan.
Als Feldherr an Maus und Tastatur
kiimmert einen das indes herzlich
wenig, kann man doch geschwind

Schlacht verheizen. Bindung zu
den Untergebenen? Von wegen!
»Woher auch?«, fragt uns Jonny
Ebbert, Lead Designer beim kana-
dischen Entwickler Relic (Compa-
ny of Heroes). »Emotionale Dis-
tanz ist die groBe Schwache von
Strategiespielen.« Aber glickli-
cherweise eine, die sich beheben
ldsst. Wie, das weif3 Ebbert mit
Dawn of War 2 eindrucksvoll zu
beantworten. Wahrend sich kiinf-
tige Polygonsoldaten also auf ei-
ne bald deutlich ansteigende Le-
benserwartung freuen diirfen, er-
hoffen wir neben einer Erklarung
von Jonny nichts Geringeres als
einen sicheren Strategie-Hit. Und
diesbeziiglich — das kénnen wir
schon jetzt sagen — scheint Relic

Abgedunkelt

Als wir den mit stilvollen Artworks
dekorierten Prdsentationsraum
betreten, prangt bereits das
Dawn of War 2-Logo auf der Lein-
wand. Kaum nehmen wir Platz,
dunkelt Jonny den Raum ab und
startet das Spiel. Das Intro, das
allein schon durch seine Musik
Gdnsehaut verursacht, zeigt sche-
menhafte, majestatische Gestal-
ten, die mit gewaltigen Schritten
die Rampe eines eben gelande-
ten Shuttles hinunterstapfen. Wir
erkennen sofort: Das sind Space
Marines. Und schlecht gelaunte
noch dazu, denn die Burschen
tragen ihre dicken Wummen im
Anschlag, fest entschlossen, je-

.y

den Moment loszuballern. Die
Szenerie wird heller, und plotzlich
fallt auf, dass das gar kein ge-
rendertes Intro ist. Jonny grinst:
»Wir haben uns fir die Filmse-
qguenzen einen anderen Stil er-
laubt.« Der besteht aus handge-
zeichneten, sehr stilvollen Comic-
Schnipseln, die durch butter-
weiche Animationen und compu-
tergenerierte Rauch- und Licht-
effekte fantastisch aussehen und
das dreckig-diistere Warhammer-
40k-Szenario besser einfangen,
als es das bereits dufierst ge-
lungene Render-Intro im ersten
Dawn of War tat. Eines aber ha-
ben die Einfiihrungsfilme beider

tarrelic
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neue Truppen ordern und in der  auf dem besten Weg zu sein.

Entwickler-Check

Relic wurde 1997 gegriindet und hat sich als Spezialist fiir Strategiespiele etab-
liert. Das Debut-Projekt Homeworld (1999), ein internationaler Erfolg, bekam vier
Jahre spater eine Fortsetzung spendiert. Im Mai 2004 wurde das Studio von THQ
fur etwa zehn Millionen Dollar Gbernommen. Als erstes Projekt fiir den neuen Ei-
gentlimer veroffentlichte das Team sein bislang erfolgreichstes Spiel: Dawn of

. War, das drei Erweiterungspakete nach sich zog. Zwischendurch versuchte sich

' Relic mit dem Xbox 360-Shooter The Outfit am Konsolen- und Action-Segment,

| erntete aber verhaltene Kritiken. 2006 wieder zu seinen Strategie-Starken zuriick-
gekehrt, brachte das Team die ebenso flotte wie gelungene Weltkriegs-Taktik
Company of Heroes nebst dem alleine lauffdhigen Addon Opposing Fronts auf
den Markt. Relic hat seinen Sitzim kanadischen Vancouver.

S0 ¥ Wttty indaavl

Bisherige Spiele (Auszug): Homeworld, Impossible Creatures, Dawn of War, The
Outfit, Company of Heroes

Derzeit in Arbeit: Dawn of War 2
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Der grimmige Ork-Boss kennt kein Pardon. mit unseren Space Marines. Abwechslungsreich.animiert. prugelt eraufdie Soldatenein. .~ N P

Alles Gute kommt
von oben

Jede Heldenfigur hat eine Spezialféhigkeit. Der
Space Marine-Commander Tarkus beispielsweise
ordert einen méchtigen lonenstrahl, der binnen
Sekunden ganze Ork-Armeen réstet. Welche Ge-
schiitze die Griinhdute in Sachen Superwaffen
auffahren, ist noch nicht bekannt.

Spiele gemein: Sie verraten uns
nichts tiber die Handlung. Jonny
grinst noch breiter: »Keine Sorge,
ihr erfahrt gleich, um was es
geht.« Na hoffentlich!

Abkommandiert

Kaum ist das Intro zu Ende, wech-
selt das Spiel ins Hauptmenii.
Das dhnelt einem Blick ins Welt-
all: Wir sehen funkelnde Sterne,
entfernte Galaxien, und im Vor-
dergrund dreht sich der Warham-
mer-Planet Meridian langsam um
seine Achse. Jonny startet die

Story-Kampagne — prompt zoomt
die Kamera an den Himmelskor-
per heran und offenbart drei un-
terschiedlich eingefarbte Sym-
bole. »Das sind die zu Beginn ver-
fligharen Missionen«, erklart
Johnny. Ahnlich wie in Command
& Conquer 3 diirfen wir frei ent-
scheiden, in welcher Reihenfolge
wir die Aufgaben angehen. Das
Zielist bei allen dreien zumindest
anfangs noch dasselbe: Als Teil
eines zerschlagenen Trupps
Space Marines miissen wir uns
auf Meridian der ork’schen Uber-

macht entgegenstellen und tiber-
leben — »Quasi wie die legenda-
ren 300 Spartiaten unter Konig
Leonidas, scherzt Johnny. Wie wir
das anstellen, hangt von der Mis-
sionswahl ab. Jonny klickt eines
der Symbole an, das Briefing er-
scheint. Admiral Derosa erzahlt
uns in einem noch schmucklosen
Fenster von zu vereitelnden Ork-
Uberfallen und der entfiihrten Ma-
rines-Einheit Janus. Ersteres ist
unser Hauptziel, die Geiselbefrei-
ung eine Nebenmission. Erfiillen
wir beides, winkt eine fette Beloh-




‘ Kleiner Unfall
im Firmen-
Foyer: Ein
Company of
Heroes-Panzer
hat falsch
eingeparkt.
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nung — doch dazu spéater mehr.
»Passen Sie auf sich auf«, warnt
uns Derosa noch. Natiirlich, ent-
gegnen wir. Nun aber ins Gefecht!

Abgekiirzt

Die Mission startet —und wir sind
Uiberrascht. Denn anders als im
ersten Dawn of War gibt’s zu Be-
ginn kein leeres Feld, auf dem wir
erst mal Hauptgebdude, Produk-
tionsstdtten, Plasma-Genera-
toren und Upgrade-Fabriken
hochziehen miissen. »Wir haben
den Basisbau in Dawn of War 2
weitgehend entfernt«, erzahlt
Jonny Ebbert. Statt also zundchst
minutenlang rekrutierte Squads
aus der Kaserne spazieren zu las-
sen, stellt uns das Programm eine
komplett ausgeriistete Truppe

Stolz présen-
tiert Relic
samtliche
Auszeich-
nungen, die
die Firma
jemals be-
kommen hat.
Mit dabei: Der
GameStar-
Gold-Award
fiir das erste
Dawn of War.

hin, angefiihrt vom charisma-
tischen Commander Tarkus, des-
sen Erscheinungsbild wir zuvor in
einem Optionsmeni festlegen.
Relic will mit dem neuen Spielauf-
bau gleich zwei Fliegen mit einer
Klappe schlagen. Zum einen
bringt das fehlende »Ich stampfe
Gebdude aus dem Boden«-Ele-
ment mehr Tempo in die Gefechte,
zum anderen soll die Bindung
zwischen dem Spieler und seinen
Truppen verstdrkt werden. Die
Burschen steigen namlich nach
und nach im Rang auf und bleiben
uns auch iiber die Grenzen jeder
Mission hinweg erhalten. Wir
kampfen uns also mit »unserem«
Trupp durch die komplette Dawn
of War 2-Kampagne — so viel zum
Thema erhohte Lebenserwartung.

Was aber, wenn die liebgewon-
nenen Soldaten unterwegs das
Zeitliche segnen? »Keine Sorge«,
beruhigt uns Jonny. »lhr diirft zer-
schlagene Squads direkt auf dem
Schlachtfeld mit neuen Soldaten
aufstocken.« — wohl aber ohne
Rang und Erfahrung.

Abgerissen

Wir stapfen mit Commander Tar-
kus und seiner Truppe los, stofien
aber bereits nach wenigen Me-
tern auf gegnerische Orks. Die
rennen nicht mehr wie aus dem
Vorgdnger gewohnt blindlings
brillend auf uns zu, sondern ver-
schanzen sich clever hinter
Rohren, Felsvorspriingen, Panzer-
sperren und ... einem Benzinfass.
Schlechte Entscheidung. Ein ge-

'S (T T

., Titelstory

zielter Schuss, eine markerschiit-
ternde Explosion, und ein halbes
Dutzend Orks lernt das Fliegen.
Trotz der fiir die Griinhdute eben
unglinstig gewahlten Schutzposi-
tion féllt das fiir Dawn of War 2
iberarbeitete KI-System positiv
auf. Die Einheiten, ob Freund oder
Feind, nutzen die Umgebung zu
ihrem Vorteil, suchen selbststan-
dig Deckung und verschanzen
sich in umliegenden Geb&uden.
Die lassen sich, geniigend Feuer-
kraft vorausgesetzt, allerdings
einreilen — erst teilweise, dann
komplett, was durch die neueste
Version der Havoc-Physikengine
und allerhand Partikeleffekte wie
Rauch, Feuer und Funken schon
jetzt spektakuldr aussieht. Doch
selbst das hdlt die zdhen Orks
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~ Der Vorganger und seine Addons

Dawn of War

GS 11/2004: 83 Punkte

Dawn of War liberzeugte &g

mit seinem actionlastigen N\

Spieldesign und einer

wendungsreichen Solo-

Kampagne. In der durften

Sie jedoch ausschlieBlich

die Space Marines befeh-

ligen — die anderen drei

Volker (Orks, Eldar und Chaos Space Ma-
' rines) standen ausschlief3lich fir Death-

match-Geplankel zur Verfligung. Das
., hoheTempo, die sehr gute Balance und
¢ die Moglichkeit, die eigenenTruppen
dank eines Editors individuell zu bepin-
seln, machte Dawn of War insbesondere
bei Multiplayer-Fans sehr beliebt.

Dawn of War: Winter Assault

GS 10/2005: 85 Punkte

Relic beugte sich der Fan-

Kritik und baute fur das

Addon Winter Assault

die drei anderen Volkerin g

die neue Solo-Kampagne

ein. Das sorgte fuir mehr

Abwechslung und war &

durch den weiter hochge-

schraubten Schwierigkeitsgrad vor allem
fiir Profis ein Fest. Fiir mehr taktische Tie-
fe in Online-Gefechten sorgte Partei Nr. 5,
die Imperiale Armee. Die Ableger der
Space Marines waren auf Fernkampf spe-
zialisiert und eher defensiv veranlagt. So
konnten sich deren Infanteristen zum
Beispiel in Bunkern verschanzen.
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Dawn of War: Dark Crusade

GS 12/2006: 84 Punkte

Das zweite Addon Dark

Crusade entwickelte Relic |\N

in Kooperation mitdem =

kirzlich pleite gegan-

genen Studio Iron Lore

(Titan Quest). Dark

Crusade verabschiedete

sich von einer Story-Kam-

pagne und lie den Spieler auf einer
Weltkarte rundenbasiert Armeen ver-
schieben. Die Schlachten trug das Spiel
wie gewohnt in Echtzeit aus. Traditions-
gemaB erweiterte das Addon die Volker-
auswahl, diesmal um die Necrons und die
Tau. Neu: Mit Gegenstanden lieBen sich
die Helden nach und nach verbessern.

Dawn of War: Soulstorm
GS 04/2008: 80 Punkte
Inhaltlich unterschied

sich Soulstorm, Addon
Nr. 3, nicht elementar von
seinem Vorganger Dark
Crusade. Erneut er-
oberten Sie Planeten im

Armee-Management und
actiongeladenen Echtzeit-Scharmutzeln.
Auch das motivierende Helden-Upgrade-
System sowie die ebenso zahlreichen wie
muhseligen »Brot-und-Butter«-Missionen
waren wieder mit dabei. Die mittlerweile
sieben Dawn-of-War-Volker bekamen mit
den beiden Parteien Dark Eldar und den
Adepta Sororitas nochmals Zuwachs.

nicht auf. Wer unsere Abriss-
arbeiten lberlebt hat, sucht in
dem Explosionskrater dort Schutz,
wo kurz zuvor noch das hoch-
explosive Fass stand. Wir sind be-
geistert: Die neue Kl verbessert
nicht nur die taktische Tiefe von
Dawn of War, sondern macht die
Scharmiitzel auch dynamischer
und weit weniger chaotisch — das
freut den Strategie-Fan.

Abgefallen

Als der letzte Ork todlich getrof-
fen zusammenbricht und die Ge-
wehre der Space Marines ver-
stummen, liegt ein wahres Triim-
merfeld vor uns — griinhdutige
Kadaver, zerbroselte Mauern,
qualmende Ruinen ... und eine
leuchtende, sich aufféllig dre-

o&E====_ —

hende Waffe. Was ist das? Com-
mander Tarkus sprintet zu dem
Fundstiick. »Hm, ein Elektro-
Hammer«, rduspert er sich mit
rauer Stimme. »Den kann ich si-
cher noch in dem einen oder an-
deren Ork versenken.« Der Ge-
genstand verschwindet in Tarkus’
Taschen, und wir schauen Jonny
fragend an. »Wir haben mehrere
hundert Waffen und Riistungen
ins Spiel eingebaut, teils als Be-
lohnung fiir Quests, teils als zu-
fallige Fundstiicke«, erklart er
uns. »Die Items kann man seinem
Helden wie in einem Rollenspiel
in die Hand driicken und ihn so
nach und nach verbessern.« Nun
ja, wirklich neu ist das nicht, im-
merhin durfte der Spieler bereits
in den beiden Dawn of War-Add-

ons Dark Crusade und Soulstorm
seine Hauptfigur in einem rudi-
mentdren Inventar ausriisten.
Doch Dawn of War 2 geht noch ei-
nen Schritt weiter und erlaubt es
uns, auch die anderen Einheiten
mit gefundenen Gegenstanden zu
verbessern. Die Moglichkeiten
sind vielseitig: Darf es Giftmuniti-
on fur die Bolter-Gewehre sein,
oder doch lieber ein Flammen-
werfer-Upgrade, um die Moral
des Feindes zu zerschlagen? Oder
wie wdre es mit einer Kettensdge
fiir den Nahkampf—am besten ei-
ne mit elektrisch aufgeladenen
Schneiden? Wie viele Online-Rol-
lenspiele unterteilt das Programm
die Waffen, Riistungsteile und
Upgrades in seltene (griine) und
rare (blaue) Gegenstande. Wird

es auch lila- und orangefarbene,
also sogenannte epische und le-
genddre Items geben? Jonny
lacht: »Nein. Man muss ja nicht
gleich alles von diesem einen
Blizzard-Spiel abgucken.«

Abgeschaut

Jonny bricht die Mission ab und
wechselt ins Hauptmenii. Dort
haben wir dhnlich wie im Multi-
player-Strategiespiel Worldshift
Zugriff aufs so genannte Schlacht-
schiff, dem Inventar in Dawn of
War 2. Das ist umfangreicher aus-
gefallen als das bei der Konkur-
renz und erinnert vom Aufbau her
stark an Online-(Rollen)spiele wie
Der Herr der Ringe Online oder
Hellgate: London: Auf der rechten
Bildschirmhdlfte sehen wir unsere
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: Der Hohepunkt in.einer.der Kampagnen-Missionen: Bevor uns.die Orks.iiberrennen, ordern.wir.einen lonenschlag,.der. die Griinhaute spektakular auseinandernimm. 5,
Taschen, gefillt mit all dem, was Abgehoben gewaltige Schluchten auf, in de-  ren Rechner stellen als Company
Tarkus auf dem Schlachtfeld ein-  Tarkus und seine Soldaten sind  nen die Wolkenkratzer der einsti-  of Heroes«, beruhigt uns Jonny.
gesammelt hat — Pistolen, Schrot-  nun optimal ausgeriistet, Zeit flir ~ gen Menschenmetropole hunder-
flinten, Munitions-Sorten, Riesen- ~ Mission Nr. 2. Admiral Derosa te Meter unter uns zu verschwin- Abgestﬁrzt
schwerter. Mit der Maus zieht Jon-  schickt uns in ein Gebiet, in dem  den scheinen. Verantwortlich fir ~ Doch zuriick zu Tarkus und seinen
ny den eben gefundenen Elektro-  ein brutaler Orkboss sein Unwe-  die Grafikpracht ist die hauseige- ~ Mannern. Wir wollen gerade eine
Hammer auf einen von sechs sen treibt. AuSerdem sollen wir  ne Essence-Engine, die bereitsim  Schlucht tiberqueren, als ein ge-
Steckplatzen—zweidavonsind fiir  eine weitere Space-Marines-Trup-  hiibschen Company of Heroes  waltiger Artillerieschlag auf uns
Waffen, einer fiir Ristungsteile  pe befreien. Schon wieder? Offen-  nebst Addon Opposing Fronts niedergeht und die Briicke, den
und drei fur unterstiitzende Up-  bar lassen sich unsere Leute zum Einsatzkam.Von dem einsti-  einzige Weg iiber den Abgrund, in
grades. Der voll animierte Com-  leicht hopsnehmen. Wir kommen  gen Grafikgerist ist in Dawn of  die Tiefe reifit. Gliicklicherweise
mander freut sich sichtlich tber  aus dem Staunen nicht heraus, ~War2allerdings kaumnochetwas  konnten wir unseren Trupp recht-
sein neues Schlagwerkzeug —ein-  als wir eine komplett zerbombte  zu sehen. Relic hat die Technik  zeitig zuriickziehen, doch der
drucksvoll schmettert er das Teil ~ Stadt erkunden, an qualmenden  komplett iberarbeitet, mit zusatz-  Plan der Orks geht auf. Gerade als
mitvoller WuchtindenBoden.Da-  Gebduden, aufgeplatztem As- lichen Effekten versehen und zu-  wir kehrtmachen wollen, fallen
neben geben iibersichtliche Tabel-  phalt und zerbeulten Panzernvor-  dem fiir Prozessoren mit mehre-  uns die Griinhdute in den Riicken
len Aufschluss tiber den aktuellen  beikommen. Dort,wo derwabern-  ren Rechenkernen optimiert. - erneut entbrennt ein heftiges
Ristungs- und Schadenswert so-  de Nebel sich weit genug fiir ei-  »Dawn of War 2 wird dennoch kei-  Gefecht. Entbrennen trifft es da-
wie die Moral jeder Einheit. nenraschen Blick lichtet, tunsich ~ ne hoheren Anforderungenaneu-  beirecht gut, denn unsere Infan- » >

Im Gesprach mit...

Mark Noseworthy, Produzent
von Dawn of War 2

Was hat dich am ersten Dawn of War
gestort? Was mochtest du nun besser machen?
#-- Noseworthy Im ersten Dawn of War waren zwar
eine Menge kampfender Typen, und es gab viel
Action, aber man konnte oft nicht erkennen, wer

denn nun gewinnt oder verliert. In Dawn of War 2
gehort es zu unseren wichtigsten Aufgaben, alles

so zuganglich wie méglich zu machen. Ein Beispiel:
Ein Dreadnought wird beschossen, und man sieht
die Kugeln von der Panzerung abprallen. Der Spieler

erkennt sofort, dass leichte Waffen nichts ausrichten
und man es stattdessen mit Haftbomben probieren
sollte. Aktion und Reaktion werden also viel klarer.

In Dawn of War konnte man die Kampftrupps
auf dem Schlachtfeld aufriisten, neue Komman-
deure zuweisen und die Bewaffnung verbessern.
Bleibt dieses System trotz der von dir erwahnten
Zuganglichkeit im Nachfolger erhalten?
4+ Aus heutiger Sicht gab es in Teil 1 zu viel Mikro-
management. Man musste die Truppen in Deckung
bringen, dafiir sorgen, dass sie die korrekten Fa-
higkeiten nutzen. Man musste auf die Umgebung
achten, aufpassen, dass man nicht flankiert wird
und dabei noch die Einheiten upgraden. Wir finden,
dass damit ein Mal3 an Komplexitat erreicht war, das
am Ende zu sehr vom Schlachtfeld abgelenkt hat. In

Dawn of War 2 kénnen die Spieler deshalb viele die-
ser Entscheidungen auf dem Schlachtschiff treffen,
zwischen den Auftragen und ganzin Ruhe. Wie ist
die Mission aufgebaut? Wie gehe ich sie am besten
an? Wie riiste ich meine Kommandeure aus?

Beim Vorganger wurde vor allem die Solo-Kam-
pagne kritisiert. Was tut sich da in Dawn of War 2?

Die Story-Kampagne wird einen hohen Wieder-
spielwert haben. Beispielsweise kann man beim ers-
ten Durchlauf gar nicht alles sehen, weil sich einige
Missionen gegenseitig ausschlieBen. Zudem muss
sich der Spieler manchmal zwischen zwei Wegen
entscheiden, etwa ob er Zivilisten und Fabrikgebau-
de rettet oder lieber antike Tempel auf der Suche
nach machtigen Artefakten pliindert. All das wird
sich auch auf das Finale des Spiels auswirken.
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Jetpack-Soldaten springen dank.ihrer Raketenrucksacke geschwind in.die Schlacht ~ das.ist praktisch beim Erobern von strategisch wichtigen Punkten (unten in der Mitte). ~

teristen riicken den Orks mit
Flammenwerfern auf die Pelle,
mit denen wir sie vorher ausge-
stattet haben. Sogar den aus
Fenstern ballernden Gegnern
spucken unsere Jungs gezielt Feu-
erstrahlen entgegen. Den Orks
wird’s buchstablich zu hei, mo-
ralisch am Boden treten sie den
Riickzug an. Problem: Nach wie
vor stehen wir vor einem uniiber-
windbaren Graben. Gliicklicher-
weise haben wir Jetpack-Solda-

ten dabei, die dank ihres leis-
tungsstarken Raketenrucksacks
behédnde tiber den Abgrund hiip-
fen und nach einer alternativen
Route suchen kdnnen. Argerli-
cherweise sind die Burschen zwar
agil, aber nur leicht bewaffnet
und missen deshalb besonders
vorsichtig von uns durch die Stra-
Ben gefiihrt werden. So gelingt es
Dawn of War 2, brachiale Action-
einlagen mit taktisch anspruchs-
vollen Miniaufgaben zu vermi-

Im Gesprach mit...

Jonny Ebbert, Lead Designer
der Dawn of War-Serie

Was ist dein person-

liches Ziel fiir Dawn of War 2?
Jonny Ebbert Wir wollen das

Warhammer-Universum besser zum
Leben erwecken, das »Einer gegen
viele«-Gefiihl intensivieren. Im Grun-
de geht es in Warhammer 40k doch
um den Space Marine, der auf einem
Felsen steht und in einer letzten
Schlacht gegen Horden von Gegnern
kampft. Im Brettspiel hat jeder Marine
und jeder Eldar einen Namen, man
kennt ihre Geschichte. Und genau so
sollen die Spieler auch ihre Einheiten
in Dawn of War 2 kennenlernen.

36

Was ist dein Lieblingsmoment
im Spiel?

Wenn ich auf dem Schlacht-
schiff bin. Da schaltet und waltet
es in meinem Kopf. Hier treffe ich
Entscheidungen, die langfristige
Auswirkungen auf meine Ziele und
die Rettung der Galaxie haben. Hier
kann ich jedes meiner Squads aus-
rusten, ihre Waffen und Rustungen
verbessern. Also schaue ich mir die
Informationen zur nachsten Schlacht
an, andere vielleicht noch die Ausrs-
tung entsprechend, und dann geht es
runter — ein tolles Gefihl!

schen. Ob sich das hohe Niveau
der Beispielmissionen in der Kam-
pagne halten kann, muss sich na-
turlich erst noch zeigen.

Abgekampft

Als auf der Karte nur noch ein
kleines Fleckchen unerforschten
Gebiets vor uns liegt, steigt die
Anspannung — irgendwo hier
muss sich der gefiirchtete Ork-
Boss herumtreiben. Und tatsach-
lich: Am Kopf einer Treppe thront
eine gewaltige Kathedrale. Hier
stof3en wir auf den gesuchten Un-
hold. An seiner rostigen, mit
furchteinfloenden Stacheln
bespickten Riistung baumeln er-
beutete Schéadel, in seinem zer-
furchten Gesicht spiegelt sich die
blanke Wut. »Einen groen Ham-

mer habt ihr da«, schmettert er
uns mit seinem Warhammer-
typischen Ork-Akzent entgegen.
»Aber meiner ist viel groierl« Of-
fenbar erkennt das Programm,
wie wir unseren Helden ausge-
ristet haben, und reagiert mit
entsprechenden Dialogen darauf
— groBartig! Wie zum Beweis
schwingt der Ork seinen Hammer
tiber dem Kopf und fordert uns
briillend zum Duell heraus. Was
wir nun zu Gesicht bekommen,
lasst uns kurzzeitig vergessen,
dass es sich bei Dawn of War 2
um ein Strategiespiel handelt:
Tarkus sprintet los, hiipft mit
einem Satz auf die Schultern sei-
nes Widersachers und schmettert
ihm seinen Hammer in die Visage.
Funken spriihen, der Boss knurrt,
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wirft Tarkus zu Boden und priigelt
wild auf ihn ein —von statisch ab-
gespulten und sich wiederholen-
den Kampfanimationen anderer
Strategiespiele ist hier nichts zu
sehen. Stattdessen inszeniert das
Programm Bosskdampfe wie die-
sen in aufwdndigen Skriptse-
quenzen, in denen wir dennoch
handeln und Spezialmandver aus-
fiihren kénnen. Aus der heftigen
Keilerei geht Tarkus schlie3lich als
Sieger hervor, der Orkchef bricht
zusammen. Wer hat jetzt den gro-
f3eren Hammer, wollen wir trium-
phierend rufen, als wir lauter wer-
dendes Gebriill horen —die aufge-
brachten Ork-Untertanen kom-
men zu Hunderten angestiirmt.
Die Space Marines sind hoff-
nungslos in der Unterzahl.

- - -~ - W -

Abgeschmettert

Auf dem Platz vor der Kathedrale
sammelt Jonny die verbliebenen
Truppen um den Commander, be-
reit fiir das letzte Gefecht. Mit
einem wissenden Lacheln wartet
er auf die anstiirmenden Ork-
Massen, dann aktiviert er Tarkus’
Spezialfahigkeit. Plotzlich schief3t
ein gleiBender lonenstrahl aus
dem All direkt in die gegnerische
Armee, dann noch einer und ein
dritter. Der Bildschirm bebt, unter
den Orks bricht der Asphalt auf,
alles beginnt tiefrot zu glithen.
Die Angreifer, die durch die ge-
waltige Detonation nicht wegge-
schleudert werden, fangen Feuer
und rennen panisch umher —
selbst die Atomexplosion eines
World in Conflict wirkt dagegen

wie ein kimmerliches Chemie-
kasten-Experiment. Als die lonen-
strahlen versiegen, stehen nur
noch Tarkus und seine Manner.
Geschafft! Mission erfiillt.

Abgewartet

Nun, der Artikel ist beinahe zu En-
de - trotzdem bleiben wichtige
Fragen offen. Gibt es neben den
Space Marines und Orks noch
weitere Volker? Wie funktioniert
der Multiplayer-Teil? Wird man zu-
mindest dort Gebdude bauen
konnen? Und wie sieht es mit dem
Erobern von strategisch wich-
tigen Punkten aus? Immerhin war
das eines der Kernelemente im
ersten Dawn of War. Relic halt
sich bei all diesen Fragen noch
bedeckt. »Das Besetzen von Flag-

Dawn of War 2

» Angeschaut
Relic/THQ

Echtzeit-Strategie
zu 60% fertig

. Titelstory

Preview
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genpunkten wird auch in Down of
War 2 eine wichtige Rolle spie-
len«, erzahlt uns Jonny immerhin.
»Allerdings haben wir das System
um ein innovatives Element erwei-
tert, das wir noch nicht verraten
wollen.« Insbesondere in Mehr-
spieler-Gefechten verspricht der
Lead Designer durch diese Neue-
rung mehr Dynamik und taktische
Tiefe. Grof3e Worte. Aber wie sieht
es mit dem am hdufigsten ge-
nannten Kritikpunkt des Vorgan-
gers aus? »lch weif} genau, was
ihransprechen wollt«, lacht Jonny.
»Aber ja, ihr werdet in der Kam-
pagne auch die Orks spielen dir-
fen.« Wir jubeln innerlich. »Und
das sogar kooperativ mit einem
Kumpelg, fligt er hinzu. Jetzt ju-
beln wir laut. bM

-‘,‘\.4-" . =

1. Quartal 2009

Daniel Matschijewsky: Dawn of War 2
kénnte das gelingen, woran Worldshift kiirz-

| lich gescheitert ist. Mehrspieler-Fans bek

men actiongeladene, temporeiche Schar-

.

Einheiten.der Orks: Boyzs @ Pikk-Up. @ Boss,.der Anfiihrer. de'[,Squad'@‘ Waaagﬁboss@ und.Pliinderaz @._ Letzferer heiBt so, weil er sich seine Waffen auf dem Schlachtfeld zusamimenklaut.

mitzel und die aus dem Vorgdnger bekannte

taktische Tiefe, Solo-Spieler freuen sich Giber
eine Story-Kampagne, die durch das neue
Rollenspiel-Element und alternative Losungs-
wege fiir Dauermotivation sorgt. Einem Stra-
tegie-Hit steht hier nichts im Weg.
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Wir waren in Montreal und haben Ubisoft nicht nur eine Men-
ge neuer Infos iiber den Shooter, der mit dem Feuer spielt
entlockt; wir konnten Far Cry 2 auch erstmals selbst spielen.

= Selbst Reifenstapel (links im Bild) fangen Feuer. Das haben wir in Montreal gesehen. Allerdings stieg aus den Altgummi-Bergen noch
weiBer Rauch auf. Die Entwickler versprachen uns, den Qualm bis zum Erscheinen von Far Cry 2 zu schwérzen.

: AR ~ Jack Carver, der Held aus Far Cry
. k- Jvon 2004, ist nicht tot. Es ist nur
. "~ vom PC verschwunden. Carver

. '_.g . zogvoreiniger Zeit auf die Konso-
T o " len um. Und zwar anderthalb Jah-
_ re, nachdem er sich in Cryteks
Stidsee-Shooter einem irren For-
~ scherund dessen Mutantenhorde
~ entgegen warf. Im September
2005 erschien Far Cry: Instincts.
Mittlerweile folgten mit Far Cry:

~ Instincts - Predator (Xbox 360),
~ Far Cry: Instincts - Evolution
~ (Xbox) und Far Cry: Vengeance
: ii) drei weitere Konsolenable-
ger. Bei allen blieb Carver der

Y.

2

Keine Sorge: Beschadigte Fahrzeuge wie dieser Jeep lassen sich mit einem Schraubenschliissel wieder flottmachen.

Held, das Szenario inselig und die
Feinde irgendwie mutiert.

Als ndchstes steht Far Cry 2
an. Das wird zwar parallel zum PC
auch fiir Xbox 360 und die Play-
station 3 entwickelt, doch Jack Car-
ver fehlt trotzdem. Tropeninseln
wird es ebenso wenig geben wie
verriickte Forscher oder Mutanten.
Die Fortsetzung spielt in einem
nicht ndher bestimmten, 50 Qua-
dratkilometer grofien Areal ir-
gendwo auf dem schwarzen Kon-
tinent. Die Feinde: afrikanische
Warlords mit ihren Schergen —
und die unberechenbare Natur.

Manner mit
Geschichte

Wenn der Held nicht Jack Carver
heiBt, wie dann? Leider kénnen
wir lhnen das nicht eindeutig be-
antworten. Denn Sie haben beim
Spielstart die Wahl: Soll es Marty
Alencar, André Hippolyte oder et-
wa Hakim Echebbi sein? Far Cry 2
bietet Ihnen zehn Charaktere an,
die nicht nur allesamt anders aus-
sehen, sondern auch unterschied-
liche Lebensladufe haben. Der eine
war mal Marineoffizier, griindete
dann eine Sicherheitsfirma und
musste nach einem Versiche-
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rungsbetrug von der Bildflache
verschwinden, ein anderer wieder
verdingte sich jahrelang als Body-
guard in der Dominikanischen Re-
publik und Ecuador und ent-
schied sich nach einem geschei-
terten illegalen Einreiseversuch
nach Kuba, dem amerikanischen
Kontinent den Riicken zu kehren.
Und ein Dritter hat im irischen
Biirgerkrieg mitgemischt, saf lan-
ge im Gefdngnis, um dann tber
den Umweg dubioser Geschafte
in Afrika zu landen. Fiir wen auch
immer Sie sich aufgrund von Bio-
grafie und Bild entscheiden —im
Spielverlauf ist das nicht mehr
sonderlich wichtig, denn Sie seh-
en |hrAlter Ego niemals in der Au-
Benperspektive. Sprechen tut der
Mann auch kein Wort. Die restli-
chen, von lhnen nicht gewahlten
Herren treffen Sie allerdings wie-
der. Die werden namlich im Laufe
des Spiels Ihre Freunde und eilen
in Notfallen zu Hilfe.

Gut motorisiert

Anders als im urspriinglichen Far
Cry, das innerhalb der Inselab-
schnitte relative Freiheit bot, aber
im Kern linear aufgebaut war, soll
das afrikanische Terrain frei er-
kundbar sein. Zu Beginn stehen
Ilhnen lediglich fiinf mal fiinf Kilo-
meter zur Verfligung, spater ad-
diert sich noch mal die gleiche
Flache dazu. Auf diesen 50 Qua-
dratkilometern kénnen Sie sich

nach Herzenslust bewegen. Klei-
ne Korrektur: Sie mussen sich
dort bewegen — namlich zu den
Zielorten zahlreicher Einsdtze.
Natdirlich nicht ausschlieBlich zu
Fuf, auch wenn der Held tber
kurze Zeit enorm flott sprinten
kann. Sie brettern mit Buggys,
Jeeps, gewohnlichen Personen-
wagen sowie kleineren Trucks
iber die Savanne. Motorboote
bringen Sie tUber Flussldaufe und
Seen. Sogar die aus dem Vorgédn-
ger bekannten Gleiter finden Sie
an einigen Hangen.

Klasse Idee fiir lange Wege:
Wenn Ihr fahrbarer Untersatz
Schaden nimmt —sei es bei einem
Unfall, weil Sie nicht auf die Stra-
Be geachtet haben, sei es durch
Beschuss —, diirfen Sie das Ding
reparieren. lhr Held fiihrt namlich
standardméfig einen Schrauben-
schliissel mit. Geht allerdings ei-
ne Handgranate unter einem Jeep
hoch, ist nichts mehr zu retten.
Damit Sie sich in dem riesigen
Landstrich nicht verfahren, ver-
fiigt der Held tiber drei Karten, die
ihm zum Ersten das ganze Areal,
zum Zweiten seine ndhere Umge-
bung und zum Dritten seinen Ziel-
ort zeigen. Muss es mal schnell
gehen und sind Blicke auf die Kar-
ten nicht moglich, weil etwa Ver-
folger am Vehikel kleben, helfen
zuweilen StraBenschilder. Rot
markierte zeigen Ihnen die je-
weils richtige Fahrtroute an.

Lang, langer, Far Cry 2

Stichwort »Einsdtze«: 26 Haupt-
missionen soll Far Cry 2 bieten,
von denen Sie ungefahr die Halfte
auf zwei unterschiedliche Arten
l6sen diirfen. Dazu gibt’s so viele

Ego-Shooter m

Nebenauftrage, dass uns selbst
die Entwickler keine genaue Zahl
nennen kénnen. Der Hauptstrang
fuhrt Sie zu einem médchtigen
Warlord, der die Region tyranni-
siert und mit dem Sie offenbar ein

Die Bewohner der Savanne

In Crysis gab es Krabben und Huihner, in Far Cry 2 werden ebenfalls Tiere die Land-

schaft beleben. Wir sahen in Montreal bei Ubisoft zumindest schon friedlich gra-
sende Zebras und Antilopen. Ob mehr Arten im Spiel stecken, wollte man uns
noch nicht verraten. Wir wiinschen uns Hyanen und Lowen.

P2 N

Einer der bertichtigsten afrikanischen Warlords war Mohammed Aidid. Er kontrollierte 1993 die somalische Hauptstadt Mogadischu.
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Rettungsversuche wie der im Bild sind unter den Gegnern keine Seltenheit.
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Hithnchen zu rupfen haben. Allein
das soll laut Ubisoft schon zwi-
schen zwolf und 18 Stunden dau-
ern. Mit den Nebenmissionen ver-
anschlagt der Entwickler eine
Spielzeit von zirka 45 Stunden.
Die Nebenmissionen sind

. zwar optional, aber en-
orm niitzlich. Darin
treffen Sie nicht
nur einige der

bereits angesprochenen mog-
lichen Freunde, Sie verdienen
sich auch kostbare Diamanten.
Die Klunker tauschen Sie gegen
bessere Waffen oder zusatzliche
Heilspritzen. Zu Beginn darf der
Held drei davon mit sich fiihren.
Investieren Sie viele Funkelstei-
ne, kdnnen es gegen Ende des

Spiels fiinf Gesundpieker sein.
Heilspritzen? Hie es nicht,
der Held genese wie in Call of
Duty 4 von alleine? Das war tat-
sdchlich der Plan, doch Ubisoft
erschien das dann doch zu sim-
pel. Wie {ibrigens viele andere ak-
tuelle Shooter-Moden auch: Sie
dirfen nicht am Steuer eines
Jeeps sitzen und gleichzeitig
aus dem hinten aufge-
schraubten MG ballern
wie jlingst erst in Cry-

einer Hotelanlage erledigen.

sis oder noch im Vorgadnger Far
Cry. Das geht schon allein deswe-
gen nicht, weil lhnen auch eine
Auflenansicht beim Fahren fehlt,
Sie sehen stets nur das Cockpit
Ihres Gefdhrts. Wenn Sie wissen
wollen, was hinter lhnen vorgeht,
miissen Sie sich per Knopfdruck
umschauen. Und selbst ein Fa-
denkreuz planen die Entwickler
nur als zuschaltbare Option. Im
Standard-Modus soll tiber Kimme
und Korn der Waffen oder tiber
Fernrohre gezielt werden.

Clan-Kriege

Viele Ihrer Auftrdage erhalten Sie
in einer kleinen, heruntergekom-
menen Stadt, in der zwei Clans ih-
re Basis aufgeschlagen haben:
die United Front of Liberation and
Labour (UFLL) und die Alliance for
Popular Resistance (APR). Die
zwei Parteien mogen sich nicht
sonderlich, halten aber innerhalb
der Ortsgrenzen eine Art Nichtan-
griffspakt ein. Mal sollen Sie fiir
die einen eine Briicke sprengen,
um Lieferung aus dem angren-
zenden Staat zu stoppen, dann
wieder fiir die anderen einen Gast

»

Wir erledigen allerdings keine der
beiden Aufgaben, sondern sabo-
tieren stattdessen eine Trinkwas-
ser-Pipeline und sprengen an-
schlieend eine Antenne. Den
Auftrag fiir die Pipeline gibt uns
einer unserer Verbindungsmaén-
ner, der in einem so genannten
»Save House« auf uns wartet.
Solche sicheren Unterschliipfe

In der Grundeinstellung sol

kein Fadenkreuz haben. Ubiso

denkt aber dariiber nach, die Ziel
zals Option einzubauen.
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Afrikas Landschaften
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Die 50 Quadratkilometer von Far Cry 2 sind abwechslungsreich: Mancherorts hat der
Sand die Oberhand, Baumskelette verzieren das triste, aber stimmige Bild.

s

Uberall treffen Sie auf kleinere Ortschaften, in denen Geriimpel die Wege fiillt. Auf
dem Bild sehen Sie den Eingang zur Siedlung, in der die beiden Clans hausen.

finden Sie tiber das ganze Areal
verstreut. Darin lassen sich nicht
nur teilweise Einsdtze annehmen
und Munition sowie Waffen la-
gern, Sie diirfen in den Hiitten
auch schlafen, wenn Sie der Mei-
nung sind, der anstehende Ein-
satz sei besser im Dunkeln zu er-
ledigen. Wir wahlen den Tag, weil
wir der Gefahr ins Auge sehen

wollen, entscheiden uns aber zu-
satzlich dafiir, kurz den ebenfalls
im Save House rumlimmelnden
Piloten Warren Clyde anzuspre-
chen. Der Bursche gehort zu den
bereits erwdhnten Mannern, die
lhnen gelegentlich unter die Ar-
me greifen — im wahrsten Sinne
des Wortes, doch dazu spater
mehr. Warren verspricht uns Un-
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Den groBten Teil der Welt von Far Cry 2 macht die aftikanische Savanne mit ihrem
sich sanft wiegenden Gras und den vereinzelten noch griinen Baumen aus.

A,

An manchen Stellen werden Sie durch dicht bewachsene Flusstaler streifen, in denen

7
~

Ihnen die iippige Vegetation gute Deckung vor neugierigen Augen bietet.

terstlitzung, wenn wir uns an-
schlieend fiir ihn um einen lasti-
gen Sendemast kiimmern.

Wasser Marsch!

Mit AK 47, Desert Eagle, Granaten
und Machete bewaffnet geht’s
erstmal los Richtung Pipeline-
Schaltstation. Die liegt ganz in
der Ndhe, das mdchtige Rohr
zieht sich durch ein {ippig be-
wachsenes fruchtbares Tal iber
einen Flusslauf. Dichte Farne, ho-
hes Gras und Biische dienen uns
als Deckung, wir kommen unge-
sehenin die Nahe der Station. Mit
unserem Fernglas scannen wir die
Umgebung; wir entdecken ein ge-
fahrliches Geschutznest, das so-
gleich auf unserer Ortskarte ver-
merkt wird. Die Karte speichert
namlich dauerhaft wichtige Infor-
mationen tiber Geldndeabschnit-
te, wenn Sie die durch lhr Fern-
glas erspaht haben. Doch dann
wagen wir einen Blick zu viel, wir
horen aufgeregte Stimmen, je-
mand schreit Befehle, und schon
fallen die ersten Schiisse. Von
einem Scharfschiitzenturm her-
unter, den wir iibersehen haben!
Wir sprinten hinter einen kleinen

Hiigel—nur um dort einem Wach-
mann direkt in die Augen zu
schauen. Der Bursche hat die Er-
hebung von uns unbemerkt um-
rundet. Wir erschrecken, schie-
Ben zuerst, treffen aber nicht,
weil das Fadenkreuz fehlt. Uber
Kimme und Korn haben wir mehr
Erfolg. Aber keine Zeit, uns darii-
ber zu freuen, denn schon riicken
von allen Seiten weitere Feinde
an. Im dichten Gebiisch sind die
Gegner kaum auszumachen. Ein
paar erledigen wir, doch die Situ-
ation erscheint uns zu untber-
sichtlich. Wir wahlen die Flucht
auf den Platz zwischen den Hiit-
ten der Station. Ein paar Granaten
sollten den Bereich zumindest
zeitweise freirdumen. Das klappt
auch, nur haben wir in der Eile
auch einen Propangas-Tank be-
schadigt, der genau in dem Mo-
ment in die Luft fliegt, als wir in
seiner Nahe Schutz suchen wol-
len. Bumm, tot! Halt, doch nicht.
Wir sinken zwar mit verschwom-
menem Blick zu Boden, aber
plotzlich steht Warren neben uns,
greift uns unter die Arme, zieht
uns in eine sichere Ecke und
schieBt dabei sogar noch einen

Aidids Clan namens Habre Gedir verhinderte UN-Lebensmittellieferungen an die hungernde Bevolkerung Somalias.
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Sonnenklar: Diese Briicke ist zum Sprengen da.

N

Fahrzeuge lassen sich lediglich aus der Cockpit-Perspektive lenken.

heranstiirmenden Gegner um.
Puh! Es war gut, im Save House
nett zu dem Burschen zu sein. Wir
verarzten uns mit einer Spritze,
und Warren driickt uns eine Pisto-
le in die Hand. Mit nur einem lau-
sigen Schuss! Unsere schéne AK
47 liegt irgendwo am Explosions-
ort zwischen den Triimmern.

Ein paar Sekunden spater ha-
ben wir allerdings Gliick: Zwei
Wachen ndhern sich durch eine
der Hiitten, wir erkennen gerade

,v / I,{ |
/il

Méchtige Explosionen, volumetrischer Rauch: Wenn in Far Cry 2 etwa ein Tank in die Luft fliegt, dann mit groBem Getdse.

noch rechtzeitig, dass sich dort
auch ein Munitionslager befindet.
Unsere letzte Kugel jagen wir in
die Kisten und fangen an zu be-
ten. Lange miissen wir nicht war-
ten, es knistert erst, dann knat-
tern kleine Explosionen. Die zwei
Gegner gehen in einem Feuer-
werk von Geschossen zu Boden.
Wir schnappen uns anschliefend
deren Knarren (eine rostige AK
und einen Raketenwerfer), holen
noch den Scharfschiitzen vom
Turm und traben dann entspannt
zur Pipeline-Schaltstelle, um dort
den Sprengstoff anzubringen.

eiler Heldenpo

Das Rohr zerbirst mit einem lau-

n Knall, ein dicker Strahl Was-
ergiefit sich ins Tal. Wir sind

erfreut, unser Handy bimmelt, der
Verbindungsmann ist dran. Auch
der ist zufrieden. Nun gilt es, die
Schuld bei Warren zu begleichen.
Ein Blick auf die Karte verrdt uns
die Marschrichtung. Der schnells-
te Weg fiihrt den Flusslauf hinun-
ter. Wie praktisch, dass wir an
einem kleinen Dock ein Motor-
boot finden. Damit sparen wir
massig Latscherei. Wir geniefien
die flotte Fahrt entlang sachter
Biegungen, wahrend sich die
Landschaft um uns langsam ver-
dndert. Sattes Griin macht zuerst
Felsen und dann einem Blick auf
weites Grasland Platz. Die Savan-
ne breitet sich vor uns aus. Wie-
der an Land checken wir erneut
die Karte. Es ist noch immer ein
ganz schones Stiick bis zur An-

tenne. Zu Fu3? Ja, aber nur bis zu
dem Dorf da auf einer nahen An-
hohe. Dort wartet vielleicht ein
Jeep, den wir stehlen kénnen. Wir
nahern uns geduckt den Hiitten
und erspdhen gleich zwei Fahr-
zeuge. Wenige Sekunden spater
stehen wir unter Beschuss — wiir-
de uns das Spiel erlauben, auf
dem Bauch zu robben, hatten wir
die Karren bestimmt ungesehen
erreicht. Doch Far Cry 2 ermdg-
licht lediglich das Ducken.

Zwei Mdnner flitzen zu einem
der Jeeps, um sich an Steuer und
aufgeschraubtes MG zu schwin-
gen. Wir schwingen unseren Ra-
ketenwerfer vom Riicken, zielen,
feuern. Und dann passieren zwei
unglaubliche Dinge nahezu
gleichzeitig: Die Rakete schldgt

affen verschleiBen nach und nach. Sieht eine Pistole so aus, miissen Sie dauernd mit Ladehemmungen rechnen.
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unter dem Fahrzeug auf, aber
statt gleich zu explodieren, verdn-
dert sie dank Detonationssiche-
rung zundchst nur die Flugbahn
und hebt den Jeep ein paar Meter
in die Luft. Erst dann zerbirst das
Fahrzeug in einem unglaublichen
Larm. Wahrend wir staunen, mer-
ken wir, dass es uns gar nicht
mehr gut geht, obwohl langst nie-
mand mehr auf uns schief3t. Ver-
wirrt drehen wir uns um, horen
dabei schon ein verddchtiges
Knistern und verstehen fiir ein
paar Sekunden die Welt nicht
mehr. Der Baum hinter uns brennt
und rostet uns langsam das Hin-
terteil. Wie kann das sein? Plotz-
lich démmert es uns: Das Ziind-
feuer des Raketenwerfers hat die
trockenen Blatter entflammt, und

der Wind weht uns die inferna-
lische Hitze in den Riicken!

Rette sich, wer kann!
Der brennende Baum ruft uns ins
Geddchtnis, dass Feuer unser Ver-
biindeter sein kann —wenn wir es
nur geschickt anstellen und der
Wind giinstig steht. Vielleicht
ldsst sich ja in der Ndhe der An-
tenne der eine oder andere dort
bestimmt lauernde Gegner durch
entziindetes Savannengras ver-
treiben, bevor er auf die Idee
kommt, die Waffe zu ziehen. Mit
einem Lacheln klemmen wir uns
hinter den zweiten, unbesché-
digten Jeep und geben Gas.
Unterhalb der Antenne ma-
chen wir im Schatten von zwei
groBen Felsen Stopp und drgern

Am einfachsten kann man die trockene Savanne mit dem Flammenwerfer entziinden, es gibt aber auch andere Methoden.

uns schwarz: Zwischen uns und
dem Ziel stehen zwar reichlich
Gegner, doch auf Holzaufbauten
iber einem kleinen See. Der Plan
mit dem brennenden Gras fallt
aus, wir miissen schieflen. Aus
der Entfernung nehmen wir den
ersten Mann aufs Korn, der ge-
langweilt auf den Stegen seine
Wachrunden dreht. Treffer! Der
Typ sinkt zu Boden, ist aber nicht
tot. Ein anderer Mann kommt ihm
zu Hilfe, greift sich den Verletz-
ten, wirft ihn tber die Schulter
und will ihn aus der Schusslinie
schaffen. Perfekt fiir uns, schlecht
fur die beiden. Nach weiteren
spannenden Schusswechseln,
einem explodierten Tank und zwei
in Flammen stehenden Hiitten ja-
gen wir unsere letzte Rakete auf

Ego-Shooter m

lhre Arbeitgeber

Far Cry 2 bedient sich des aus
Rollenspielen bekannten
Missionssystems. Zwei rivali-
sierende Clans werden Sie

WORK ',-, regelméaRig mit reichlich
g 0 Fl%

Auftrdgen versorgen.
UFLL
g 2,

Alliance for

Popular Resistance

Die APR wird von einem ehe-
maligen Militdr namens
OliverTambossa angefiihrt,
als Berater fungiert Prosper
Kouassi, ein Emporkémmling und Auftragsmor-
der. Der Clan selbst setzt sich aus friiheren Mit-
gliedern der Nationalgarde, paramilitarischen
Einheiten und Verbrechern zusammen. Kapital
schlagt die Bande aus dem Besitz eines regio-
nalen Flughafens, aus Farmland und aus Work-
shops, die Bombenbau lehren.

The United Front for

Liberation and Labour

Die UFLL unterliegt dem Kommando des Ar-
beiterfiihrers Addi Mbantuwe, politische Ri-
ckendeckung erhélt er von einem gewissen
Dr. Leon Gakumba und drei weiteren Bera-
tern. Die UFLL besteht aus Guerillakriegern
und Séldnern und finanziert ihre Unterneh-
mungen Uber eine Diamantenmine und den
Besitz einer Ol-Verteilstation. Zusatzlich
schickt der Clan Propagandabotschaften
Uber Sendestationen ins Land.

den letzten Gegner, hiipfen in ei-
nen Buggy und brettern zur An-
tenne, die auf einem Berg thront.
Sprengstoff erledigt die Sende-
vorrichtung. Anschlieend geht
es per Gleiter iber die Ebene. Wir
wollen noch ein wenig die Aus-
sicht genief3en, als uns eine Ent-
wicklerstimme wieder nach
Montreal ruft. Die Spielzeit ist
um. Und wir sind uns sicher:
Wenn der Rest von Far Cry 2 so
ausfallt wie das soeben Erlebte,
dann diirfen wir uns auf ein grof3-
artiges Spiel freuen. PET

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 3. Quartal 2008
» Hersteller Ubisoft Montreal / Ubisoft » Status zu 70% fertig

Petra Schmitz: Es gibt Shooter, die fiihlen
sich einfach richtig an. Die Waffen verhalten
sich so, wie sie sollen, die Gegner bleiben
fordernd und sind nicht nur Kanonenfutter,
und die Kombination zwischen Grafik und
Leveldesign stimmt. Far Cry 2 gehort fir
mich nach der ersten Spiel-Session in genau
diese Kategorie. Ubisoft hat wirklich etwas
Eigenstandiges erschaffen. Fir mich gibt’s
keinen begriindeten Zweifel mehr: das Afri-
ka-Abenteuer wird grof3!

petra@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

In manchen Teilen der Welt finden Sie Lehmhiitten. In denen wohnen zumeist Anhanger der Clans.

GameStar 07/2008 Am 3. Oktober 1993 versucht die US-Armee, Aidid in seinem Hauptquartier in Somalia gefangen zunehmen - ohne Erfolg. 45
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World of V

Nrath of the

Luftkampfe im Helikopter, variable
Raid-Instanzen, runengestiitzte
Todesritter und Spieler, die als Zom-

auferstehen: All das ist neu in

nsten bleibt vieles
n, doch das muss ja

nicht schlecht sein.

in Blatt Papier und einen Stift,
Emehr braucht man nicht fir
eine Todesliste. Den Titanen sei
Dank haben wir beides zur Hand,
also kritzeln wir mit bebender Hand
einen Namen auf den Zettel, ganz
oben hin: »Prinz Keleseth«. Der
Kuttenkerl steht damit vor Hexen-
doktor Endugu aus Diablo 2, vor
dem Hollenwdchter aus Doom 3,
vor dem italienischen National-
team samt Torkrake Gianluigi
»Den halte ich mit der Miitze!«
Buffon aus Pro Evolution
Soccer 6. Und vor vielen an-
deren. Auf unserer Todeslis-
te sammeln wir namlich tiber-
madchtige Zwischengegner. Also
jene Bosschen, die uns ein ums
andere Malverbrannt, zerstampft,
aus dem WM-Turnier geworfen,
kurz: zur Verzweiflung und Weif3-
glut getrieben haben. Prinz Kele-
seth stammt aus Wrath of the
Lich King, der zweiten Erwei-
terung zum Online-Rollenspiel
World of Warcraft. Wir haben Bliz-
zard besucht, das Addon ange-
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spielt und mit Keleseth nun eben-
falls eine Rechnung offen.

Denn unser Heldenpfad fiihrt
uns unter anderem in die Burg
Utgarde, eine der neuen Instan-
zen. Dort lauert Keleseth als ers-
ter Boss, der unsere fiinfkopfige
Journalistengruppe satte fiinfmal
zerschmettert, bevor wir den Frost-
resistenz-Umhang werfen und
bittere Rache schworend aus dem

raft

Gemduer fliehen. Das beweist
Dreierlei. Erstens: Unsere Level-
70-Priesterin und ihre Kameraden
sind schlecht ausgeriistet; mit
den richtigen Schwertern, Staben
und Ristungen fallen die Schar-
mitzel wie gewohnt leichter.
Zweitens: Wrath of the Lich King
ist langst nicht fertig ausbalan-
ciert. Im geschlossenen Betatest,

der in Kiirze beginnen soll, wird

Blizzard noch kraftig am Schwie-
rigkeitsgrad feilen miissen — wir
gehen deshalb davon aus, dass
die Erweiterung friithestens Ende
2008 erscheint. Drittens: Auch
das zweite Addon durfte die ele-
mentare Starke von World of War-
craft erben: standige Motivation
zum Weiterspielen. Schlieflich
rannten wir flinfmal gegen einen
ibermdchtigen Boss an —nur um

Der Adelstitel Prinz leitet sich vom lateinischen »princeps« ab, was »der Erste« bedeutet. Den .




zu sehen, welche Beute er bringt
und wie’s danach weitergeht. Das
miissen wir nun vertagen, genii-
gend Neues gibt’s dennoch zu be-
richten. Also weg mit Stift sowie
Papier — und auf nach Nordend!

Altbekanntes Neuland
Nordend heit der Eiskontinent,
den Wrath of the Lich King an die
Welt von Warcraft koppelt. Bevor
Sie per Schiff dorthin segeln, soll-
te lhr Held jedoch mindestens
Stufe 68 erreichen. Denn schon in
den beiden Startgebieten lauern
Level-70-Bestien. Kein Wunder,

schlieBlich hebt Blizzard die ma-

ximale Charakterstufe auf 8o an;
entsprechend méachtige Monster
miissen Sie jagen, um Erfahrung
zu sammeln. Augenblick: den
»beiden« Startgebieten? Stimmt,
in Wrath of the Lich King wéhlen
Sie, ob Sie lhren Nordend-Trip in
der Boreanischen Tundra oder am
Heulenden Fjord beginnen. In den
Anfangsregionen stehen je ein
Stutzpunkt der Horde und der Al-
lianz. Zwischen beiden Gebieten
teleportieren Sie hin und her, in-
dem Sie in den Fischerdorfern der
walrossdhnlichen Tuskarr den
Schiffsmeister ansprechen. Unse-
re Blutelfen-Priesterin méchte al-
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lerdings nicht reisen, sondern
startet erstmal in Vengeance Lan-
ding, der von Untoten erbauten
Horde-Siedlung am Heulenden
Fjord. Hier umringen Zombie-Al-
chemisten brodelnde Giftkessel,
zwischen den Spitzgiebeln der
Gebdude zucken Elektroblitze —
wie in Frankensteins Labor.

Wir haben jedoch keine Augen
fiir die Umgebung, sondern neh-
men sofort die ersten Quests an.
Die meisten davon folgen den
World of Warcraft-typischen Sim-
pelmottos »Tote X Feinde« und
»Sammle X Gegenstdande«. Im-
merhin wandelt Blizzard den Mis-
sionsverlauf hin und wieder leicht
ab. Zum Beispiel beschwoéren wir
einen Teufelshund und zerblitzen
Zombiemotten, um ihn mit deren
Fleisch zu fiittern. Im ndchsten
Auftrag fiihrt uns der Klaffer dann
zu einem Damonenversteck. Dar-
aus entspinnt sich eine Quest-
Reihe, der wir fortan folgen kon-
nen. Mit solchen roten Faden um-

~ reif3t Wrath of the Lich King die

Geschichte Nordends und spen-
diert die ersten Belohnungen.

. Apropos: Wie im ersten Addon

Burning Crusade entpuppen sich
Letztere als duBerst niitzlich.

Augustus lieB sich 27 v. Chr. zum »princeps senatus« ernennen, zum ersten Senator. Er wollte di

Denn zu Beginn tiberhduft uns
Nordend mit vermeintlich min-
derwertigen griinen Gegenstan-
den, die besser sind als viele
blaue aus der Scherbenwelt.

Luft- und Bodenkampf
Die tollen Belohnungen tduschen
aber nicht dartiber hinweg, dass
die Auftrage stets dhnlich ablau-
fen und tiberdies hin und wieder
mit 6den Laufwegen verbunden
sind. Fiir den weiteren Spielver-
lauf verspricht der Lead Designer
Jeffrey Kaplan originellere Missi-
onen: »Bereits in Burning Crusa-
de gab es Quests, in denen man
Bomben vom Riicken eines fern-
gesteuerten Greifen schleuderte.
Auch diesmal wird es Luftkampfe
geben — nur dass die Spieler ihr
Fluggerdt nun selbst lenken diir-
fenl« Zum Beispiel schwingen Sie
sich hinter den Steuerkniippel
eines Gnomen-Kampfhubschrau-
bers, um gefliigelte Gargoyles mit
Raketen zu beharken. Oder Sie
kreisen per Greif tiber einem bela-
gerten Dorf, um die Bewohner zu
retten. Hierzu lassen Sie ein Seil
hinab, an dem die Biirger auf Ihr
Flugtier hochklettern, um sie
dann in Sicherheit zu bringe

onig oder Diktator vermeiden.

“Eine Allianz-Gruppe versammelt sich im Wyrmskull-Dorf am Heulenden Fjord, in dem die wikingerahniichen Vrykull 3 hausen. Inmitten der Siediung
erhebt sich die gewaltige Burg Utgarde C3 in deren Raid-Fliigel malerische Treppen @@ sowie eine prallvolle Schatzkammer €3 warten.
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n einem Brennenden Waldstiick am Hel
Auch am Boden soll es neue Mis-
sionstypen geben. Zum Beweis
prasentiert Kaplan einen Auftrag,
in dem Sie einen menschlichen
Kundschafter aus den Fangen der
wikingerdhnlichen Vrykul-Nord-
manner retten. Kaum haben Sie
den Spion aus seinem Kafig be-
freit, trippelt er zu seinem Pferd,
schwingt sich in den Sattel und
verlangt, dass Sie ebenfalls auf-
steigen. Also klicken Sie den Gaul
an und hocken fortan hinter dem
Agenten, wahrend der durch den
Wald galoppiert. Das wdre recht
lahm, waren nicht die Reiter der
Vrykul hinter Ihnen her. So ent-
spinnt sich eine Verfolgungsjagd,
wahrend derer Sie vom Sattel-
Riicksitz aus Brandbomben oder
Steine auf die Hascher schleu-
dern, um sie abzufackeln oder zu
betduben. Die Luftkampf- und Ver-
folgungs-Quests diirften damit
zur willkommenen Abwechslung
im Aufgaben-Einerlei avancieren.

Treffen mit Promis
AuBerdem mdochte Blizzard die
Prominenten-Dichte in den Auf-

Ein Gesprach zwischen dem Ober-Orc Garrosh Héllschrei und seinem Mentor: »Wie bist du so alt gew

enden Fjord trifft die Hexenmeisterin der Menschen auf einen Eistroll-Priester.

tragen erhohen. Kaplan fiihrt aus:
»In Burning Crusade haben sich
viele Spieler beschwert, dass sie
beriihmte Bosewichter wie den
Dd@monenprinz Illidan und die
Schlangenkdnigin Lady Vashj fast
nur in Instanzen trafen. Deshalb
lassen wir die Erzschurken nun
vermehrt in reguldren Missionen
auftreten.« Der perfekte Kandidat
hierfiir ist der Lich-Konig Arthas,
der vom Eiskrone-Gletscher aus
iber Nordend herrscht. Dem Fins-
terling in blauschwarzer Grusel-
ristung sollen Sie unter anderem
in der Drachendde gegeniiberste-
hen. Dieser Landstrich dient als
eine Art Elefantenfriedhof fiir Feu-
erspucker und ist tibersat mit
Knochen der legenddren Schup-
pentiere. Arthas will die Gerippe
als Skelett-Drachen wiedererwe-
cken, Sie miissen ihn daran hin-
dern. Ausschalten diirfen Sie Ar-
thas bei dieser Begegnung frei-
lich nicht, der Endkampf gegen
den Lich-Konig steigt in einer
Raid-Instanz auf dem Eiskrone-
Gletscher —die Blizzard aber erst
per Patch nachreichen mochte.

W

Gruppenfliigel

Doch auch zum Verkaufsstart von
Wrath of the Lich King wird es
viele neue Instanzen geben. In-
mitten der Vrykul-Siedlung
Wyrmskull am Heulenden Fjord
erhebt sich die Burg Utgarde, der
Herrschaftssitz der Nordméanner.
Wie viele andere Instanzen auch
hat die Festung zwei Fliigel: einen
fiir flinfkopfige Teams und einen
fiir Raid-Gruppen. »Die Fiinfer-Ab-
schnitte werden jeweils rund eine
Stunde dauern, verspricht Kap-
lan: »SchlieBlich sollen auch Ge-
legenheitsspieler ihren Spaf} dar-
an haben.« Profis kommen aber
ebenfalls auf ihre Kosten, denn
wie in Burning Crusade wird jede
Instanz neben dem normalen ei-
nen extraschweren heroischen
Modus mit besseren Beloh-
nungen bieten. Den miissen Sie
erst freischalten, etwa indem Sie
Rufpunkte bei bestimmten Frak-
tionen sammeln. AufSerdem baut
Blizzard das Ehrenmarken-Sys-
tem aus, weil es laut Kaplan »in
Burning Crusade super funktio-
niert hat.« Das heif3t, dass Sie nun
in allen Instanzen und auf allen
Schwierigkeitsstufen Beloh-
nungsmarken sammeln, wenn Sie
Bosse besiegen. Die Lose inves-
tieren Sie bei Handlern in Gegen-
stande. Wie mdchtig diese sind,
hangt vom Instanz-Modus ab: He-
roische Marken bringen bessere
Ausriistung als normale.

Die Kronung von Wrath of the
Lich King sind die Raid-Instanzen
fiir Level-8o-Helden. Zwar wird es
abermals keine Grof3schlachten
fiir 40 Recken geben; dafiir diir-
fen Sie nun frei entscheiden, ob

~ Sie einen Abschnitt mit zehn oder

mit 25 Haudegen angehen. »Das

Im von der GeiGel Ian Troll-Gebiet Zul'Drak erwarten
Sie ruinierte StraBenziige, verfallene Tempel und die Innen-
raume der Festung DrakTheron (von oben nach unten).

funktioniert mit allen Raid-Ins-
tanzen; man muss dafir nichts
freischalten«, bestatigt Kaplan:
»Die Wahl hangt allein von den
Vorlieben der Spieler ab.« Falls
Sie sich mit 25 Abenteurern in
das Scharmiitzel stiirzen, finden
Sie jedoch bessere Gegenstande.
»Wer eine grofere Gruppe orga-
nisiert und hartere Gefechte be-
steht, verdient auch bessere Be-
lohnungen, begriindet Kaplan.

Historische Raids

Der Einstiegs-Raid in Wrath of the
Lich King ist eine Nekropole, eine
fliegende Knochenfestung von
Arthas’ untoter Geiflel-Armee,
aus der griiner Schleim zu Boden
fliet. Die Ekelburg schwebt in
der Drachendde iber einer bela-
gerten Allianz-Zitadelle — und
diirfte einigen Fans bekannt vor-
kommen: Es handelt sich um
Naxxramas, das Hauptquartier
des Lichs Kel’Thuzad, das Bliz-
zard im Juni 2006 mit dem Patch
1.11 ins Hauptprogramm einge-
baut hatte. Weil das Profi-Areal
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In den Grizzly-Hiigeln @B wohnen unter anderem die grim-
migen Eisenzwerge £, deren unterirdische Stadte B3
unentwegt von Erd-Elementarwesen angegriffen werden.

aber nur mit 40 Level-60- oder 25
Level-70-Helden zu schaffen war,
reisten viele Spieler niemals dort-
hin. »Das war schade, schlieBSlich
ist Naxxramas eine unserer unter-
haltsamsten Instanzen«, sagt
Kaplan: »Daher bringen wir sie —
leicht angepasst —zurlick.« Damit
Sie Kel’'Thuzad endlich auch mit
zehn Recken vom Untoten zum
Ganztoten beférdern konnen.
Auch die anderen Instanzen
sollen nette Geschichten erzdh-
len. In der Kammer der Elemente,
einem weiflen Schnérkelturm,
enthiillen Sie in mehreren Fliigeln
das Geheimnis der verderbten
Elementargeister. Und in den
Hohlen der Zeit reisen Sie mal
wieder in die Vergangenheit:
Diesmal fackeln Sie gemeinsam
mit dem (damaligen) Menschen-
prinzen Arthas die Peststadt
Stratholme ab. Besonders inter-
essant klingen die Instanzen in
Zul’Drak, der von der Geif3el bela-
gerten Nordend-Heimat der Drak-
kari-Eistrolle. Das Ruinengebiet
ist aufgebaut wie eine Stufenpy-
ramide, an deren Fuf} die Festung
Drak’Theron steht. Darin bekamp-
fen Sie neben zahllosen Troll-Krie-
gern sowie -Priestern auch einen
riesigen Dinosaurier und einen
untoten Lich, der Troll-Zombies
erweckt. Im Zentrum von Zul’Drak
thront die verschneite Hochaltar-
Instanz Gun’Drak. Dort erfahren
Sie, warum die Drakkari Arthas’
libermdchtigen Horden so lange
Paroli bieten konnten: Sie opfer-
ten ihre Tiergotter. So gewannen
die Trolle zwar grof3e Zauber-
macht, verloren jedoch auch den
letzten Rest ihrer Menschlichkeit.
Beziehungsweise Trollichkei

Der Drachenritt
Auch die Insel Coldarra entpuppt
sich als interessanter Ort. Denn
dort haust der blaue Drachen-
schwarm samt seines Hauptlings
Malygos, der samtlichen Magie-
Nutzern Azeroths den Krieg er-
klart hat. Coldarra liegt neben der
Boreanischen Tundra, ldsst sich
aber nur auf dem Luftweg errei-
chen. Denn die einzige Briicke
dorthin wurde zerstort. Weil wir
unser fliegendes Reittier in Nor-
dend erst ab Stufe 77 besteigen
diirfen, missen wir eine Quest-
Reihe l6sen, um nach Coldarra zu
gelangen. Auf einem Plateau in
der Boreanischen Tundra stébern
wir einen Stiitzpunkt der Kirin Tor
auf, einer Zauberer-Gemeinschaft
aus Menschen und Hochelfen.
Mitten in deren Zeltlager schlum-
mert der rote Drache Surristrasz,
um dessen wuchtigen Schuppen-
leib bunte Blumen aus dem kar-
gen Matschboden spriefien.

Die Robentrager fordern, dass
wir einen ihrer Kameraden aus
einem nahen Gefdngnis der bla

Mit Tom Chilton

Tom Chilton,
Lead Game
Designer

GameStar - Tom, was ge-
nau ist deine Aufgabe?

£+« Chilton Ich kimmere
mich vor allem um die
Balance, unter anderem in
den PvP-Kdmpfen zwischen
menschlichen Abenteurern.

GameStar - PvP wirkte
immer wie das ungeliebte
Stiefkind von World of
Warcraft. Was erwartet PvP-
Fans in der Erweiterung?
<. Nattirlich unser neues
Schlachtfeld, der Winter-
grasp-See! Dort kann man
Fluggerdte und Bodenfahr-
zeuge bauen und selbst
steuern. Zum Beispiel gibt’s
Katapulte, Helikopter sowie
Dampfpanzer, mit denen
man sogar Wachtiirme zer-
schieen kann. Eine Fraktion
greift jeweils an, die andere
verteidigt ihren Stltzpunkt.
AuBerdem liegtam See

das Elementar-Plateau, auf
dem man Geister jagen und
elementare Essenzen fir die
Handwerksberufe sammeln

kann. Daher gibt esimmer
einen Grund, zum See zu

reisen — selbst wenn gerade
keine Schlachtim Gange ist.

- Wird der Todesritter die
Klassenbalance nicht véllig
durcheinander bringen?
.-« Nun, wir versuchen na-
tlrlich, die Klassen abzustim-
men. Zudem bauen wir den
Todesritter ein, weil es bisher
zu wenige Tanks, also zu
wenige defensive Nahkamp-
fer gab. Hoffentlich wird er
diese Liicke flllen und so das
Gruppenspiel erleichtern. In
PvP-Kampfen harmoniert er
wohl sehr gut mit dem Frost-
magier, weil er Gegner am Bo-
den festfrieren kann - die der
Zauberer dann wegbombt.

start wird wohl jeder Spieler
einen Todesritter erstellen.
Was unternehmt ihr gegen
die Flut an untoten Recken?
4+ Der Todesritter ist ja nicht
machtiger als die anderen
Klassen - ob man ihn mag,
hangt also von personlichen
Vorlieben ab. Wir glauben
daher, dass viele Fans lieber
ihren alten Charakter auf Stu-
fe 80 bringen werden. Ob-
wohl es anfangs bestimmt
eine Todesritter-Flut geben
wird, wird sie sich schnell
wieder legen.

Mit J. Allen Brack

J. Allen Brack,
Lead Producer

GameStar - J. Allen, du
hast frilher an Wing Com-
mander mitgearbeitet!

#..- Brack Stimmt, ich war
und bin ein groBer Fan von
Actionspielen. Doch dann
lernte ich bei Origin die De-
signer kennen, die an Ultima
Online arbeiteten und auch
ein Wing Commander Online
planten. Aus Letzterem wur-
de zwar nichts, dennoch war
dies mein Einstieg ins On-
line-Rollenspiel-Genre - zu-
ndchst zu Star Wars Galaxies,
dann zu World of Warcraft.

Shane Dabiri als Lead Pro-

ducer an World of Warcraft
gearbeitet. Was macht Sha-
ne eigentlich heute?

4--- Shane arbeitet derzeit an
einem anderen Projekt.

+ Aha! Woran?
Einem anderen Projekt.

-2 Na gut, dann eben noch

eine Frage zu Wrath of the
Lich King: Arthas ist einer
der Erzschurken des War-
craft-Universums. Habt ihr
noch geniigend Feinde fiir
weitere Addons lbrig?

4+« Absolut! Da wéren unter
anderem die alten Gétter
Azeroths, die Weltenschop-
fer-Titanen - und vor allem
Sargeras, der Anfuihrer der
Brennenden Legion. Es gibt
folglich gentigend Stoff fiir
zukunftige Erweiterungen.

Lich heilt auch eine Stadt im hessischen Landkreis Gieen. Sie hat rund 13.400 Einwohner, darunter angeblich null Untote.
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el-Addon

fiihren wir einen zu den fiesen
Feuerspuckern iibergelaufenen
Elf und entlocken ihm Infos, in-
dem wir ihm Stromschldge ver-
setzen. Nettes Detail: Der Wach-
posten der Kirin Tor wendet sich
wahrenddessen ab, weil sein Eh-
renkodex keine solchen Verhore
erlaubt. SchlieBBlich verrat der Ge-
fangene, dass seine Chefin unter
einer magischen Schutzkuppel
lauert. Die Barriere sprengen wir
per Bombe, danach hauen wir die
Hexe um. Als Beute gibt’s den
Schliissel zum Kéfig einer Erzma-
gierin. Der steht auf einer schwe-
benden Plattform, zu der wir auf
einem (ferngesteuerten) roten
Drachen fliegen. Dort schauen wir
zundchst zu, wie vier weitere Dra-
chenreiter der Kirin Tor die feind-
lichen Wachter abfackeln. Dann
landen wir und befreien die Zau-
berin. Die dankt hoflich, telepor-
tiert uns zuriick ins Lager — und
schickt uns nach Coldarra.

Also wandern wir zu Surris-
trasz, der uns abermals einen Ritt
auf einem roten Drachen spen-

D.E.H.T.A. steht fur »Druids for the Ethical and Humane Treatment of Animals«.

diert. So gleiten wir endlich hini-
ber zur Insel. Vor der Landung
kreisen wir um den imposanten
Nexus, das schwebende Steinbro-
cken-Nest des blauen Drachen-
schwarms und eine Instanz mit
wiederum mehreren Fliigeln. Der
Trakt fur Fiinfergruppen eignet
sich fiir Helden der Stufen 71 bis
73; hier warten unter anderem
frostige Baumriesen, jede Menge
blaue Echsen und der in einen Eis-
block eingesperrte Rotdrache Ker-
ristrasz. Im zweiten Nexus-Ab-
schnitt kdimpfen zehn oder 25 Le-
vel-8o0-Abenteurer gegen Malygos
hochstpersonlich. Teile der Ins-
tanz sollen Sie dabei auf einem
roten Drachen durchfliegen, mit
dem Sie Feuerkugeln auf seine
blauen Artgenossen spucken.

Ritterliche Runen

Wer vorerst keine Lust auf Nord-
end hat, kann auch ein neues
Abenteuer mit der ersten Helden-
klasse starten, dem Todesritter.
Anders als zun&chst angekiindigt
missen Sie hierzu keine Quest-

Reihe mehr bestehen, Sie bendoti-
gen nur einen Stufe-55-Recken
(oder héher) auf dem gewiinsch-
ten Server. Dort kdnnen Sie dann
einen einzigen Todesritter erstel-
len, der einem beliebigen Volk an-
gehoren darf und auf Level 55
startet. Folglich hat er bereits
zahlreiche Fahigkeiten in petto,
darf 45 Punkte auf seine drei Ta-
lentbdume verteilen und besitzt
zudem eine ordentliche Grund-
ausriistung und ein Reittier, das
Skelettpferd. Mit Stufe 6o diirfen
Sie den Knochengaul zur flinke-
ren epischen Variante aufwerten,
indem Sie einige Missionen erfiil-
len. Und zu Beginn lhrer Karriere
bestreiten Sie eine Auftragsreihe,
die lhnen vom Zwist der Todesrit-
ter mit ihrem Ex-Meister Arthas
erzahlt und als Tutorial dient.
Letzteres ist auch bitter notig,
denn der untote Recke spielt sich
vollig anders als die tibrigen Klas-
sen. Fiir seine Fahigkeiten braucht
er weder Mana noch Wut noch En-
ergie, stattdessen nutzt er Runen.
So prangen unter seinem Charak-

terportrdt in der linken oberen
Bildschirmecke sechs freie Pldt-
ze, in die Sie beliebige Zauber-
symbole stecken. Davon gibt’s
drei Arten: Blut, Frost und Unhei-
lig. Jedes Talent verbraucht eine
bestimmte Anzahl dieser Runen,
die sich danach zehn Sekunden
lang wieder aufladen. Wer etwa
per »Pestschlag« einen Feind mit
einer Krankheit infizieren mochte,
benotigt eine unheilige Rune. Der
»Blutschlag« schadigt kranke
Gegner zusatzlich und nutzt—was
sonst? — eine Blutrune. Kom-
plexere Talente verbrauchen ent-
sprechend mehr und unterschied-
liche Runen. Weil Sie Ihr Symbol-
Sechserpack wdhrend eines
Kampfes nicht austauschen diir-
fen, mussen Sie es vorher auf Ihre
bevorzugte Taktik abstimmen.

Spieler als Zombies

Wenn Sie Fahigkeiten einsetzen,
fiillt sich zudem der Runenener-
gie-Balken lhres Todesritters. Da-
mit l6sen Sie besonders madchtige
Zauber aus, mit dem »Todesman-
tel« etwa verletzen Sie Feinde
oder heilen sich selbst. Per »To-
desgriff« verspottet der Todesrit-
ter einen Gegner und zieht ihn zu
sich heran. Mittels »Anti-Magie-
Schale« saugen Sie die Energie
eines feindlichen Zaubers auf, die
»Eisketten« frieren Gegner am
Boden fest. Erledigte Kontra-
henten diirfen Sie als Ghoule auf-
erwecken, die zwei Minuten lang
an lhrer Seite kdmpfen. Der Clou:
Auch gefallene Kameraden lassen
sich als Klauenzombies wieder-
beleben. Dann schliipfen die Mit-
spieler in die faulige Haut der
Bestien und diirfen ihre Kontra-
henten anspringen, zerfetzen, be-
tduben sowie verseuchen. Und
zwar ebenfalls 120 Sekunden lang



m Nexus nistet der blaue Drachenschwarm samt seines Anfiihrers Malygos. Hier sehen Sie die Instanz als Kon-

zeptzeichnung D und in Spielgrafik €3, drum herum patrouillieren Drachen E3. Im Trak fiir Fiinfergruppen
erkunden Sie frostige Gange 3 sowie Hohlen B, in denen Sie auch gegen Baumriesen @ kd

— zumindest, falls Sie lhre Ghoul-
Armee nicht vorher opfern. Damit
heilen Sie sich namlich selbst.
AuBlerdem verfligt der Todes-
ritter iber drei Prdsenzen, die
permanente Kampfboni bringen
und den Haltungen des Kriegers
dhneln. Wenn Sie die Blut-Pra-
senz wahlen, richten Sie mehr
Schaden an und heilen sich bei
gegnerischen Treffern minimal
selbst. Das eignet sich ideal fiir
Gefechte gegen Kl-Feinde (PVE,
»Player versus Environment«). In
der unheiligen Einstellung hauen
Sie schneller zu, und die Abkling-
zeit Ihrer Runenzauber sinkt. Das
verschafft lhnen Vorteile im hek-
tischen Kampf gegen mensch-
liche Gegner (PvP, »Player versus
Player«). Die Frost-Prdsenz
schlieBSlich starkt die Riistung Ih-
re Recken. So konnen Sie beim
Kampf in Instanzen mehr Scha-
den schlucken und die Feinde von
Ihren Mitstreitern fernhalten. Der
Todesritter dient damit wahlwei-
se als defensiver Nahkampfer
(»Tank«) oder als Offensivkraft
(»Damage Dealer), der sich dank
der Runentalente positiv von den
restlichen Klassen abheben duirf-
te. Schade nur, dass Sie zwischen

den Stufen 55 und 70 wieder alt-
bekannten Aufgaben in altbe-
kannten Gebieten l6sen miissen.

Frische und Details
Auch der Beruf des Schriftge-
lehrten diirfte sich erfrischend
spielen, denn damit kdnnen Sie
Zauber und Talente permanent
verbessern. Ebenfalls reizvoll
klingt der Wintergrasp-See: Auf
dem PvP-Schlachtfeld zerbréseln
Sie Bauten mit Belagerungswaf-
fen. Von beidem gab’s bei un-
serem Blizzard-Besuch allerdings
nichts zu sehen. Gleiches gilt fiir
die schwebende Kirin-Tor-Metro-
pole Dalaran, die dhnlich wie
Shattrath in Burning Crusade als
Addon-Hauptstadt dienen soll.
Dafiir prasentiert uns Blizzard
die vielfaltigen Landschaften —
denn Nordend ist alles andere als
ein reiner Eiskontinent. Da sind
etwa die idyllischen Grizzly-Hi-
gel, in deren Waldern Furbolg-Ba-
renwesen und bose Eisenzwerge
hausen. Oder das unterirdische
Spinnen-Konigreich Anjol’Nerub.
Oder das Sholazar-Becken, das
mit seinem Uppigen Dschungel-
bewuchs an den Un’Goro-Krater
aus dem Hauptprogramm erin-
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nert. Hier streiten sich zwei neu-
trale Volker, die wolfsahnlichen
Wolvar und die Orakel, laut Kap-
lan »die nachste Evolutionsstufe
der Murlocs«. Einer der beiden
Fraktionen kdnnen Sie sich an-
schlieBen. Zudem zeltet im Be-
cken der altbekannte Zwergenja-
ger Hemit Nesingwary, in dessen
Auftrag Sie exotische Tiere jagen.
Doch auch die Feinde des Zwer-
gen sind nicht weit: Die Druiden
von D.E.H.T.A. setzen sich fiir den
moralischen Umgang mit Tieren
ein, tanzen um eine brennende
Statue Nesingwarys und wollen,
dass Sie dessen Jagdhelfer aus-
schalten. Auch in Nordend steckt
die Welt von Warcraft also voller
Details und Abwechslung —auch
wenn die angestaubte Grafik kei-
nen Ork mehr hinter dem ge-
schmolzenen Kern hervorlockt.

Chefs mit Vielfalt

Apropos Abwechslung: Insbeson-
dere die Instanz-Bossgegner wer-
den vielfaltige Taktiken erfordern;
wir haben’s am eigenen Leib er-
storben, pardon, erlebt. Und da-
mit zuriick zum Prinzen Keleseth:
Der Vrykull-Nekromant hat nicht
nur vier Nordmann-Axtschwinger

1 G

dabei und beschwort Skelette,
sondern kann einen Helden auch
noch 25 Sekunden lang in einen
Eisblock einschlieen, der sich
nicht bannen lasst. Dadurch wird
das Opfer wehr- und regungslos,
kann aber weiterhin angegriffen
werden. Wenn Keleseth einen
Heiler (lies: unsere Blutelfen-
Priesterin!) vereist, nimmt der
Kampf ein jahes Ende. Aber gut,
man soll nicht nachtragend sein.
Also fliehen wir fluchend unseres
Weges und dringen zur ndchsten
Instanz vor, dem Nexus. In dessen
Fiinf-Mann-Fligel kloppen wir
blaue Drachen und verderbte
Zauberer, bis wir vor dem ersten
Boss stehen, der Gromagierin
Telestra. Die Elfe leistet zundchst
kaum nennenswerten Wider-
stand, beginnt dann aber urplétz-
lich, Gruppenmitglieder durch die
Luft zu schleudern. Dabei fallen
wir und unsere Mitstreiter von ei-
ner Plattform — und gelangen
nicht wieder hinauf. Telestra
bleibt unversehrt. Das liegt zwar
an einem Bug in der unfertigen
Wrath of the Lich King-Version,
dennoch nehmen wir’s der Elfen-
zicke tibel. Hat jemand ein Blatt
Papier und einen Stift? [ GR |

World of Warcraft: Wrath of the Lich King

» Angespielt »Online-Rollenspiel-Addon > Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Blizzard / Vivendi > Status zu 70% fertig

Michael Graf: Der Todesritter hebt sich an-
genehm von den tibrigen Klassen ab; auch
der Schriftgelehrten-Beruf und der Winter-
grasp-See klingen interessant. Doch davon
abgesehen bietet Wrath of the Lich King im
Wesentlichen mehr vom Selben. Das heif3t:
Monsterhatz gepaart mit Ausristungs-Sam-
melwut in einer liebe- und fantasievollen,
wenn auch technisch angestaubten Welt.

Potenzial Sehr gut

micha@gamestar.de

D.E.H.T.A. ist eine Hommage an die reale Tierschutz-Organisation PE.T.A. (»People for the Ethical Treatment of Animals«).




Die Sammelkarten

Statt wie in anderen Strategiespielen auf dem Schlachtfeld Gebaude zu bauen
und Einheiten zu rekrutieren, ziehen Sie entsprechende Sammelkarten aus einem
zuvor zusammengestellten Deck und wirken diese in der Spielwelt. Wer Yu-Gi-Oh
oder Magic: The Gathering kennt, fiihlt sich sofort heimisch.

Energie: Das Ausspielen einer Karte
kostet Energie. Diese ladt sich mit
der Zeit wieder auf. Starke Einheiten
bendtigen mehr Energie.

Tech-Stufe: Sie diirfen
hochwertige Karten erst
dann ausspielen, wenn Sie
die entsprechende Tech-
Stufe erreicht haben, etwa
durch das Erobern be-
stimmter Gebdude.

Beschreibung: Statt klein-
teiliger Talentwerte schil-
dern knappe Texte die
Spezialfahigkeit sowie die
Vor- und Nachteile der je-
weiligen Einheit.

Lebenspunkte: Bei Superein-
heiten wie dem Tremor muss
man nicht unbedingt auf die
Lebenspunkte achten. Bei
schwdcheren Truppentypen
hingegen schon.

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie

Spieler verbinden den Begriff Innova-
»widink50%  tion nicht unbedingt mit Electronic Arts.

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5163

Das konnte sich mit Battleforge andern.

Battleforge

Angriffskraft: Wie stark eine Einheit aus-
teilt, verrat dieser Wert. Ob ein genre-
typisches Schere-Stein-Papier-Prinzip ein-
gebaut wird, steht bislang noch nicht fest.

Sammelkarten-Spieler. Sie
werden von vielen skeptisch
bedugt und oft als realitatsferne
Nerds bezeichnet. Komplizierte
Regeln, ein fiir Beobachter kaum
nachvollziehbarer Spielablauf

4

/i

und merkwiirdige Fachbegriffe
lassen Otto Normalspieler die
Faszination von Magic: The Ga-
thering oder Yu-Gi-Oh auch tat-
sdchlich nur schwer nachvollzie-
hen. Das will EA Phenomic (Spell-

VLM

force 1 & 2) nun dndern und ver-
packt die anspruchsvolle Karten-
sammlerei in ein knallbuntes, tak-
tisch vielseitiges Echtzeit-Strate-
giespiel fiir Mehrspieler-Fans.
Falls nun auch Sie diese ambitio-

Der Emberstrike legt sich mit einer Eismagierin an. Schon zu sehen: Die Bogenschiitzen unterstiitzen ihre Anfiihrerin aus sicherer Entfernung. (2560x1600)

56 Battleforge-Lead Designer Volker Wertich hat den Aufbau-Klassiker Die Siedler (1993) erfunden.

nierte ldee skeptisch bedugen,
dirfen wir Sie beruhigen: Battle-
forge kdnnte das Genre kraftig
aufmischen —im wahrsten Sinne.

Karten aussuchen

Battleforge ist ein reines Online-
Spiel, soll aber wie Worldshift oh-
ne monatliche Gebiihren auskom-
men. Und wie in Worldshift wah-
len Sie im Hauptmeni Missionen
aus, chatten mit anderen Spielern
und verwalten lhre Einheiten.
Letzteres geschieht, indem Sie
wie in traditionellen Trading-Card-
Spielen gesammelte Karten zu so
genannten Decks zusammenstel-
len. Diese Karten gibt’s in drei Ka-
tegorien: Einheiten, Gebdude und
Zauber — jede mit speziellen Ei-
genschaften sowie Vor- und Nach-
teilen. Momentan plant EA Pheno-
mic vier Fraktionen. Wahrend et-
wa Feuer-Karten auf Angriffskraft
und zerstorerische Spezialmano-
ver setzen, verlassen sich ihre Eis-
Pendants auf Heilspriiche, Unter-
stiitzung und Ladhmungsmagie.
Da Sie pro Mission bis zu 20 Ein-
heiten, Gebdude und Zauber (also

GameStar 07/2008
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Karten) zu einer Armee (hier Deck
genannt) zusammenstellen kon-
nen, sind die Moglichkeiten be-
reits vor einer jeden Schlacht fast
grenzenlos — ein Fest fiir Taktiker.

Karten ausspielen

Haben Sie Ihre Karten zusammen-
gestellt und eine Mission ausge-
wahlt, wechselt das Spiel zum
Echtzeit-Schlachtfeld. Doch statt
genreiiblich Gebdude zu errich-
ten und Soldaten auszubilden,
wdhlen Sie die gewiinschte Karte
aus dem am unteren Bildschirm-
rand platzierten Deck und aktivie-
ren (»wirken«) sie per Mausklick.
Prompt fliegt diese aufs Spielfeld
und verwandelt sich in den ge-
wiinschten Truppentyp —zum Bei-
spiel eine Gruppe Bogenschiitzen
oder Spezialeinheiten wie den
haushohen Juggernaut, der mit
seinem meterlangen Horn selbst
dickste Mauern miihelos nieder-
reifit. Bedachtes Vorgehen ent-
scheidet dabei tiber Sieg oder
Niederlage. Denn zum einen ha-
ben méchtige Karten eine langere
Abklingzeit, zum anderen verlan-
gen manche Truppentypen eine
von vier Tech-Stufen, die Sie nur
durch das Erobern bestimmter
Gebdude erhohen. Wer denkt,
dass hier in Sachen Taktik schnell
die Luft raus ist, sei eines Besse-
ren belehrt: Battleforge will durch
Karten, die Sie als Belohnung fiir
absolvierte Quests oder das Erle-

GameStar 07/2008
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EinrgroBes Koop-Gefecht in seiner vollen Pracht. Es soll aber auch Deathmatch-Geplankel geben.

digen besonders starker Gegner
erhalten, dauerhaft motivieren
und zusatzliche strategische
Méglichkeiten erlauben. Klar,
dass dabei sofort die Trading-
Card-Suchtspirale greift: Es gibt
immer eine noch bessere Karte —
und die werde ich finden!

Karten verbinden

Battleforge bietet sowohl PvP- als
auch kooperative Missionen fiir
bis zu zwolf Spieler. Wahrend sich
EA Phenomic bislang weder zu
den Deathmatch-Scharmiitzeln
noch zur geplanten Karten-Anzahl
duBert, verriet der Entwickler im-
merhin ein paar spannende Infos
zum Koop-Modus. Beispielsweise
gilt esin einer Mission, ein Monu-
ment vor anstiirmenden Schat-
tenkreaturen zu verteidigen. Was
einfach klingt, ist in Wahrheit eine
vielschichtige Aufgabe. Denn
wéhrend Team 1 (kann aus bis zu
drei Teilnehmern bestehen) nach
einer einleitenden Zwischense-
quenz in Spielegrafik bereits vor
Ort ums nackte Uberleben und
die Erhaltung des Relikts kampft,
muss sich Team 2 erst noch zu
seinen Kameraden durchschla-
gen. Team 3 und 4 hingegen sol-
len am anderen Ende der Karte
(oder gar in einem ganz anderen
Level) den Anfiihrer der Schatten-
wesen aufspiiren und vernichten
—erst dann versiegt die Flut der
Angreifer. Natiirlich kommt es da-

; O

bei auf das perfekte Zusammen-
spiel aller Teilnehmer an. So gilt
es in diesem Fall, den Boss erst-
malim Nahkampf abzulenken, da
der einerseits standig neue Ske-
lette erschafft und andererseits
durch ein Energiefeld vor Be-
schuss geschiitzt ist. Parallel
muss sich ein Verbiindeter um die
gegnerischen Heiler kiimmern,
die ihrem Chef mit Unterstiit-
zungszaubern zur Seite stehen —
Instanzbosse a la World of War-
craft lassen griien.

Karten tauschen

Wo wir gerade bei World of War-
craft sind: Battleforge soll alles
bieten, was man von einem On-
line-Spiel erwartet: Gilden, Freun-
deslisten, Chats, einen Briefkas-
ten sowie ein Auktionshaus. Letz-
teres ist besonders interessant,

Battleforge

da Sie hier Sammelkarten tau-
schen konnen. Zudem verspricht
EA Phenomic regelmafige kos-
tenlose Updates, die Sie mit neu-
en Karten und sogar zusatzlichen
Missionen versorgen. Wie bei
echten Trading-Card-Spielen wird
es auch Booster-Packs mit beson-
ders machtigen Sets geben. Fiir
die missen Sie jedoch echtes
Geld bezahlen - wie viel, das
steht noch nicht fest. Bleibt nur
die Frage, ob Battleforge mit ei-
ner spannenden Geschichte zu
iberzeugen wei3 und auch Solo-
Spielern etwas zu bieten hat—im-
merhin ist Worldshift gerade in
diesen Disziplinen gescheitert.
Wir freuen uns deshalb schon
jetzt auf eine erste spielbare Ver-
sion. Lang diirfte es nicht mehr
dauern; Battleforge soll noch 2008
in den Handel kommen.

» Angeschaut » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller EA Phenomic / EA > Status zu 70% fertig

Daniel Matschijewsky: Battleforge klingt
sehr spannend. Ich tiiftle in Ruhe an dem
perfekten Karten-Deck, um es damit in fet-
zigen Echtzeit-Schlachten gemeinsam mit
Kumpels (oder gegen sie) zum Taktik-Konig
zu bringen. Und wenn nicht? Neue Zusam-
menstellung, neuer Versuch - bis ich die
besten Karten habe. Dank dieser Idee hat
Battleforge das Zeug, das Strategie-Genre
kraftig aufzumischen. Notig ware es...

danielm@gamestar.de

Vor 18 Monaten hat Electronic Arts den Entwickler Phenomic aufgekauft und in EA Phenomic umbenannt.

Sieht unfair aus, und ist es auch — fiir die Soldaten. Dafiir darf man die Juggernauts nicht oft einsetzen.
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m Echtzeit-Strategie

Command & Con

Alarmstufe Rot

Der schriage Alternativ-Weltkrieg zwischen
Alliierten und Sowjets geht in die nachste
Runde. Diesmal allerdings angereichert mit
Basisbau zur See - und Japanern!

Schon vor der Prdsentation
stellt Mike Verdu die ent-
scheidende Frage: »Warum tragt
ein gepanzerter Béar einen Fall-
schirm?« Kurz ldsst der ergraute
Brillentréger seinen Blick tber
ebenso fragende wie amiisierte
Journalistengesichter schweifen,
ehe die Antwort aus ihm heraus
platzt: »Natdirlich, damit man den
Pelzball mit einer Kanone ins
Feindgetiimmel ballern kann!«
Schoéner hatte der Geschaftsfiih-
rer von Electronic Arts Los Ange-
les sein ndchstes Projekt kaum
vorstellen konnen — zumal auch
die Umgebung passt: Gemeinsam
mit den Kollegen von der interna-
tionalen Spielepresse bibbern wir

- Interview mit
Louis Castle

L ab 18-DVD
- Trailer

- Interview mit
Chris Corry

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5198

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5197

18 Stockwerke unter dem Mos-
kauer Erdboden in einem alten
sowjetischen Atombunker, in dem
EA Command & Conquer: Alarm-
stufe Rot 3 vorfiihrt. Das Marken-
zeichen des Echtzeit-Titels ist der
serientypische Humor; in einem
alternativen Weltkriegs-Szenario
bekriegen sich Alliierte, Sowjets
und neuerdings auch Japaner mit
abgedrehten Einheiten. Fir die
Prasentation iibergibt Verdu an
Chris Corry, den Produzenten von
Alarmstufe Rot 3. Die Fans nen-
nen Corry wegen seiner Glatze,
seines Bdrtchens und seines sta-
bilen Kérperbaus zértlich den »di-
cken Kane, in Anlehnung an den
Nod-Boss aus der Mutterserie.

Was Corry im Folgenden zeigt, ist
jedoch weit mehr als ein simpler
C&C-Ableger, Alarmstufe Rot 3
bringt interessante spielerische
Neurungen. Und nein, damit mei-
nen wir nicht die Fallschirm-Ba-
ren. Zumindest nicht nur.

Zeitreise zum Depot

Die Handlung von Alarmstufe Rot
3 ist rasch erzdhlt: Per Zeitma-
schine entfiihren die Russen Al-
bert Einstein. Ohne die Wunder-
waffen des Physikgenies haben
die westlichen Alliierten der Sow-
jetunion nichts entgegenzuset-
zen, wodurch diese prompt Euro-
pa und die Vereinigten Staaten
erobert. Ganz geschlagen sind

die Amerikaner aber nicht, in ver-
steckten Stiitzpunkten sammeln
sie ihre Streitkrédfte zum Gegen-
schlag. Und zu allem Uberfluss
mischt sich nun auch noch das ja-
panische Kaiserreich in den Krieg
ein. Zwischen den Missionen der
Kampagne sollen humorige Real-
film-Szenen die Story weiterspin-
nen, im Koop-Modus diirfen Sie
zudem jeden Einsatz gemeinsam
mit einem Freund bestreiten.

Bei seiner Prdsentation be-
schrankt sich Corry jedoch auf ei-
ne Skirmish-Partie, in der er mit
den Sowjets gegen die Alliierten
kampft. Das Scharmiitzel beginnt
C&C-typisch mit einem Baufahr-
zeug, das Corry zum Russen-Bau-

\ 3 SRR # ,',
In groBen Gebaduden wie diesem Palast diirfen Sie viele Infanteristen verschanzen. Im
Hintergund steht ein Stiitzpunkt der Sowjets, vorne patrouillieren Apocalypse-Panzer.

Mit den Flakgeschiitzen ihrer Bullfrog-Truppentransportern B schieBen die Russen
alliierte Century-Bomber 3 ab. Unten links lauern Tesla-Truppler auf Angreifer.

60 Tony Watkins, der Leiter der Moskauer EA-Niederlassung, ist in Russland zugleich ein Pop-Star. GameStar 07/2008



Die Hydrofloaters der Alliierten
dienen als Luftabwehr.

GameStar 07/2008

Die alliierten Assault
Destroyer konnen
auch an Land fahren.

4

Sowjetische
Schlachtschiffe
verschieBen

= Artillerieraketen
auf Bodenziele.

Die Stingrays der Russen schmelzen
feindliche Boote mit Elektroblitzen.

i s ()
Aus den alliierten Flug-

zeugtragern starten
fiinf kleine Bomber.

Seeschlachten spielen eine zentrale Rolle. Hier attackiert die alliierte Flotte eine Meeresbasis der Sowjets. Wir sind gespannt, welche Seetruppen die Japaner auffahren.

hofim Kreml-Look entpackt. Dann
pflanzt er einige Kraftwerke drum
herum, ohne Strom fallen namlich
Abwehrtiirme und Spezialwaffen
aus. Um Neubauten zieht sich ei-
nige Sekunden lang ein Bauzaun.
»So lange sind sie besonders ver-
wundbar, erklart Corry. Das Roh-
stoffsystem erinnert an C&C Ge-
nerdle: Als Geldquelle dienen Erz-
depots, kleine Lager, die tiber die
Karte verteilt sind und jeweils ei-
ne begrenzte Ressourcenmenge
abwerfen. Um sie auszubeuten,
errichtet Corry eine Raffinerie.
Aus der rumpelt ein Sammler zum
Depot, dockt dort kurz an und
brummt schlieflich mit seiner
wertvollen Ladung wieder zuriick.

i,

Die Sowjets umringen diese Strandhauser mit Gardisten W, Sicles [3, Artillerie-

Paddeln und hiipfen

Als néchstes zieht Corry eine Fa-
brik und eine Kaserne hoch. Aus
dieser trippelt ein Ingenieur, den
erzum nahen Meeresufer schickt.
»Das Wasser ist fiir uns ein wich-
tiges Spielelementx, erkldrt Cor-
ry, »deshalb gibt es in Alarmstufe
Rot 3 amphibische Einheiten.«
Als der Ingenieur ins Meer lduft,
ploppt unter ihm ein Schlauch-
boot auf-und er paddelt tiber die
schicken Spiegelwellen. Corry
schickt ihn zu einer Insel, um dort
einen Beobachtungsposten zu er-
obern. Damit deckt der Entwickler
die Karte auf, samt des Stiitz-
punkts der Alliierten. Dort starten
just zwei Century-Flachenbom-

Schlachtschiffen [, Twinblade-Hubschraubern B3 und Apocalypse-Panzern [&.

ber, die Corrys Kraftwerke zerbro-
seln. Also produziert er in seiner
Fabrik Bullfrog-Truppentranspor-
ter, die mit ihren Flakgeschiitzen
die zweite Fliegerwelle abfangen.
Nun geht Corry selbst in die
Offensive, indem er Sicles baut.
Diese Spinnenroboter erledigen
Infanteristen im Beinumdrehen
mit ihren Doppel-MGs. So erkun-
det Corry eine Stadt, in deren Ge-
bauden sich wie gehabt FuBsol-
daten verschanzen kénnen. Als er
auf alliierte Guardian-Panzer
trifft, muss er jedoch fliichten —
denn gegen deren Kanonen seh-
en die Sicles alt aus. Also lasst er
die Spinnen mittels Spezialtalent
auf ein Plateau huipfen, um sie zu
verbergen. »Einheiten auf Anho-
hen sind ndamlich unsichtbar,
freut sich der Produzent. Als die
Guardians abriicken, marschieren
Feindsoldaten an der Erhebung
vorbei. Corry zégert nicht lange,
lasst die Sicles in die Gegnergrup-
pe springen und erledigt so die
Infanterie. Danach wird er aller-
dings Ubermiitig und fihrt die
Spinnen zur Uferpromenade. Ein
Fehler, denn davor ankern zwei
Assault Destroyer der Alliierten.
Die kénnen nicht nur ufernahe
Feinde beharken, sondern auch
an Land fahren, um sie zu verfol-
gen. »Noch eine amphibische Ein-
heit«, grummelt Corry, als seine
Sicles im Zerstorerfeuer platzen.

Spektakel zur See
Auch sonst lauft’s schlecht fiir
Corry: Die Alliierten iberrennen
seinen Stiitzpunkt! Also verwan-
delt er seinen Bauhof in die Fahr-
zeug-Form zuriick und fliichtet -
ins Meer! Denn das Vehikel darf
nicht nur auf einem Luftkissen
schwimmen, sondern sich sogar
im Wasser zum Bauhof entpa-
cken. Und auch alle anderen Ge-
bdude lassen sich auf See errich-
ten, wo es zudem Erzdepots gibt.
So zieht Corry eine komplette
Meeresbasis hoch, samt Raffine-
rie, Werft und Flugfeld. Letzteres
stellt Twinblade-Hubschrauber
her, die Guardians und Assault
Destroyer mit Raketen sprengen.
Zumindest, bis sie von der Flak
der alliierten Hydrofloater-Boote
durchsiebt werden. Corry kontert
mit Stingrays. Die Kahne grillen
die Hydrofloater mit Elektroblit-
zen, werden dann jedoch von
Jagdbombern versenkt. Letztere
starten von den méachtigen Flug-
zeugtragern der Alliierten. Zum
Gliick hat Corry Schlachtschiffe
gebaut, die Artillerieraketen auf
die Dickpotte feuern. Das Ergeb-
nis ist ein Spektakel: Blitze spie-
geln sich in der Wasseroberfla-
che. Schiffe und Bauten platzen
in gleiRenden Explosionen, Druck-
wellen zerwiihlen die Meeresober-
flache, Triimmerteile sinken zum
Grund des Ozeans hinab.

1995 hatte der Nordire Moskau besucht und beschlossen, dort zu bleiben. Zwei Jahre spéter griindete er die Rockband »Smokebreakers«.
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auf die Hammer-Panzer und Sicle-Roboter d
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Hinterher aufsaugen

Nach seinem Seesieg attackiert
Corry die feindliche Basis. Hierzu
packt er Tesla-Infanteristen in
schwimmfahige Bullfrog-Trans-
porter, die sie ibers Meer schip-
pern. Zudem diirfen die Soldaten
mit ihren Elektro-Gewehren aus
den Vehikeln heraus feuern. Und
mit seiner Spezialfahigkeit kann
der Bullfrog seine Insassen mit-
tenins Gefecht katapultieren. Das
klappt auch mit den gepanzerten
Kampfbadren der Russen — womit
Verdus Eréffnungsworte erklart
wdren. Jetzt schleudern Corrys
Vehikel allerdings keine Pelztiere,
sondern Tesla-Truppler tUber die

Mit blitzenden Laseraugen stiirzen sich japanische Mechs
er Sowjets.

®

Uferbdschung hinweg ins Feind-
lager, wo die bulligen Jungs Guar-
dians und Gebdude zerblitzen.
Ein Sieg fiir Corry ... Doch was
ist das?! Plotzlich springen Mechs
ins Bild, aus deren Augen Laser-
strahlen zischen. Die Japaner! Im
Kampf gegen die Kampflaufer fal-
len Corrys Soldaten wie Zerglinge
im Psi-Sturm. Also greift der Pro-
duzent zum letzten Mittel: der Va-
kuumbombe. Die Superwaffe
saugt alle Japan-Stampfer und
Tesla-Infanteristen in sich hinein
—um dann in einem Feuerpilz zu
explodieren. Damit ist der japa-
nische Angriff vorerst abgewehrt
und Corrys Prasentation zu Ende.

3

Chris Corry, Executive Producer

GameStar - Warum
braucht die Alarmstufe-Rot-
Serie eine dritte Partei?

4 Corry Wir haben naturlich
nicht von Anfang an gesagt,
dass Alarmstufe Rot 3 unbe-
dingt eine dritte Fraktion
braucht. Aber als wir neue
Konzepte und Einheiten ent-
worfen hatten, wollten wir sie
nicht krampfhaft in die Sow-
jets und die Alliierten quet-
schen. SchlieBlich hatten wir
den beiden Parteien dadurch
den Wiedererkennungswert
geraubt. Also tberlegten wir:
Was geschieht, wenn wir eine
dritte Fraktion hinzuftigen, in
die wir unserer wildesten
Ideen einflieBen lassen? Dieser
Gedanke setzte sich dann fest.
- Red Alert 2 erschien be-
reits im Jahr 2000. Warum
mussten wir so lange auf
den Nachfolger warten?

4 Wir waren ein wenig ab-
gelenkt, vor allem durch C&C
Generdle und die beiden
Teile von Schlacht um Mittel-
erde. Doch Command & Con-
quer 3 war fur uns die Chan-
ce, zu den Wurzeln der Serie
zurtickzukehren. Alarmstufe
Rot 3ist fir uns daher der
nachste logische Schritt.

- Und was ist der liber-
néachste Schritt? Vielleicht
C&C Generile 2?

<+« Wir denken nattrlich dar-
Uber nach, ob die Reihe wei-
ter der Laufbahn Kanes oder
der Albernheit von Alarmstu-
fe Rot folgen soll. Oder ob es
ein neues C&C: Generéle ge-
ben wird. Aber ich kann na-
tirlich noch nichts zu zu-
kiinftigen Projekten sagen.

Formierte Spione
Nun gestatten uns die Entwickler,
Alarmstufe Rot 3 anzuspielen.
Das Interface ist genauso aufge-
baut wie in allen C&C-Titeln: Uber
die Symbolleiste am rechten Bild-
schirmrand bestellen wir Truppen
und Gebdude. Nett: Wenn wir Ein-
heiten anwahlen und beim Bewe-
gungsbefehl die rechte Maustas-
te gedriickt halten, blendet das
Spiel ein, in welcher Formation
die Truppen am Zielort ankom-
men. Die Aufstellung konnen wir
dann drehen, etwa um Schlacht-
schiffe dem Feind zuzuwenden.
Aufierdem probieren wir wei-
tere Einheiten aus. Etwa den sow-
jetischen Hammer-Panzer, der die
Waffen erledigter Feinde stehlen
kann. Oder seinen grof3en Bruder,
den Apocalypse-Koloss, der Vehi-
kel per Traktorstrahl zu sich zieht
und zerschreddert. Natiirlich ver-
figen die Sowjets auch wieder
iber schwerfallige Bomben-Zep-
peline. Die Alliierten zerstoren
Letztere mit flinken Apollo-Jdgern
oder Raketen-Infanteristen. Die
sowjetischen V4-Rakete wieder-
um ist das Artillerie-Pendant zur

alliierten Athena-Kanone, die Ver-
biindete aber zusatzlich mit einer
Energieglocke schiitzen kann. Fa-
briken diirfen die Alliierten mit
Spionen infiltrieren, deren Talente
stehen aber noch nicht fest.

Viecher aus Fernost?

Auch tierische Einheiten gibt’s.
Die Alliierten etwa jagen U-Boote
mit Sonar-Delphinen. Zur Abwehr
von Agenten setzen die Sowjets
Baren ein, die Alliierten Hunde. In
einer Multiplayer-Partie gegen ei-
nen franzosischen Kollegen fech-
ten wir die ultimative Tierschlacht
aus: Unsere Klaffer gegen seine
Panzer-Teddys. Die Baren gewin-
nen, argerlich. Ob die Japaner
ebenfalls Bestien ins Feld fiihren,
ist noch unklar; die fernostlichen
Truppentypen enthiillt EA noch
nicht. Immerhin gibt Corry einen
Ausblick: »Es wird Ninjas, Samu-
rais und Mechs geben, und natiir-
lich auch Anspielungen auf Mons-
terfilme wie die Godzilla-Serie.«
Im fertigen Spiel erwarten uns al-
so noch mehr schrage Einheiten.
Gepanzerte Bdren mit Fallschir-
men sind nur der Anfang. [ GR |

Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin Oktober 2008
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts > Status zu 70% fertig

Michael Graf: Alarmstufe Rot 3 hat nichts
weltbewegend Neues, ist aber ein spafliges
Echtzeit-Spektakel mit fantasievollen Ein-
heiten. Ein Extralob gibt’s dafiir, dass die Ent-
wickler den Seekrieg ernst nehmen - das
hat im Genre Seltenheitswert. Auf der
Games Convention soll’s dann auch Details
zu den Filmszenen und zum Koop-Modus
geben. Falls Letzterer gut funktioniert, hat
Alarmstufe Rot 3 einen Platz in meiner per-

Die US-Marine setzt Delfine ein, um Minen zu suchen, Schiffbriichige zu retten und Taucher aufzusptren.

micha@gamestar.de
sonlichen Strategie-Jubelliste sicher. Und die ist kurz, sehr kurz.

Potenzial Sehr gut
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Traurige Clowns kennt man in
erster Linie aus kitschigen Bil-
dern, die {iber die Eichenholz-Sit-
zecke dlterer Mitmenschen wa-
chen. Doch auch in Daedalics Ad-
venture The Whispered World ist
der Held ein Clown. Derjunge Sad-
wick bildet mit seinem &lteren Bru-
der und seinem Grof3vater einen
Drei-Mann-Zirkus —wobei Sadwick
primdr fiirs Putzen zustandig ist.
Der junge Bursche ist chronisch
schwermilitig, weshalb seine Fami-
lie ihn schlicht »Sad« (traurig)
nennt. Dabei kénnte sich der klei-
ne Clown eigentlich gliicklich
schédtzen: Er lebt in einer bezau-
bernden Welt voller wundersamer
Wesen, Magie und unberiihrter

Wird haben Spot mit Minidrachen gefiittert — nun kann er auf Befehl brennen.

Telhl \

i o

Natur. Doch jede Nacht wird Sad-
wick von einer geheimnisvollen
Frau namens Shana heimgesucht
—nicht das, was Sie jetzt denken!
Shana besucht Sadwick in seinen
Traumen und warnt vor dem dro-
henden Weltuntergang, den allein
er verhindern kénne. Und so
macht sich unser Held auf die Su-
che nach der néchtlichen Ruhesto-
rerin, um mehr zu erfahren.

Bilderbuch

The Whispered World ist ein klas-
sisches Adventure: klassische
Point&Klick-Bedienung, klas-
sische Kombinationsratsel und
klassische 2D-Grafik. Die Hinter-
griinde im Spiel sind handge-

Lassen wir Spot in Kugelform vor dem eingefrorenen Fisch herumrollen, macht der seine Lampe an.
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Coulrophobie bezeichnet die panische Angst vor Clowns.

e

zeichnet: weitldufige Bergketten
mit griinen Wiesen, iber denen
langsam graue Wolken aufziehen,
gemiitliche Kimmerchen mit voll-
gestopften Regalen, in denen ge-
heimnisvolle Tranke blubbern
und Frosche in Glasern herumho-
cken, oder tiefe Taler mit spru-
delnden Wasserfallen, neben de-
nen Sadwick Uberreste einer al-
ten Kultur aufstébert. Das Aben-
teuer beginnt in einer weit weni-
ger dramatischen, aber nicht min-
der liebevoll gestalteten Umge-
bung: in Sadwicks Wohnwagen,
in dem der kleine Clown gerade
mit seinem Wurm spielt. Nicht
das, was Sie jetzt denken! Sad-
wick hat eine griine Raupe na-
mens Spot als Haustier.

Wunderwurm
Spot begleitet unseren Helden
treu tiberall hin, doch als Sadwick

The Whispered World

Per Mausmenii wahlen wir, ob Sadwick reden, schauen oder anfassen soll.

inden angrenzenden Zauberwald
will, streikt das Vieh: Es hat Durst.
Wir stopfen die Raupe kurzerhand
in einen Waschzuber, und siehe
da: Spot saugt sich mit Wasser
voll und quillt zu einem griinen
Ball auf. Im Laufe des Spiels lernt
Sadwicks Kumpel eine Reihe wei-
terer »Aggregatzustdande« und
dient uns so als eine Art Multi-
funktionswerkzeug. Verfiittern
wir etwa kleine Drachen an den
Wonneproppen, lernt Spot, sich
selbst zu entzlinden —fortan dient
er uns als Feuerzeug. Eine sehr
nette Idee! Unsere Preview-Versi-
on von The Whispered World war
noch in einem recht frithen Zu-
stand, und so fehlten die meisten
Animationen, sowohl bei den Fi-
guren als auch bei den Objekten
und Hintergriinden. Doch schon
jetzt macht das Spiel einen sehr
stimmigen Eindruck.

» Angespielt » Genre Adventure »Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Daedalic / Daedalic > Status zu 60% fertig

Fabian Siegismund: The Whispered World
erinnert mich stark an das erste (und tolle) Si-
mon the Sorcerer: So schon gemalte Hinter-
griinde habe ich schon lange nicht mehr gese-
hen. Die Charaktere erinnern mich hingegen
an den Zeichentrickfilm Das letzte Einhorn. Ich
mag den eher westlichen Comic-Stil - heutzu-
tage muss sonst ja anscheinend immer alles
wie ein japanisches Anime aussehen.

Potenzial Gut

fabian@gamestar.de
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Rollenspiel

Lange haben wir auf das ndachste PC-Spiel zu Das Schwarze Auge gewartet.

Jetzt ist die erste spielbare Version von Drakensang in der Redaktion gelandet.

Das Schwarze Auge: Drakensang

72.2-0.06.0

Der robuste Zwerg, die kampfstarke Amazone sowie die flinke Streunerin sind im aggressiven Modus (Schwertsymbol im Portrait) und greifen automatisch an. Die passive (Schildsymbol) Magierin schleudert Blitzzauber.

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 3992

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 4349

as gehdrt zu einem richtigen

Rollenspiel? Genau: eine
Party, vielfdltige Entfaltungsmog-
lichkeiten fiir die Charaktere, ein
rundenbasiertes Kampfsystem,
eine umfangreiche, spannende
Geschichte sowie ein komplexes
und transparentes Regelwerk.
Okay, gebongt: All das packt der
Entwickler Radon Labs aus Berlin
in sein kommendes Abenteuer-
Epos Das Schwarze Auge: Dra-

kensang. Wobei »kommend« das
Stichwort ist: Drakensang ist ge-
rade wieder verschoben worden,
allerdings lediglich um einen Mo-
nat. Weil Fachjournalisten, unter
anderem von GameStar, nach dem
Spielen der ersten Preview-Ver-
sion des Genre-Hoffnungstragers
vor einer allzu schnellen Verof-
fentlichung warnten. Denn zu
viele kleine Fehler und Ungereimt-
heiten gemahnten an die fehler-

iche Nachlissigheit ein. So etwas wird nicht ungestraft bieiben, dass

Die Zwischensequenzen peppen die Handlung dramatisch auf.

Systemanforderungen des letzten Schwarze-Auge-Spiels »Schatten Gber Riva«: 486er CPU, 8 MByte Ram, 60 MByte Festplatte, Dos 5.0.

Trautes Heim: Kamin und réhrender Hirsch im eigenen Haus.

gespickten ersten Verkaufsver-
sionen von Gothic 3 und The Wit-
cher. Ein solches Desaster will
man bei Radon Labs in jedem Fall
vermeiden. Darum entsteht, noch
wahrend dieser Artikel geschrie-
ben wird, eine neue, fehlerberei-
nigte Beta-Version. Trotzdem wol-
len wir Ihnen unsere ersten Aben-
teuer und Erlebnisse in Aventu-
rien, ganz ohne Entwicklerblick
iber die Schulter, auf keinen Fall

vorenthalten. In der nachsten Aus-
gabe nehmen wir Sie dann mit auf
den ersten umfassenden Trip
durchs dann voll spielbare, frisch
renovierte Abenteuerland auf Ba-
sis des Regelwerks (Version 4.0)
der legenddren Pen & Paper-Rei-
he Das Schwarze Auge (DSA).

Schoner Streuner
Allein stehen wir auf weiter Flur.
Einen Streuner haben wir gewahlt

Die Tentakel greifen nach unserer Streunerin, die Gefahrten helfen.

GameStar 07/2008
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Barennonie | -70.0-24.9-88.6

aus den 20 vorgefertigten Klas-
sen, die zu Spielbeginn zur Aus-
wahl stehen. Oder besser: eine
Streunerin. Ein blendendes Aus-
sehen und besondere Wortge-
wandtheit sind die Starken dieses
irgendwo zwischen Schurke und
Dieb angelegten Charakters.
Uberhaupt sind die Klassen enger
und damit weit facettenreicher
gestaffelt als in den meisten an-
deren (vor allem Online-)Rollen-
spielen. Da beleben die riesige
Licke zwischen sperrigem
Haudrauf-Krieger und geschmei-
digem Waldldufer gleich mehrere
Zwischenformen. Auch gibt es di-
verse Magiertypen. Schade, dass
in unserer Version der mit zusdtz-
lichen Einstellungsmdglichkeiten
geradezu tUberfrachtete Experten-
modus zur Charaktererstellung
noch nicht einwandfrei funktio-
nierte. Aber unsere Streunerin
aus der DSA-Retorte wickelt auch
so gleich die ersten Dialogpartner
(oder sollte man sie arme Opfer
nennen?) um den Finger. So kon-
nen wir von Anfang an bei Hand-
lern einen Nachlass auf Preise fiir
Nahrung, Tranke, Alchemiebedarf
und so weiter erfeilschen. Und je-
des Mal, wenn wir in den Ge-
sprachen Optionen wie »iiberre-
den« oder »schmeicheln« wah-
len, bekommen wir wertvolle Ex-
tra-Informationen oder spezielle
Auftréage, teils konnen wir auch
Kampfe vermeiden.

Starke Party

Aber wer will das schon? Vor
allem wenn wir schon nach weni-
gen Spielstunden eine derbe, s&-
belschwingende Amazone sowie
einen so trink- wie schlagfesten
Zwerg unsere Gefdhrten nennen
dirfen. Bis zu drei voll steuer-
und ausriistbare Begleiter kon-
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Unsere Truppe hat einen Banditen eingekreist, er ist angeschlagen. Plotzlich erhalt er Verstérkung (links).

nen Sie in Ihren Heldentrupp auf-
nehmen, plus wechselnde, von
der KI gelenkte Gaste, etwa bei
Eskort-Missionen. So suchen wir
in einem weitldufigen Waldstiick
nach einem vertrottelten Magier.
Seine Zauberlehrlinge haben zu
ausgiebig dem in ganz Aventurien
hochgelobten Ferdorker Hell ge-
front, einem hiesigen Bier. Die
Jungs sind hackevoll und beauf-
tragen uns mit der Suche nach ih-
rem magischen Meister. Da ist es
praktisch, dass uns gleich mehre-
re Quests von verschiedenen Auf-
traggebern in den finsteren Forst
fihren. So sollen wir fiir einen
fahrenden Handler Heilpflanzen
sammeln, einen Bdren sowie ein
Wolfsrudel erlegen, eine Rduber-
bande aufmischen und eben den
betagten Zauberkundigen heil
nach Hause bringen. Die anschei-
nend auch hier unvermeidliche
Sammel-Quest ist schnell erle-
digt, dann folgen die Raufereien
mit Mensch und Tier.

Das Zusammenspiel der Party
funktioniert wahrend der Kdmpfe
schon recht gut: Sie kénnen Fern-
kdmpfern und Magiern per Maus-
klick aufs Charakterportrait eine
passive Verhaltensweise auftra-
gen, damit die sich bei Auseinan-
dersetzungen im Hintergrund hal-
ten, um beim Pfeilefeuern oder
Spriichesprechen nicht von Klin-
gen oder Reif3zdhnen zerlegt zu
werden. Folgerichtig weisen Sie
den Nahkd@mpfern ein aggres-
sives Temperament zu; daraufhin
stirmen die auf jeden Feind in
Sichtweite zu. Vor allem Ihre Ma-
gier sollten Sie schiitzen: DSA-ty-
pisch dauert es einige Zeit, bis
beschworende Gesten einen Zau-
ber endlich auf den Weg gebracht
haben. Den dementen Magier ha-
ben wir schliellich umherirrend

In den verbissen gefiihrten Kampfen zeichnen sich die Emotionen sehr schdn in den Gesichtern ab.

inmitten der labyrinthischen Ba-
renhohle aufgegriffen und ihn mit
Kampfgeschick an Riesenratten
und Rduberbanden vorbei zuriick
zu seinen Schergen gebracht.

Als wir endlich wieder im Dorf
ankommen, tuscheln die Bewoh-
ner aufgeregt. Beim Naherkom-
men horen wir: »Ein Riesenbar
soll das gewesen sein, hoch wie
ein Haus. Und mit einem Schlag
haben sie ihn erledigt!« Man
spricht tiber uns, toll!

Spannende Geschichte
In der Hauptstadt Ferdok treffen
wir wahrend einer Mord-Ermitt-
lung auf unser vorerst viertes Par-
ty-Mitglied. Die in den zwielich-
tigen Spelunken der Metropole
gut bekannte Halbweltdame ist
schlagfertig und bringt magische
Talente mit. Jedes der Gruppen-
mitglieder hat eigene Charakter-
zlige, auch eine gewisse Grup-
pendynamik zeichnet sich schon
ab. Ob die so lebendig ausfallt
wie etwa in Baldur‘s Gate 2, kon-
nen wir wegen der auf die ersten
drei Kapitel beschrankten Pre-
view-Version noch nicht sagen.

Das Schwarze Auge: Drakensan

In jedem Fall geht die Ge-
schichte spannend weiter: Wir
kommen einer Verschworung auf
die Spur, kldren den Mord an
einem Freund auf, erhalten den
Orden der Stadt—und ein eigenes
Haus. Hier ist unser Hauptquar-
tier, in dem wir Ausriistung bun-
kern und gerade nicht benétigte
Party-Mitglieder parken kénnen.

Auf nun zu frischen Taten! Das
Questlog quillt tiber vor Auftra-
gen: Spionieren wir zundchst in
einer reichen Handelsfamilie?
Oder fangen wir den Obermord-
buben, der seinen Opfern das
Herz aus der Brust reit? Nein,
zundchst steigen wir hinab in die
Katakomben unter dem 6rtlichen
Tempel, um die heiligen Hallen
von einer ganzen Flut fieser, ten-
takelschwingender Ektoplasma-
Monster zu befreien.

Es gibt also viel zu tun. Wir
sind weiter in Aventurien unter-
wegs und halten Sie schon in der
ndchsten Ausgabe mit einem aus-
fiihrlichen Reisebericht tiber un-
sere Abenteuer und die Verande-
rungen der ndchsten Beta auf
dem Laufenden.

» Angespielt » Genre Rollenspiel »Termin 1. August 2008
»Hersteller Radon Labs / Dtp > Status zu 90% fertig

Michael Trier: Ich bin froh, dass Dtp und Ra-
don Labs den Erscheinungstermin verscho-
ben haben. Denn ich traue den Entwicklern
auch auf den letzten Metern zu, erkannte
Fehler auszubessern und Drakensang zu
einem grof3artigen Erlebnis zu machen.

Das einzigartige Spielgefiihl eines »echten,
sprich klassischen Rollenspiels ist schon
jetzt da. Die Story springt sehr dynamisch
an, das Charaktersystem funktioniert, die

mi(hael@gémestar.de

Party macht Spaf3 - wir freuen uns auf die nachste Version!

Potenzial Sehr gut

Das Schwarze Auge wurde erstmals 1984 bei Schmidt Spiele veroffentlicht -- als Pen & Paper-Rollenspiel.
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Der Adventure-Spezialist Deck 13 wagt
sich an ein neues Genre. Wir haben uns
das vielversprechende Action-Rollen-
spiel exklusiv angeschaut.

Venetica

erTod hat eine Tochter, die in

Venedig lebt. Diese Tochter
hat wiederum 20 Eltern, die in
Frankfurt leben: Die Adventure-
Spezialisten der Spiele-Schmiede
Deck 13. Die zeichnen fiir die er-
folgreiche Ankh-Serie und zuletzt
fiir Jack Keane verantwortlich und
wagen sich mit ihrem aktuellen,
bisher streng gehiiteten Projekt
Venetica in neues Fahrwasser. Ein
Action-Rollenspiel soll’s werden!
Wir haben exklusiv einen Blick
auf eine friihe spielbare Version
geworfen und anschliefend die
Entwickler mit Fragen gel6chert.

Der betrogene Tod

Der Tod wurde betrogen. Ein hin-
terhdltiger und machtgieriger Ne-
kromant hat es fertiggebracht,
immun gegen das Sterben zu wer-
den. Wie es dazu kam? In der Welt
von Venetica ist der Tod kein mys-
tisches Wesen, sondern im Grun-
de ein gewdhnlicher Mensch mit
besonderen Fahigkeiten und ei-

ner ungewdhnlichen Bestim-
mung. Zu Beginn jeder bedeu-
tenden Epoche der Menschheit
wahlt ein mysterioses und ge-
heimes Gremium namens »Cor-
pus« aus den Reihen der Sterb-
lichen einen neuen Verantwort-
lichen, der dann dafiir zustandig
ist, die Toten in die Unterwelt zu
geleiten. Fiir diese wichtige Auf-
gabe wird er mit tibermensch-
lichen Kraften ausgestattet.
Diesmal hat sich der geheime
Rat fiir den Falschen entschieden:
Ein Mann namens Victor soll der
neue Tod werden. Der gierige
Scherge hat jedoch nichts Besse-
res im Sinn, als direkt nach seiner
Benachrichtigung in diversen ok-
kulten Biichern herumzust6bern,
um sich tiber die dunkle Kunst der
Nekromantie zu informieren. Das
ist laut den Gesetzen des »Cor-
pus« streng verboten; der Rat er-
kennt ihm sein Amt wieder ab, um
einen anderen, besser geeig-
neten Kandidaten zu erwdhlen.

=

Die Entwickler legen besonderen Wert auf mdglichst detaillierte Gesichts- und Handanimationen.

Der unsympathische Victor hatte
sich aber bereits mit seiner neuen
Position angefreundet und sieht
Uiberhaupt nicht ein, dass er die
versprochene Macht nun doch
nicht erhalten soll. So schart er
Helfer um sich, mit deren Hilfe er
ein Ritual vollzieht, das es ihm er-
moglicht, den Tod zu hintergehen.
Nun ist er untot, der neue Sen-
senmann hat keinen Zugriff auf
ihn. So kann er ungestort Krafte

Wenn Sie unachtsame Gegner wie diesen Assassinen hinterriicks angreifen, haben Sie das Uberraschungsmoment auf Ihrer Seite.

Es ist den Entwicklern bewusst, dass die Riesenhiite ihrer Assassinen nicht zweckdienlich sind ...

sammeln, um schlussendlich
stark genug zu werden, um den
Tod selbst zu vernichten —was ei-
ne Katastrophe fiir das Gleichge-
wicht des Universums ware.

Die Tochter des Todes
Die einzige Losung dieses Pro-
blems liegt in der Vergangenheit
des neuen Todes: Er hat eine
Tochter. Das ist nach den Richtli-
nien des »Corpus« strengstens
verboten, weil sich die ibernatiir-
lichen Kréfte des Vaters auch auf
seine Kinder tibertragen. In die-
sem Fall ist es jedoch die einzige
Moglichkeit, dem unsterblichen
Nekromanten die Stirn zu bieten.
Das Tochterchen heif3t Scar-
lett und weif3 noch nichts von sei-
ner Bestimmung. Sie lebt fried-
lichin einem kleinen Bergdorf, bis
der »Corpus« sie zu sich holt. Und
ihr der Tod personlich in Darth-
Vader-Manier erklart, dass er ihr
Vater ist. Die verangstigte Scar-
lett soll das Universum retten,
weil sie das Potenzial fiir tiber-
menschliche Kréfte in sich tragt.
Der madchtige Nekromant Vic-
tor wiederum bekommt Wind von
den Planen des geheimen Gremi-
ums und setzt nun alles daran,
seine einzige Widersacherin aus-
zuschalten. Er sendet seine Spi-
one aus, um das vermeintlich
schwache Mddchen beseitigen zu
lassen. Hier beginnt das Spiel.

GameStar 07/2008



Fiir Einsteiger

nicht todlich

Sie steuern die hiibsche Scarlett
aus der dritten Person und kon-
nen sich aussuchen, ob Sie sich
mit Tastatur und Maus ins Aben-
teuer stiirzen oder lieber zum
Gamepad greifen. Da Venetica
parallel fur die Xbox 360 und den
PC entwickelt wird, schenken die
Macher des Spiels beiden Steue-
rungsvarianten gleich viel Auf-
merksamkeit. Und egal fiir wel-
ches System Sie sich entschei-
den: Sie konnen Scarletts Kampf-
stil ganz nach Ihren Wiinschen
gestalten. Es ist moglich, Gegner
mit wildem Driicken einer Taste in
die Knie zu zwingen, Sie sollen
aber auch Combos einsetzen oder
im richtigen Moment Spezialfa-
higkeiten zur Hilfe nehmen diir-
fen. Sollten Sie sich fiir das spa-
Bige Tastengehdmmer entschei-
den, werden lhre Gegner zwar
schnell kapieren, was los ist, und
sich gegen lhren Angriff schiitzen
— sie segnen aber trotzdem das
Zeitliche, sobald Sie lhr Timing
clever verandern und Liicken in
der Deckung suchen. Mit diesem
System soll Venetica Einsteigern
die Moglichkeit bieten, direkt los-
zulegen, aber trotzdem komplexe
Kampfmanover fiir Profis gewdhr-
leisten. Zumal die junge Heldin
ihre Fahigkeiten sowieso erst
nach und nach erlernt.

GameStar 07/2008

Venetica hat eine groBe Spielwelt, die in viele seperate Unterabschnitte gegliedert ist, hier ein AuBenareal an der Kiiste.

Todliche Waffen

Die Entwickler planen fiir Vene-
tica vier verschiedenen Waffen-
gattungen, die jeweils andere
Schlagkombinationen ermégli-
chen sollen. Wahrend Sie etwa
mit Schwertern und anderen Klin-
genwaffen in schnellen Angriffs-
serien auf Ihre Gegner einste-
chen, hauen Sie mit den tragen
Hammern ordentlich rein. Sie leh-
ren mit lhrem Arsenal jedoch
nicht nur lhre Gegner das Fiirch-
ten, sondern kdnnen auch ver-
schiedene Objekte in der Umge-
bung mit Waffengewalt beeinflus-

sen: Versperrt lhnen eine ein-
fache Holztiir den Weg, sparen
Sie sich mit ein paar geschickten
Schldgen Ihres Hammers den
Schliissel. Diese Fahigkeit wollen
die Entwickler auch dazu einset-
zen, bestimmte Areale fiir ge-
wisse Zeit unzuganglich zu ma-
chen. Wenn Sie etwa ein Gebdude
erforschen und aufverschlossene
Tiiren stofRen, kann es sein, dass
Sie noch nicht im Besitz einer
Waffe sind, die genug Durch-
schlagskraft besitzt, um hindurch
zu gelangen. Finden Sie spaterim
Spiel einen passenden Hammer,

koénnen Sie zurlickkehren, die wi-
derspenstige Blockade zu Klein-
holz verarbeiten und sich die
Schétze unter den Nagel reif3en.
Wie die Tiiren haben auch die
meisten Gegner eine Schwach-
stelle, die Sie ausnutzen miissen,
um als Sieger aus einer Konfron-
tation hervorzugehen. Manche
Feinde besitzen eine gut ge-
schiitzte Vorderseite; Sie konnen
ihnen nur schaden, wenn Sie mit
einer leichten Waffe flink die
schwachen Flanken oder den Ri-
cken angreifen. Andere lhrer Wi-
dersacher, etwa hummerartige

... aber sie haben sie im Spiel gelassen, weil sie so cool aussehen.
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Manche Gegner, wie diesen Riesenhummer, konnen Sie nur mit schweren Waffen knacken.

Das Arsenal in Venedig

Das Arsenal ist eine um 1100 gebaute Schiffs-
werft in Venedig, die vor allem in der Mitte des
16.Jahrhunderts zu Berihmtheit gelangtist.
Im Jahr 1570 wurden hier im Krieg gegen die
Tiirken binnen zwei Wochen tber 100 Galee-
ren gebaut - das galt als Magie, weil zu jener
Zeit mehrere Wochen als tbliche Bauzeit fiir
ein einzelnes Schiff galten. Dieses Kunststiick
gelang, weil bis zu 30.000 Arbeiter gleichzeitig
eingesetzt wurden und alle Teile fur die Schiffe
genormt und nummeriert waren. Durch die
immense Zahl der Arbeitskrafte gilt das Arse-
nal als der groB3te Produktionsbetrieb Europas
vor der Zeit der Industrialisierung.

Das Canaletto ist das Wassertor des Arsenals (Bild von 1732).

Monster, sind {iberall stark ge-
panzert und kénnen nur mit Ham-
merschldgen geknackt werden.
Die imposanteste Kreatur, die wir
bisher zu sehen bekamen, war
ein steinerner Lowe, der trotz sei-
nes schweren Korpers verdammt
flink zuschlagen konnte. Auf
Hiebe von Schwertern und Dol-
chen zeigte er keine Reaktion.
Erst ein paar gezielte Hammer-
schldge brachten den ersten Er-
folg — ein Teil seines Kopfes zer-
sprang. Nach vielen weiteren At-
tacken dieser Art bestand die
iberdimensionierte Zementkatze
nicht mehr aus geniigend Teilen,
um weiter anzugreifen.

Um sich gegen solche Bestien
zu schiitzen, soll Scarlett im ferti-
gen Spiel Riistungen tragen. Die-
se schicken Einteiler durften wir
noch nicht begutachten, aber sie
sollen jeweils einen bestimmten
Zweck erfiillen; welche speziellen

gen, wollten die Entwickler noch
nicht verraten. Denkbar wéaren
Spezialisierungen im Zelda-Stil,
etwa eine Feuerschutz-Riistung,
eine tarnende Assassinen-Riis-
tung oder ein Anzug, der das At-
men unter Wasser ermdoglicht.

Die Magie des Todes

Damit Scarlett es mit dem mach-
tigen Nekromanten aufnehmen
kann, erlernt sie im Laufe der Ge-
schichte immer mehr Zauber ih-
res Vaters. Da sie die Tochter des
Todes ist, beschaftigt sich diese
Magie nicht unbedingt mit Feuer-
béllen und Blitzen, sondern eher
mit Fliichen und Spriichen, die in
Verbindung mit dem Totenreich
stehen. Zu Beginn lernt die junge
Dame, die Geister der Toten zu
sehen, spater kann sie mit ihnen
reden, handeln und kampfen. Ir-
gendwann erlangt sie sogar die
Fahigkeit, Tote in die Welt der Le-
benden zuriickzuholen. Das be-
schaftigt die Heldin des Action-
Rollenspiels besonders, weil sie
in den Wirren der Vorgeschichte
ihren Geliebten verloren hat.

Der Einsatz der Spezialfahig-
keiten kostet Energie, die sich
nicht automatisch regeneriert,
sondern durch Pausen in Gast-
hdusern oder durch Krauter und
Tranke wieder aufgefrischt wer-
den muss. Die wohl machtigste
Begabung besteht darin, nahezu
unsterblich zu sein: Da Scarlett
einen sehr guten Draht zum Tod
hat, ist sie in der Lage, ihr eigenes
Ableben zu verhindern. Sterben
Sie in einem Kampf, haben Sie die
Moglichkeit, direkt wieder ins Ge-
schehen einzusteigen — dhnlich
wie in der Prince of Persia-Serie.
Jedoch drehen Sie nicht einfach
die Zeit zuriick, sondern schliip-
fen stattdessen aus ihrem Korper
und kénnen entscheiden, wo Sie
sich erneut materialisieren wol-
len. In der Zwischenzeit befinden

einen grauen Schleier. So kénnen
Sie hinter einem Gegner auftau-
chen und sich einen taktischen
Vorteil verschaffen. Vorsicht: Die-
se hilfreiche Option steht Ihnen
nicht unendlich oft zur Verfiigung.
Irgendwann gibt selbst die Toch-
ter des Todes den Loffel ab.

Todschicke Gegend
Wie der Name Venetica schon
vermuten ldsst, findet das Spiel-
geschehen in der italienischen
Wasserstadt Venedig statt. Je-
doch nicht in der modernen Me-
tropole, sondern in einer Mi-
schung des Venedig des 16. Jahr-
hunderts und einem Traumgebil-
de. Die Entwickler nehmen sich
das Aussehen vieler bekannter
Gebdude zum Vorbild und vermi-
schen es mit eigenen ldeen, so-
dass Sie auf der einen Seite viel-
leicht das ein oder andere wieder-
erkennen und dennoch komplett
Neues entdecken kénnen. Die
wohl beeindruckendste Hinter-
grundgeschichte hat die Werft na-
mens »Arsenal« (siehe Kasten).
Deck 13 will die sagenumwobene
Geschichte des Bauwerks nutzen,
um im Gebdude eine diistere At-
mosphdre voller Maschinen,
Dampf und Rauch zu schaffen.
Die Spielwelt besteht aus vie-
len verbundenen Einzelarealen,
die jeweils verschiedene Zwecke
erftillen: Die Straten und begeh-

Die Dacher der Stadt sollten Sie nicht ohne Waffen betreten: Dort lauern gruselige Wesen.

|

baren Gebdude dienen tagsiiber
dazu, Erkundigungen einzuholen,
Geschéfte zu tatigen und Aufga-
ben anzunehmen. Nachts ver-
wandeln sie sich jedoch in ein ge-
fahrliches Pflaster, auf dem sich
Diebe und Mérder tummeln. Das
bietet ihnen die Gelegenheit,
ebenfalls zum Langfinger zu wer-
den und in Hauser einzubrechen.
Die Wasserstraen, die die ge-
samte Stadt durchflieRen, ermog-
lichen es lhnen, auch versteckte
Areale zu erreichen und in die Ka-
nalisation hinabzugelangen. Die-
se Katakomben sind voller Getier,
dort ist es immer gefédhrlich — es
gibt aber auch immer etwas zu
holen. Die Ddcher liegen auf der
Gefahrenskala zwischen der Ka-
nalisation und den Straflen bei
Nacht. Die einzigen Hindernisse,
die Sie auf dem Weg nach oben
iberwinden miissen, sind Leitern
— lastige Hupf- und Klettereinla-
gen soll es keine geben.

Auf Marktplatzen konnen Sie bei Tag Handel treiben und
sich mit neuen Tranken und Krdutern eindecken.

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2009
»Hersteller Deck 13 / Dtp > Status zu 60% fertig

Philipp Dubberke: Auch wenn ich eher ein
Freund reinrassiger Rollenspiele bin, macht
Venetica einiges her: Die Figuren sind (wie
von Jack Keane gewohnt) schick animiert,
und besonders die Gesichtsanimationen
sehen schon beeindruckend aus. Die Stadt
Venedig wirkt ungeheuer atmosphérisch,
was durch die Tag- Nachtwechsel noch ge-

fordert wird. Nicht nur Action-Rollenspieler

Sie sich in einer Art Paralleldi- sollten Venetica im Auge behalten!

mension und sehen alles durch

Fahigkeiten die einzelnen Panze-
rungen schlussendlich mitbrin-

philipp@gamestar.de

70 Fiir Venetica hat Deck 13 ein eigenes System zur Simulation von Tauben, Ratten und anderem Getier entwickelt. GameStar 07/2008



Der Nachfolger von Geheimakte Tun-
guska nahert sich der Fertigstellung:

Wir haben uns angeschaut, was sich
alles verandert - und verbessert hat.

Geheimakte 2

Sie meinen wirklich, das sei der erste Vorbote? Hm, und dann?

Im neuen Dialogmenii zeigt ein Portrait den Sprecher.

Steht ein Charakter im Nebel, wird er stimmig beleuchtet.

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5171

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5170

ine Tsunami-Welle erfasst ein

Schiff. Das Schiff auf dem Ni-
na Kalenkov, die Heldin der Ge-
heimakte Tunguska (GS 10/2006,
83 Punkte), ihren wohlverdienten
Urlaub verbringen wollte! So en-
dete unsere erste spielbare Pre-
view-Version von Geheimakte 2,
dem Nachfolger des erfolgreichs-
ten Adventures 2006. Nagelkau-
end haben wir auf den Bildschirm
gestarrt und gebangt: Ist Nina
verletzt, oder gar tot? Wer steckt
hinter der Verschworung an Bord
des Kreuzfahrt-Dampfers? Und
wer sind die unangenehmen Ty-

pen, die auch vor Gewalt nicht zu-
riick schrecken? Wo treibt sich Ni-
nas (Ex-)Freund Max Gruber rum?
Und welche technischen Neue-
rungen wird es im zweiten Teil ge-
ben? Jetzt haben wir die Antwor-
ten! Das Entwicklerteam Fusion-
sphere hat uns exklusiv weiter
spielen lassen und wir durften
bisher nie gezeigte Szenen an der
Franzosischen Kuste und in der
Franzosischen Ruinenstadt Gati-
neau bewundern.

Verschworung

Was bisher geschah: In den ers-
ten Sequenzen von Geheimakte 2
erfahren Sie in einem spielbaren
Intro, dass ein Bischof von einer
geheimnisvollen Organisation er-
mordet wird, weil er einen myste-
riosen Brief besitzt. Nina Kalen-
kov weif} davon nichts, weil sie
gerade eine Kreuzfahrt beginnt.
Jedoch gerat sie zuféllig in den
Strudel der Ereignisse rund um
den unheilbringenden Brief - kurz
bevor der Kahn von einer Flutwel-
le erfasst wird. Doch bevor Sie er-
fahren, wie es mit Nina weiter-
geht, erforschen Sie in der Rolle
von Ninas Freund aus dem ersten
Teil, Max Gruber, den Indone-
sischen Dschungel. Max hat also
nach der Trennung von Nina ei-
nen Auftrag in Indonesien ange-
nommen. Dort trifft er, merkwiir-
dige, aber adventuretypische Du-
alitdt der Ereignisse, ebenfalls
auf die Truppe, mit der Nina auf

Meinten Sie nicht, Sie wiirden hier so lange stehen mussen, bis der Landvermesser sich in den
Feierabend verabschiedet hat?

dem Schiff aneinandergeraten
war. Zuriick zu Nina: Sie tiberlebt
die Flutwelle und strandet mit ei-
nem Agenten des kirchlichen Ge-
heimdienstes an der Kiiste Frank-
reichs. Der Kirchen-James-Bond
fiihrt Sie auf die Spur einer globa-
len Verschworung hinter der die
fanatische Sekte »Puritas Cordis«
zu stecken scheint. Deren An-
fuihrer, der Fernsehprediger Pat
Shelton, beruft sich auf die diiste-
ren Prophezeiungen des Prophe-
ten Zandona aus dem Mittelalter.
Und der verkiindete schon im
Zeitalter der Blechmdnner und
Hexenverbrennungen schreck-
liche Katastrophen. Das Blode:
Manche trafen tatsdchlich ein.
Die heutige Sekte setzt nun alles
daran, die vorhergesagten Ereig-
nisse in der Gegenwart umzuset-
zen und hinterldsst dabei eine
blutige Spur. Diverse Spuren fiih-
ren Nina schlieBSlich in die Franzo-
sischen Ruinenstadt Gatineau, in

Dank der hoheren Auflosung der Hintergriinde sind in Geheimakte 2 Zooms mdglich: Hier das Szenario rund
um einen China-Imbiss-Wagen wahrend eines Dialogs mit dem Besitzer und im normalen Spiel.

der sie Hinweise vermutet, wie
sie die Jiinger Zandonas aufhal-
ten kann. Spéter bereisen Sie
grof3e Areale von Paris und auch
Maxens Abenteuer entwickelt
sich weiter. So viel sei gesagt: Die
beiden treffen sich wieder — ob
sie erneut ein Paar werden, verra-
ten wir hingegen nicht.

Neuerungen

Wir spielen auf einem Breitbild-
monitor, und es sind weder Bal-
ken sichtbar, noch ist das Bild von
Geheimakte 2 verzerrt —im Ge-
gensatz zum Vorganger diirfen
Sie das Adventure in allen Aufls-
sungen ab einschliefilich 1024
mal 786 Pixeln erleben. Aber wo
ist die Inventarleiste hin? Sie ver-
schwindet bei 16:9- und 16:10-
Darstellungen am unteren Bild-
schirmrand. Das erinnert an die
Startleiste von Windows und
funktioniert genauso unproble-
matisch. Auf einem normalen 4:3-

Die verschiedenen Darstellungsmdglichkeiten im Vergleich: Im Breitbildformat mit ausgeblendetem Inventar, mit eingeblendetem Inventar und die normale 4:3-Ansicht.

74

In Frankreich gibt es acht Stadte namens Gatineau, die weltweit groBte liegt jedoch in der Kanadischen Provinz Québec.
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Monitor verdndert sich nichts —
lhre gesammelten Gegenstdnde
finden Sie, wie von Geheimakte
Tunguska gewohnt, in lhrem stan-
dig sichtbaren Inventar. Und egal
auf welchem Gerdt Sie spielen,
die Hinweistexte, die im ersten
Teil am oberen Rand lhres Moni-
tors auftauchten, kleben jetzt di-
rekt am Mauszeiger und alle Sym-
bole sind jetzt etwas grofer.
Auch auf einen expliziten
Wunsch der Fan-Gemeinde gehen
die Entwickler ein: Es gibt Schritt-
gerdusche. Sie kénnen nun ho-
ren, wenn ein Charakter herum-
lduft. AuBerdem miissen Sie das
Sprinten nicht mehr mit einem
Doppelklick befehlen, sondern
Nina und Max entscheiden eigen-
standig, wann eine Strecke zu
weit zum gemiitlichen Schlendern
ist — eine Komfortfunktion, die im
Genre ldngst Uberfdllig war.

Grafikpracht

In den mehr als zwei Jahren Ent-
wicklungszeit haben sich die Ma-
cher des Spiels intensiv um die
Optik gekiimmert: Zwar bleiben
die Hintergriinde zweidimensio-
nal aber dank Shader 3.0
und dynamischer Beleuchtung
sehen die 3D-Charaktere besser
und detailreicher aus, als noch in
Geheimakte Tunguska. Durch die
groBere Vielfalt an Auflosungen
liegen die 2D-Hintergriinde in so
hoher Qualitét vor, dass erstmals

GameStar 07/2008

Zooms moglich sind, die zum Bei-
spiel die Dialoge lebendiger ma-
chen. Damit Sie Ihr Abenteuer oh-
ne storende Ladebalken erleben
kénnen, hat Fusionsphere ein
Zwischenspeichern der Daten
(Caching) eingebaut, sodass Sie
bekannte Gebiete fast ohne War-
tezeiten betreten kdnnen.

Potenzial

Wie auch im Vorganger wird re-
ales Zeitgeschehen, wie Naturka-
tastrophen und Kriege, mit fikti-
ven Elementen zu einer pseudo-
dokumentarischen Geschichte
verwoben. Selbst den Propheten
Zandona haben die Kopfe hinter
Geheimakte 2 ein wenig an den
echten schwarzen Propheten Gi-
rolamo Savonarola angelehnt. Ein
solcher Hintergrund hat in Ge-
heimakte Tunguska schon gut
funktioniert. Die Dialoge sind in
der Tendenz eher knackiger ge-
worden, und die neue Zoomfunk-
tion ermoglicht zudem den Ein-
satz von Gegenschiissen. Das
bringt deutlich mehr Dynamik in
die teils langen Gesprache, die
ein Kritikpunkt beim Test des ers-
ten Teils waren. Der stellenweise
bemiihte Humor in den Dialogen
wird hoffentlich nicht zum Mar-
kenzeichen der Serie: Den ein
oder anderen wenig anspruchs-
vollen Kalauer haben wir auch
schon in Geheimakte 2 abge-
kriegt — Geschmacksache. [ PD |
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Dieser sture Vermessungstechniker in Gatineau (links) zeigt mit dem Lichtkegel seiner Taschenlampe, dass dynamische Beleuchtung auch auf 2D-Hintergriinden funktioniert.

Nina entscheidet selbst, wann es angebracht ist zu laufen oder

Geheimakte 2

» Angespielt » Genre Adventure »Termin 3. Quartal 2008
»Hersteller Fusionsphere / Koch Media » Status zu 85% fertig

Philipp Dubberke: Schon ist's, Spal3

macht's, gut wird's. Wenn den Entwicklern

jetzt nicht noch spontan einfallt, dass sie ei-

nen Online-Modus oder Action-Sequenzen
einbauen missen, kann da eigentlich nicht
mebhr viel schief gehen - Fusionsphere testet
jedes Szenario in drei verschiedenen Phasen
und hat mit Tunguska ein bugfreies Spiel ab-
geliefert. Geheimakte 2 spielt sich genauso [

intuitiv wie der Vorgénger, und mit der alt- philipp@gamestar.de
bewdhrten Ratselhilfe kommen selten Frustmomente auf. Trotz-
dem meine Wunschliste: Witze nur dann, wenn sie auch lustig
sind, nicht ganz so lange Dialoge und ein gr6Berer Fokus auf die
Hauptcharaktere. In jedem Fall: akutes Hit-Potenzial.

Potenzial Sehr Gut

Der Sektenname »Puritas Cordis« ist Latein und bedeutet Ubersetzt »Reinheit des Herzensx.



m Action-Rollenspiel

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 5229

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5230
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Wer hat eigentlich das Ge-
richt in die Welt gesetzt,
dass der Actionfilm-Stiimper
Chuck Norris so ein harter Hund
ist? Schlief3lich wischt jeder han-
delsiibliche Ork mit Chuck Norris
den Boden auf! Oder haben Sie
Chuck Norris schon mal zehn
Schwerthiebe einstecken sehen,
ohne dass er auch nur eine ein-
zige Schramme davon tragt? Bei
Rollenspiel-Monstern gehért das
seit Jahren zur Grundausbildung.
Ein Lieblingsthema fiir Designer-

¥ Virtuose Nahkampfe wie im Konsolen-
priigler God of War, dazu die Entschei-
dungsfreiheit eines Mass Effect. Bei

| diesem Action-Rollenspiel stehen alle
Zeichen auf Uberraschungs-Hit.

Veteran Ed del Castillo (Command
& Conquer, Battle Realms, Dra-
gonshard): »In Filmen wie Gladia-
tor oder 300 haut niemand 15 Mal
aufeinander ein, bis einer umfallt.
Da wird ausgewichen, geblockt
und pariert. In Filmen konnen die
Charaktere einfach alle Moglich-
keiten nutzen, um nicht verletzt
zu werden. Und so soll es auch in
unserem Spiel sein.« Rise of the
Argonauts kombiniert knallharte
realistische Actionkdampfe mit
einem komplexen Rollenspielsys-

Erst kennenlernen, dann bekdmpfen: Auf den StraBen von Mykene kommt es zum Streit
mit maskierten S6ldnern. Die Rache folgt kurze Zeit spater in der Gladiatorenarena.

tem, eingebettet in eine drama-
tische Geschichte. Wie dieser ge-
wagte Spagat funktionieren soll,
hat uns Ed bei seinem Besuch in
Miinchen personlich gezeigt.

Mythologisches
Der Name verrdt es bereits: Wie
Titan Quest thematisiert auch
Rise of the Argonauts die grie-
chische Mythologie, genauer ge-
sagt die Legende von Jason und
dem goldenen Vlies. »Das stand
bereits fest, noch bevor wir uns
fur ein Genre entschieden ha-
ben, verréat Castillo. »Im Grunde
genommen ist es eine sehr ro-
mantische Liebesgeschichte.«
Und Jason wird gleich zu Spielbe-
ginn das Herz in samtliche Stiicke
gerissen. Denn Attentdter ermor-
den seine Verlobte Alceme, und
das auf dem Weg zum Traualtar.
Als Kénig und Fast-Ehemann kann
sich Jason so etwas natirlich
nicht einfach gefallen lassen. Al-
so schnappt er sich seinen Kum-
pel Herkules und sein Schiff Argo
und begibt sich auf eine Odyssee,
um das sagenumwobene goldene
Vlies zu finden. Dieser antike Stoff-
Fetzen soll ndmlich die Toten zu-
riick ins Leben rufen kénnen.
Seine Reise fiihrt Jason lber
insgesamt 15 Inseln, die Route
bleibt dabei lhnen iiberlassen —
vom Start und dem Finale einmal
abgesehen. Ambitioniert: Jede In-
sel soll dabei ihre eigene kleine
Geschichte erzdhlen, ohne die
Haupthandlung zu vernachldssi-

Uber das letzte Spiel von Liquid spricht Castillo nur ungern. Es war die Auftragsproduktion Desperate Housewives.

gen. Wie das in der Praxis ablau-
fen wird, demonstriert uns Castil-
lo anhand der Insel Mykene.

Lebendiges

Die Begriifung auf Mykene ent-
spricht nicht gerade koniglichen
Standards: Jason und Herkules
werden von den Bewohnern wiist
beschimpft, mit Tomaten bewor-
fen, sogar bespuckt. Aber auch
abseits des Mobs wirkt die Insel
sehr lebendig und detailverliebt.
Marktfrauen verkaufen ihre Ware,
Kinder spielen auf den Strafien. Ei-
ne richtige simulierte Welt wie in
Gothic 4 oder Oblivion wird es
dennoch nicht geben. »Wir legen
zu viel Wert auf unsere Geschich-
te, als dass wir es riskieren kon-
nen, dass der Spieler den roten Fa-
den verliertk, erklart Castillo. So-
bald etwas Handlungsrelevantes
passiert, arbeitet Rise of the Ar-
gonauts mit filmhaft inszenierten
Zwischensequenzen und Dialo-
gen. Ein Beispiel sehen wir, als Ja-
son auf eine Gruppe von Séldnern
trifft, die ihn nach allen Regeln der
Kunst beleidigen. Das flexible Dia-
logsystem erinnert dabei stark an
die Bioware-Rollenspiele — mit
einem wichtigen Unterschied: Die
moglichen Antworten unterteilen
sich nicht in gut und bose. Statt-
dessen kann Jason die Séldner di-
plomatisch beschwichtigen, zu-
riick beleidigen oder ihnen gleich
Priigel androhen. Je nach Vorge-
hensweise erfreut das einen ande-
ren antiken Gott — streitsiichtige

GameStar 07/2008
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_
Realistisch und brutal: Die Action-Echtzeit-
. kampfe erinnern vom Ablauf und der Steue-
rung an Priigelspiele. Jason kann dabei auch
die Umgebung fiir seine Mandver nutzen.

GameStar 07/2008

Helden machen etwa den Kriegs-
gott Ares gliicklich. Und das hat
entscheidende Auswirkungen auf
das Talentsystem. Denn jeder der
vier Schutzgotter Jasons hat sei-
nen eigenen Fahigkeiten-Baum.
Ares-Anhdnger kénnen besonders
gut mit der Kriegskeule umgehen,
nur glithende Apollo-Verehrer be-
herrschen den Schutzzauber
»RUstung des Apollo«. »Bei uns
gibt es keine richtigen oder
falschen Entscheidungen, son-
dern nur unterschiedliche Spiel-
weisen, so Castillo. Gotter kann
Jason natiirlich nicht nur durch Re-
den erfreuen, sondern auch durch
das Losen von Quests.

Brutales

Egal wie Sie vorgehen: Der Streit
mit den Séldnern endet in jedem
Fall mit Jasons Festnahme durch
eine Soldaten-Patrouille. Denn der
Konig von Mykene hat kein Ohr fiir

die Unschuldsbeteuerungen sei-
nes Fast-Schwiegersohns und
mdchte ihn lieber in der 6rtlichen
Gladiatorenarena sterben sehen.
Dumm fiir Jason, prima fiir uns
—denn jetzt kdnnen wir uns end-
lich ein Bild vom Echtzeit-Kampf-
system machen. Und das erinnert
mit seinen fliissigen Schlagkombi-
nationen tatsdchlich frappierend
an den populdren Playstation-
Priigler God of War, wirkt jedoch
noch realistischer — sprich: bru-
taler. Erwischt Jasons Schwert sein
Opferam Hals, verabschiedet sich
der Kopf; durchbohrt sein Speer
eine Riistung, spritzt das Blut, und
der Feind sackt in sich zusammen.
Wir sehen deshalb kaum eine
Chance, dass Rise of the Argo-
nauts in Deutschland ungeschnit-
ten erscheint, zumal es neben an-
tiken Monstern auch jede Menge
menschliche Feinde geben wird.
So wie die S6ldner, denen Jason in

Jason kann bis zu zwei Gefahrten mitnehmen (rechts). Hier hat er sich fﬂ'r Herkules und Atalanta entschieden.

der Arena ein weiteres Mal begeg-
net. Fur Castillo ein wichtiges
Spielelement: »Zu nahezu jedem,
den du im Spiel bekdmpfst, hast
du eine personliche Beziehung.«

Kooperatives

Trotz aller Action sollte Jason den-
noch einen kiihlen Kopf bewahren,
denn ohne die richtige Taktik wird
ernur die wenigsten Kampfe tiber-
leben konnen. So schiitzt sich ei-
ner der Séldner mit einem gewal-
tigen Schild — fiir Schwert oder
Speer ein nahezu uniiberwind-
bares Hindernis. Doch ein paar
prazise Schldage mit dem Streitkol-
ben verarbeiten den Schild blitz-
schnell zu Altmetall. Als Jason wie-
derum von mehreren Feinden um-
zingelt wird, aktiviert Castillo per
Schnelltaste die Spezialfahigkeit
»Tore des Hades«. Dieser Todes-
strudel reiit jedoch nur diejenigen
ins Verderben, die den Halt verlie-

g

ren. Also packt Jason erneut sei-
nen Speer aus und holt seine
Feinde mit einem klassischen Bo-
denwischer von den Beinen.

Noch mehr Taktik kommt ins
Spiel, wenn Jason nicht mehr al-
lein kampft, sondern bis zu zwei
seiner Argonauten mit in die
Schlacht nimmt, die sich ihm im
Verlauf des Abenteuers anschlie-
Ben. Diese kdampfen zwar selbst-
standig, lassen sich aber fiir be-
sonders effektive Kombo-Atta-
cken nutzen. Wenn Jason etwa
Feinde in Richtung Herkules be-
fordert, bekommen sie eine ex-
trakraftige Umarmung, die sie
ebenso wehr- wie bewegungslos
macht. Und das nicht nur KlI-ge-
steuert: Denn obwohl es eigent-
lich noch geheim ist, hat uns Ed
del Castillo unter der Hand verra-
ten, dass es in Rise of the Argo-
nauts auch einen Kooperativ-Mo-
dus geben wird.

'-- '" Rise of the Argonauts

» Angeschaut » Genre Action-Rollenspiel » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Liquid / Codemasters »Status zu 60% fertig

Heiko Klinge: Endlich mal ein Action-Rol-
lenspiel, das die Action im Namen auch
wirklich verdient! Statt stumpfsinnigem
Mausgeklicke gibt’s hier ebenso anspruchs-
volle wie virtuos inszenierte Nahkampfe. Al-
lerdings bleibt abzuwarten, wie prézise sich
das Ganze steuern lasst und ob die Rollen-
spiel-Elemente dabei nicht ein wenig zu
kurz kommen. Ich bin mehr als gespannt,
und das ist schon mal ein gutes Zeichen.

heiko@gamestar.de

Dabei muss sich Castillo gar nicht schamen: Desperate Housewives ist ein solider Sims-Klon, der sich in den USA sehr gut verkaufte.
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D ass Blaublitige nicht immer
edlen Charakters sind, wis-
sen wir spatestens seit Ernst Au-
gust von Hannover, langst als Prii-
gel- und Pinkelprinz verballhornt.
Dass vermeintliche Riipel sich al-
lerdings als heldenhaft, gar edel-
mitig herausstellen kdnnen, wis-
sen wir schon deutlich langer,

Der Prinz in spe trifft in Prodigy immer nurauf-einzelne Gegner. Die sollen
allerdings Spezialattacken nutzen'und wesentlich harter zu knacken sein, als die
tumben Monstermassen der Vorgénger.

ince of Persija:

ndmlich seit Erfindung der roman-
tischen Erzdhlungen und Mar-
chen. Dieses (gerade bei Frauen)
beliebte Motiv des sich verwan-
delnden Rohlings baut Ubisoft in
den ndchsten Teil der roman-
tischsten und marchenhaftesten
Spieleserie aller Zeiten ein: Im Ac-
tion-Adventure Prince of Persia:

Im Sommer 2009 soll »The Sands of Time« in die Kinos kommen.

\

Prodigy (Arbeitstitel) muss der
Prinz erst einer werden. Wie und
warum haben wir in Montreal
beim Entwickler erfahren.

Hell gegen Dunkel

Der neue Prinz ist eigentlich ein
Gauner, ein Bezahl-Raufbold, der
durchs Morgenland zieht und sich

1016
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mal hier, mal dort verdingt, immer
aufder Suche nach dem nachsten
Adrenalin-Kick. Dann aber wird
der Bursche in den Kampf zwi-
schen den beiden Gottheiten Or-
mazd und Ahriman verstrickt.
Ahriman, Gott der Dunkelheit, vor
Aonen von seinem Bruder Or-
mazd, Gott des Lichts, in den
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Action-Adventure m

machte-.UHi'soft aus der Zukunft des
ﬁﬁiQEen ein gut gehiitetes Geheimnis.

Baum des Lebens eingesperrt,
droht zu entkommen. Die Macht
des Bosen wachst stetig und ver-
seucht das Land. Der Held macht
sich an der Seite der schénen und
magisch begabten Elika auf, Ahri-
man, dessen Ddmonen und die
Seuche zu stoppen. Natirlich mit
Aussicht auf reiche Belohnung.

GameStar 07/2008

Wir enthiillen:

Parchenreise

Waren die bisherigen Prince of
Persia-Abenteuer noch streng li-
near, so will Ubisoft das mit Pro-
digy dndern. Das Abenteuerpar-
chen wird laut der Entwickler im-
mer mal wieder durch Abschnitte
kommen, die es vorher schon be-
sucht hat. Teilweise darf der Spie-
ler die Route der zwei durch die
Welt sogar selbst bestimmen.
Dank Ahriman und der Seuche
soll bei Trips in bekannte Gebiete
allerdings keine Langeweile ent-
stehen: Sind die Areale beim ers-
ten Besuch vielleicht noch diister
und teilweise von einer schwar-
zen, Monster gebarenden Masse
bedeckt, verwandeln sie sich
nach Heilung durch Prinz in spe
und zauberhafte Begleiterin in
einen im Vergleich idyllischen
Normalzustand zuriick.

Einer nach

dem anderen

Stichwort »toben«: Getreu der
Serien-Tradition will man das Be-
wegungsrepertoire des Prinzen
auch fiir Prodigy wieder gewaltig
aufstocken. Mit eigenen Augen
sahen wir, wie der Held an steil
aufragenden Mauern und Felsen
hinabglitt, nur gehalten von den
metallenen Krallen seines Hand-
schuhs. Und wir staunten, wie er
samt Begleiterin auf dem Riicken
(Alien 4 ldsst griiRen) behdande
Steilhdnge erklomm. Doch das
soll ldngst nicht alles sein. Gera-
de fiir die Kadmpfe verspricht der
Entwickler entscheidende Neue-
rungen. Die Gegnerhorden der
Sands of Time-Trilogie sind Ge-
schichte, Ubisoft will dem Spieler
Feinde mit mehr Klasse statt Mas-

Der Entwickler Ubisoft Montreal hat dem neuen Prinzen
auch eine frische Optik (oben) verpasst. Die entspricht

se in den Weg stellen. Die sollen
dann allerdings ungemein stark
und clever sein, Spezialattacken
beherrschen und die Umgebung
nutzen, um die Oberhand zu ge-
winnen. Ubisoft will Prodigy da-
mit herausfordernder und tak-
tischer als die Vorgéanger machen.
Wir finden jedoch, dass uns das
Spiel eine ganz schon trifftige Er-
klarung liefern muss, warum der
Bdsewicht mit seinen Schergen
nur kleckert, wenn er auch klot-
zen konnte. Und abgesehen da-

ziemlich genau den Konzeptzeichnungen (kleines Bild).

von war gerade Warrior Within
schon ausreichend herausfor-
dernd, da muss man nicht noch
einen drauf setzen. Jedoch gab es
in Warrior Within aber auch keine
magisch begabte Begleiterin.
Doch was Elika alles beherrscht
und inwiefern sie dem Prinzen zur
Seite steht, verrat der Entwickler
erst nach Erscheinen dieser Aus-
gabe, namlich auf den sogenann-
ten Ubidays, der Hausmesse von
Ubisoft, die vom 28. bis 29. Mai in
Paris stattfindet.

Mit den Krallen seines Handschuhs rutscht der Prinz auch die steilsten Wénde herunter.

Prince of Persia: Prodigy

» Angeschaut » Genre Action-Adventure »Termin Ende 2008
» Hersteller Ubisoft Montreal / Ubisoft »Status zu 50% fertig

Petra Schmitz: Ein neuer Prinz, der erst
noch einer werden will, eine neue Geféhrtin,
ein neues Kampfsystem und eine neue Optik
- Ubisoft krempelt ganz schén an der Serie
rum. Vieles von dem finde ich jetzt schon
toll, bei manchem habe ich meine Zweifel.
Dieses Beschranken auf einzelne, aber umso
starkere Gegner beispielsweise erscheint
mir recht aufgesetzt, auch wenn die Kadmpfe
dadurch taktischer und so spannender wer-

petra@gamestar.de
den sollen. Doch vielleicht denke ich anders dartiber, wenn ich
mal selber so einem Monster gegentliber stehe. Aber das dauert
noch, derTitel soll erst zu Weihnachten 2008 erscheinen.

Das Drehbuch zum Film schreibt Prinz-Erfinder Jordan Mechner selber.
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GTA 4

Noch hat 2K Games das
Gangster-Epos nicht fiir den
PC angekiindigt, trotzdem
berichten wir brandheif
vom neuen GTA. Warum?
Weil schon die Konsolen-
Version ein Knaller ist - und
wir sicher sind: GTA 4

L DVD
Video-Special

L) DVD_XL
Highres-Video

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 5129
- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5130
- GameStar TV 36/08
(Premium)

- Server Down Show,
Folge 4

kommt fiir den PC!

Achtung! Sie lesen hier tber
ein Konsolenspiel. Genauer:
iber den Xbox-360- und Playsta-
tion-3-Titel GTA 4. Und Sie sehen
hier ausschlie3lich Bilder aus der
Konsolenversion von GTA 4. Aber
warum, wo wir doch eigentlich
iber PC-Spiele berichten? Das
hat zwei Griinde. Punkt 1: Auch
wenn der Publisher 2K Games
bisher nichts offiziell angekiindi-
gt hat, glauben wir fest daran,
dass Rockstar momentan an ei-
ner PC-Fassung werkelt. Einfach
weil es der Entwickler bei den Vor-
gangern, vom allerersten GTA
(1997) bis zu GTA: San Andreas
(2004), genauso gemacht hat.
Punkt 2: GTA 4 ist der erhoffte Hit
geworden. Wir haben den fiir die
Konsolen bereits erschienen Ac-
tion-Knaller ausfiihrlich gespielt

und sagen Ihnen, worauf Sie sich
freuen konnen—wenn GTA 4 end-
lich auch fiir unsere Lieblings-
plattform im Hédndlerregal steht.

Helden helfen

Viel ist schon liber GTA 4 ge-
schrieben worden. Uber den Anti-
helden Niko Bellic etwa, der, an-
gelockt von den Versprechungen
seines hoffnungslos verschul-
deten Cousins Roman, nach Li-
berty City schippert und den ame-
rikanischen Traum leben will.
Oder tiber die riesige, lebendige
Stadt, die deutlich dreckiger und
realistischer ausgefallen ist, als
man es von der Serie gewohnt ist.
Aber wie spielt sich das neue GTA
iberhaupt? In vier Worten: genau
wie sein Vorgdnger. Und das ist
nichts Schlechtes, denn GTA 4

punktet erneut mit skurrilen (fan-
tastisch animierten und gespro-
chenen) Charakteren, einer gut
geschriebenen Geschichte und
einer riesigen Spielwelt, in der wir
abseits der Story-Kampagne al-
lerhand Schabernack treiben diir-
fen. Doch von vorn: Bereits mit
dem Hollywood-Intro zieht uns
das Spiel ins stimmige Szenario.
Niko trifft Roman am Hafen und
erfahrt, dass der statt Geld und
Frauen vielmehr Probleme an-
hduft. Seinem Vetter loyal zur Sei-
te stehend, rutscht Niko nach und
nach immer tiefer in den Strudel
der Kriminalitat — bis selbst Mord
zur Tagesordnung gehort. Dem
Entwickler Rockstar ist dabei der
schwierige Spagat gegliickt, den
disteren und wenig attraktiven
Niko interessant und sein Vorge-

0Ob die Tarnung hilft? Mit einem geklauten Streifenwagen flichen wir am Star Junction (Liberty Citys Antwort auf den Times Square) vor den Cops.

82

Das erste GTA hat sich allein auf der Playstation weltweit Gber zwei Millionen Mal verkauft.

l.nﬁ.

B
Das wiinschen wir uns
fiir die PC-Fassung

("

» Technik: Optionales Antialiasing und aniso-
tropische Filterung, da die Grafik bei der
Konsolenversion mit Treppchen-Effekten
und flimmernden Texturen zu kampfen hat.

» Kamera: Die Ausrichtung des Blickwinkels
mit zwei analogen Sticks schadet auf der
Konsole gelegentlich der Ubersicht. Beson-
ders beim Autofahren wiinschen wir uns
daher eine dhnlich zugangliche Kamera-
steuerung wie bei den Vorgangern.

» Minikarte: Das dynamische Navigationsge-
rat in der Minikarte lenkt haufig zu sehr vom
Verkehr ab. Besser wére ein wegweisender
Pfeil direkt in der Spielwelt.

» Bedienung: Um zu sprinten, missen Sie in
der Xbox 360-Variante wild auf die A-Taste
hammern - anstrengend! Auf dem PC ware
es bequemer, die Sprint-Taste einfach ge-
driickt halten zu kénnen.

» Fahrphysik: Die Autos lenken sich in Kurven
sehr schwammig und besitzen unnatiirlich
lange Bremswege. Zudem wiirde ein optio-
naler Simulationsmodus die zahlreichen Ku-
rier-Missionen aufpeppen.

hen nachvollziehbar zu gestalten.
Und weil der gebiirtige Serbe in
Gesprdchen stdndig ein Geheim-
nis um seine kriegsgebeutelte
Vergangenheit macht, wollen wir
stets wissen, wie es mit ihm wei-
ter geht — groRartig!

Helden haben SpaR3

Serientypisch bleibt es uns tiber-
lassen, wie wir die Kampagne ab-
solvieren. Schon sehr frith im
Spiel treffen wir neben Roman auf
weitere Auftraggeber, etwa den
schwarzafrikanischen Drogen-
dealer Little Jakob oder den zwie-
lichtigen Russen Vlad. Damit wir
nicht den Uberblick verlieren, was
gerade wo zu tun ist, besitzt Niko
ein Handy, mit dem wir in standi-
gem Kontakt mit Kumpels und
Auftraggebern stehen — Schluss
also mit der Symbolflut fritherer
GTA-Minikarten. Neu hierbei:
Wenn wir Missionen erfolgreich
abschlieen oder Gefélligkeiten
erledigen, steigt Nikos Ansehen
beim jeweiligen Geldgeber. Im
Umkehrschluss sorgen regelma-
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BBige Absagen fiir schlechte Laune
bei den Kontakten. Wer zum Bei-
spiel Nikos Flamme Michelle ver-
setzt, kassiert nicht nur bése An-
rufe, sondern bekommt die Dame
auch garantiert nicht ins Bett. Ach
ja, der Sex. GTA 4 ist nicht zimper-
lich, zeigt aufreizend tanzende
Stripperinnen oder den lautstar-
ken Beischlaf im auf- und abwip-
penden Auto. Auch in Sachen Ge-
waltdarstellung richtet sich das
Actionspiel klar an Erwachsene.
Menschen werden mit Sdagen
traktiert oder durchs Auge in den
Kopf geschossen — GTA 4 ist den-
noch ohne Kiirzungen durch die
USK-Priifung geschlittert.

Helden kommen rum

Rockstar hat viele Detailverbes-
serungen an GTA 4 vorgenom-
men. Zum Beispiel lassen sich
Feinde nun markieren, und eine
kreisrunde Leiste um das Faden-
kreuz zeigt an, wie viele Kugeln
der Kontrahent noch einstecken
kann. Und das neue dynamische
Navigationssystem berechnet

\J

Held Niko (rechts) hilft seinem abgehalfterten Cousin Roman (Mitte) — in der Regel mit duBerst fragwiirdigen Methoden.

Stimmungsvoll: der flieBende Tag-Nacht-Wechsel nebst aufwéndiger Beleuchtung und die realistische KI
der Passanten. Dank des Handys (rechts) kann Niko jederzeit Kontakt zu seinen Auftraggebern aufnehmen.

uns auch nach (un)freiwilligen
Kurswechseln die kiirzeste Route
neu. In Luxusschlitten bekommen
wir sogar von einer Frauenstimme
gesagt, wann wir wie abbiegen
miissen. Uberhaupt, die Details:
Eloquente Radiomoderatoren
machen sich tiber die amerika-
nische Gesundheitspolitik und
den Krieg gegen den Terrorismus
lustig, in TV-Shows zocken abge-
halfterte Typen beim Poker um
Geld, bei Regen rennen Pas-
santen mit einer Zeitung lber
dem Kopf die Strafie entlang, und
auf Postern oder in versteckten
Winkeln finden sich allerhand wit-
zige Anspielungen auf Filme, Se-
rien und andere Spiele. Wer alle
Gags finden will, diirfte Wochen
in Liberty City unterwegs sein.

Helden haben Arger

Trotz der langjdhrigen Erfahrung
des Rockstar-Teams plagen GTA 4
diverse Probleme; einige davon
haben wir im Kasten (links oben)
zusammengefasst. Andere wie-
derum ziehen sich bereits seit An-

Bei vier Fahndungssternen (rechts oben)

Gesetzeshiiter uns eingekeilt. Trotzdem bleibt noch Zeit, einen von 18 Radiosendern auszusuchen (oben).

beginn durch die Serie und wer-
den wohl auch ihren Weg in die
PC-Fassung finden, etwa der teils
stark schwankende Schwierig-
keitsgrad der Missionen. Zu hau-
fig wechseln sich lapidare Kurier-
Auftrage mit bockschweren Balle-
reien ab — das eingeschrankte
Speichersystem macht das nicht
unbedingt einfacher. Auch an der
instabilen Framerate der Konso-
len-Version sollten die Program-
mierer noch arbeiten. Dass eine

Playstation 3 ins Stocken kommt,
ist aber angesichts der offenen
und selbst beim Betreten von Ge-
bduden ohne Ladezeiten auskom-
menden Spielwelt nebst flis-
sigem Tag-Nacht-Wechsel und dy-
namischem Wetter kein Wunder.
Wir PC-Spieler kénnen da nur mii-
de lacheln. Denn schon jetzt
steckt in unseren Maschinen ge-
nug Leistung, um GTA 4 fliissig
spielen zu kénnen —wenn’s denn
endlich mal kommt.

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

Daniel Matschijewsky: Rockstar ist ein
kleines Meisterwerk gelungen. Man merkt
dem Spiel einfach an, wie viel SpaR die Desi-
gner gehabt haben miissen. Allein die Radio-
sender... herrlich! Fans kommen sowieso
nicht drum herum, alle anderen sollten sich
angesichts der fantastischen Spielwelt
schon jetzt ein paar Euro zur Seite legen. 2K
Games, beeilt euch mit der PC-Umsetzung!

anielm@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

GameStar 07/2008 Von GTA: Vice City, dem bisher erfolgreichsten Teil der Serie, gingen 15 Millionen Exemplare tiber die Ladentheke. Teil Vier wird diese Marke locker knacken.
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m Online-Rollenspiel

Age of Conan

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4400

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5228
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enn sich Dutzende schone

Frauen plotzlich auf dem
Marktplatz ihre spérlichen Ober-
teile vom Leib reif’en, um ihre ei-
genen, prallen Briiste zu bewun-
dern, dann befinden Sie sich ent-
weder in einem herrlichen Traum
—oderinder Beta-Version von Age
of Conan, kurz nachdem die Ent-
wickler das »Nippel-Update« im-
plementiert haben. Funcom will
ein Online-Rollenspiel fiir Erwach-
sene programmieren, und da ha-
ben Frauen nun mal Brustwarzen.
Wir haben nicht nur eine Dunkle
Templerin, sondern auch einen
Assassinen ausgesandt, um Age
of Conan jenseits der Startinsel
Tortage zu erforschen. Vollstan-
dig bekleidet, versteht sich.

Brust oder Keule

Vorbei ist die Zeit, als wir als Skla-
ve an den Strand der Inselstadt
Tortage krochen, nur ausgestattet
mit zwei Schiffsndgeln und einem
Lendenschurz. Wir haben unsere
Ketten gesprengt, uns einen Na-
men gemacht, sind vom einfachen
Schurken zum todlichen Assassi-
nen aufgestiegen und haben
schlief3lich mit Level 20 Tortage
hinter uns gelassen, um auf dem
Festland Hyborias nach unserem
Gliick zu suchen. Dabei unter-
scheidet sich Age of Conan von
der Konkurrenz in erster Linie
durch das Kampfsystem. Statt der
lahmen Automatikangriffe aus
World of Warcraft und Konsorten
fiihren Sie hier gezielte Hiebe aus

Seit Ende Mai lauft endlich der grof3e WoW-
Konkurrent. Wir haben uns schon au3erhalb
der Startinsel Tortage herumgetrieben.

ENRAGINGAMIOUND i
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Dem Gegner in der Mitte schlagen wir zwar auf seine geschiitzte rechte Seite, treffen dafiir aber noch den Kerl rechts neben ihm.

Die Charaktererstellung ist so komplex wie in keinem anderen Online-Rollenspiel.

zundchst drei, ab Level 40 sogar
aus fiinf Richtungen aus. lhre Geg-
ner schiitzen sich, indem sie ihren
Haupt-Trefferzonen (links, rechts
und mittig) unterschiedlich star-
ken Schutz zuweisen. Wer drei
Schildsymbole auf seine linke Kor-
perseite legt, nimmt dort fast kei-
nen Schaden, steht damit aber fiir

Angriffe von rechts véllig offen.
Mit dem Levelaufstieg lernt Ihr
Held neue Schlag-Combos. Um die
auszuldsen, miissen Sie eine Rei-
he von Tasten im richtigen Mo-
ment und in der korrekten Reihen-
folge driicken. Die anschlieBende
Superattacke sieht nicht nur
schick aus, sondern erzeugt mit

geringer Wahrscheinlichkeit auch
eine »Fatality« — eine todliche Ver-
letzung samt blutriinstiger Anima-
tion und fliegenden Korperteilen,
die den Kampf sofort entscheidet.
50 dieser Manover soll es im Spiel
geben, die deutsche Version ent-
halt indes nur 45, die dariiber hin-
aus noch entscharft werden.

Kaufer der Pre-Order-Version erhalten ein Mammut oder Nashorn als Reittier.

Brustwarzen werden bei Embryos schon sehr friih im Mutterleib angelegt. Deshalb haben auch Ménner welche.

GameStar 07/2008



Schnee oder Wiiste

Auch sonst unterscheidet sich Age
of Conan zunéchst stark von der
Konkurrenz: Die Dialoge mit com-
putergesteuerten Personen sind
vertont, gleichzeitig bekommen
Sie mehrere Antwortmoglich-
keiten vorgesetzt, die den Ge-
sprdachsverlauf beeinflussen.
Durch einen starken Fokus auf ab-
wechslungsreiche Singleplayer-
Missionen fiihlt sich Age of Conan
bis Level 20 fast wie ein klas-
sisches (Offline-)Rollenspiel an.
Das endet jedoch, sobald Sie das
Festland betreten. Vertonte Dialo-
ge und eine auf Einzelkdmpfer zu-
geschnittene Story gibt’s hier nicht
mehr, stattdessen erkunden Sie
auf eigene Faust den Kontinent. Je
nachdem, welcher Kultur lhr Recke
entstammt, reisen Sie von Tortage
in einen anderen Hafen: Unser sty-
gischer Assassine schippert nach
Khemi im sandigen Siiden, Cim-
merier fahren nach Conarch im ho-
hen Norden, und unsere Dunkle
Templerin aus Aquilonien ver-
schldgt es nach Tarantia in der Mit-
te Hyborias. Tarantia ist die Haupt-
stadt des Kontinents, hier sitzt Co-
nan auf seinem Thron. Doch an-
ders als in World of Warcraft, wo
frisch geschliipfte Orks in Unter-
hosen zu Konig Thrall in die Audi-
enz spazieren konnen, will Conan
von uns erstmal nichts wissen.
Nur wer sich genug Ansehen in
den Augen des Konigs verschafft
hat, wird vorgelassen. Fiir Conan-
Fans, die darauf brennen, ihren
Helden zu treffen, vielleicht ent-
tauschend, fiir echte Rollenspieler
aber ein stimmiges Szenario.

Allein oder im Team

Unser stygischer Assassine geht
in Khemi an Land. Wir wandern
erstmal ein wenig durch die Wiis-
tenstadt und saugen die orienta-
lische Atmosphaére in uns auf. Von
der Freiztigigkeit brustbegeister-

GameStar 07/2008

L LA 1

¥
ST

Ghl7 ‘vﬁ;- -25—.‘"7';
mNY ZW

ter Amazonen keine Spur, statt-
dessen treffen wir eine vermumm-
te junge Frau. Die hei3t uns in ih-
rer »Dunklen Bruderschaft« will-
kommen, fiir die wir fortan Auf-
trage erledigen. Als messerste-
chender Auftragsmdrder sollen
wir zum Beispiel den Fluss Styx
hinauf in die Provinz Kopshef rei-
sen, um dort einen Feind der Bru-
derschaft zu erledigen. Wer sich
mit derlei Kleinkram nicht aufhal-
ten will, trommelt ein paar Freun-
de zusammen und macht sich auf
in die umliegenden Instanzen.
Bislang konnten wir nur »Das Hei-
ligtum« betreten, Ruinen einer
langst untergegangenen Kultur
von Dunkelmagiern, in denen sich
allerhand D@monen und Monster
herumtreiben. Einzelkdmpfer ge-
hen hier gnadenlos unter. Mit-
streiter herbeizurufen ist aller-
dings gar nicht so einfach, denn
das Chat-System von Age of Con-

Sm!

Preview

Tarantia ist die Hauptstadt Aquiloniens und gleichzeitig die wohl imposanteste Stadt Hyborias.

an ist unnotig kompliziert. Die
schnellste Methode, moglichst
viele Barbaren um sich zu scha-
ren, diirfte daher fiir weibliche
Charaktere sein, einfach die Hil-
len fallen zu lassen. Warum wir
standig auf den Brustwarzen her-
umreiten? Weil Funcom so hart
fiir sie kdimpfen musste. Denn das

ESRB, das in Amerika die Alters-
einstufungen verteilt, wollte Age
of Conan nur dann fiir den US-
Markt freigeben, wenn die Nippel
keinesfalls den Eindruck erwe-
cken, die Damen seien sexuell er-
regt. Geringe Kélteverhartungen
sind indes erlaubt. Unser Tipp: In
Cimmerien liegt Schnee.

Age of Conan: Hyborian Adventures

» Angespielt » Genre Online-Rollenspiel » Termin 23. Mai 2008
»Hersteller Funcom / Eidos > Status erhéltlich

Fabian Siegismund: Verdammt. Ich wollte
doch keine Online-Rollenspiele mehr anfan-
gen. Die fressen so viel Zeit. Aber Age of Con-
an bietet, was ich mir wiinsche: Actionlastige
Kampfe, ein erwachsenes Szenario und einen
Schwerpunkt auf Einzelspieler, zumindest bis
Level 20. Und wie ich mich kenne, wird mich
Age of Conan bis dahin so gefesselt haben,
dass ich nicht aufhéren kann. Verdammt.

Potenzial Sehr gut

fabian@gamestar.de

Die Bilder des Assassinen stammen von unserem Leser Thorben Fléring von der Gilde »Wéchter der Weisheit.

Die Combo-
Anzeige (links
der Bildmitte)
markiert, welche
Tasten wir
driicken miissen,
um den Angriff
auszufiihren.
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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: Goin' Downtown, Windchaser

Zuletzt gesehen: Berlin, auf Kurzreise. Schon da!
Zuletzt gelesen: Hofstadter: »Godel, Escher, Bach«
Meine Meinung zu...

Turok: Turok or not to rock? Rockt mich nicht.

Michael Trier

Chefredakteur michael@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Drakensang, AoC

Zuletzt gesehen: Sag ich doch: Drakensang, AoC

Zuletzt gelesen: »In Wassermelonen Zucker«

Meine Meinung zu...

Turok: Ich mochte die Reihe noch nie, dies ist der mieseste Teil. *k

Goin' Downtown: Origineller Ansatz, mir gefallt's. 122,21
Race Driver Grid: Schon, sehr schon. Schnell, sehr schnell. Gut, sehr gut. s %%

Director of Online gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Sins of a Solar Empire, GTA 4

Zuletzt gesehen: »Prison Break« (Staffel 2)

Zuletzt gelesen: G.R.R. Martin: »Dreamsongs 1«

Meine Meinung zu...

Turok: Dinos? Dinos sind echt ziemlich out.

Goin' Downtown: Ware gern viel gesellschaftskritischer, als es ist. **

Goin' Downtown: Ach, ganz nett. Kann man spielen. *k Kk

Race Driver Grid: Blendende Grafik, groartige Rennen. Fe ek

Race Driver Grid: Bin kein Rennfahrer, aber das ist der Hammer! s%*x%

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Race Driver Grid

Zuletzt gelesen: die Tischtennis-Tabelle
Zuletzt gehort: den Aufstiegsjubel
Meine Meinung zu...

4

Turok: Pfeil und Bogen sind eigentlich super. Hier nicht. *

Petra Schmitz

Redakteurin petra@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Pirates of the Burning Sea

Zuletzt gesehen: Sonne, Sonne, Sonne

Zuletzt gehort: Sono: »Solid State«

Meine Meinung zu...

Turok: Dinos téten? Das ist so 90er-Jahre!

Goin' Downtown: Zeichentrick-Krimi? Klappt Uiberraschend gut. *%*

Goin' Downtown: So ein schickes Design will ich 6fter sehen.  *xx*x

Race Driver Grid: Und genau deshalb liebe ich Rennspiele. sk % %%

Race Driver Grid: Wrumm, wruuuuuuuumm! ko k

Redakteur micha@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Wrath of the Lich King
Zuletzt gesehen: endlich mal »Batman Begins«

Zuletzt gelesen: B. Watterson: »Calvin & Hobbes«

Meine Meinung zu...

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: GTA 4 (Xbox)

Zuletzt gesehen: »Sleuth« (DVD)

Zuletzt gelesen: Dean Koontz: »The Husband«

Meine Meinung zu...

Turok: Wenn ich Dino-Schrott sehen will, gehe ich ins Museum. * Turok: Dank dem Messerbonus gebe ich gerade noch: *k Kk
Goin' Downtown: Erinnert entfernt an Blade Runner. Entfernt. k%% Goin' Downtown: Ich bin aus meinem Adventure-Alter raus. * %k
Race Driver Grid: Schon, aber leider ein realistisches Rennspiel. * Race Driver Grid: Endlich mal anstandige Muscle Cars! Jk ek

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Age of Conan, GTA 4 (Xbox)
Zuletzt gesehen: »Ben X« (groBartig!)

Zuletzt gelesen: Rezepte zum Marinieren

Meine Meinung zu...

Turok: Ist mir zu banal. Da retten auch Dinos nichts mehr. *

P p Dubberke

Trainee philipp@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Geheimakte 2, GTA 4 (Xbox)
Zuletzt gesehen: »lron Man«

Zuletzt gelesen: C. Chase: »Winkie«

Meine Meinung zu...
Turok: Auf dem N64 toll- auf dem PC nicht.

Goin' Downtown: Ich mag die Optik und das Szenario. kK

Goin' Downtown: Nicht gespielt. -

Race Driver Grid: Hey Need for Speeds: DAS ist ein Rennspiel! k%%

Race Driver Grid: Wie heif3t das? Genau: photorealistisch. * ke ke k

Christian Schneider

Praktikant
Zuletzt gespielt: Race Driver Grid

Zuletzt gesehen: Friihstiick bei Tiffany

Zuletzt gelesen: alte Cicero-Ausgaben

Meine Meinung zu... x
Turok: Ich will Dinos und Waffen! Aber in gut. *

Leitender Redakteur daniel@gamestar.de
Zuletzt gespielt: GTA 4 (Playstation 3)

Zuletzt gesehen: Werke von Luc Tuymans

Zuletzt gelesen: Windows XP SP 3 Release Notes

Meine Meinung zu...

Turok: Fabians Video sagt alles.
Goin' Downtown: Nicht gespielt. - Goin' Downtown: Nicht gespielt. -
Race Driver Grid: Sommer oder Grid? Grid! Je ke ek Race Driver Grid: Eigentlich super, fiir mich zu wenig puristisch. *%x%
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Petra Schmitz

heit so wie mindestens
finf andere Damen ihres
Heimatorts. Sie dankt ihren
Eltern noch heute fiir die
innovative Namensgebung.

Fabian Siegismund

ist der dritte Teil der Siegis-
mund-Nachkommen-
schaft, hat aber dennoch
einen halbwegs verniinf-
tigen Namen bekommen.
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Action

Der Stoff der ersten Klasse ...

...wird von vielen Spiele-Serien ignoriert. Setzen, 5! Oder 6, oder 3!

Zéhlen ist heutzutage nicht
mehr wichtig: Zuerst erscheint
Turok: Dinosaur Hunter, es folgt
Turok 2: Seeds of Evil. Passt. Im
Jahre 1999 erblickt dann Turok:
Rage Wars ohne eine Nummer
das Licht der Spiele-Welt. Dessen
Nachfolger heif3t jedoch Turok 3:
Shadow of Oblivion. Diese Dis-
krepanz bemerken wohl auch die
Namensgeber und nennen den ei-
gentlich fiinften Teil zeitlos Turok
Evolution. Das scheint fiir das ak-
tuelle PC-Spiel, in der Reihenfol-
ge Teil 6, egal zu sein: Es heifit
wie Teil 1 schlicht Turok. Ahnlich
verfdhrt GTA: Nach den ersten
drei Teilen gibt es fiir Vice City
und San Andreas keine Numme-
rierung — Niko Bellic ist hingegen

in GTA 4 unterwegs. Die Ausreden
fur solch abstruse Zahlen sind
mitunter durchaus logisch —dem
verwirrten Spieler helfen sie je-
doch herzlich wenig. Alles in
Allem diirfte das aber auch egal
sein. Laut dem Kriminologen
Christian Pfeiffer sind Computer-
Spiele verantwortlich fiir schlech-
te Noten —merkt also keiner. (2

Heute bei Professor S.: Zahlen lernen mit Turok.
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Kommentar

Version 1.3

12/06: Addon

01/06: Addon

Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test
Ego-Shooter

1 Crysis Electronic Arts Crytek 12/07

2 (allofDuty4 Activision Infinity Ward 12/07

3 Half-Life2 EA Games Valve 01/05 (93)

4 Stalker THQ GSC Game World 04/07

5 FarCry Ubisoft Crytek 05/04 (90%)

6  Bioshock 2K Games Irrational Games 10/07

7 F.EA.R. Vivendi Monolith 11/05 (89)

8  MoH: Pacific Assault Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90)
Taktik- und Multiplayer-Shooter

1 Battlefield 2 Electronic Arts Digital lllusions 08/05 (93)

2 Unreal Tournament 3 Midway Epic Games 01/08

3 Team Fortress 2 Electronic Arts Valve 12/07

4 Rainbow Six: Vegas Ubisoft Ubisoft Montreal 02/07 (90)

5 Battlefield 2142 Electronic Arts Digital lllusions 12/06 (90)

6  Joint Operations Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%)

7  Counterstrike Source EA Games Valve 12/04 (85)

8  Frontlines: Fuel of War THQ Kaos Studios 03/08
Actionspiel

1  Portal Electronic Arts Valve 12/07

2 Dark Messiah of M&M Ubisoft Arkane Studios 12/06 (90)

3 GTA San Andreas Take 2 Rockstar North 08/05 (90)

4 Tomb Raider: Legend Eidos Crystal Dynamics 05/06 (89)

5  Splinter Cell 3 Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90)

6  Chronicles of Riddick Vivendi Starbreeze 02/05 (90)
Simulation

1 Silent Hunter 4 Ubisoft Ubisoft Rumanien 05/07 (87)

2 Darkstar One Ascaron Ubisoft 07/06 (86)

3 Falcon 4.0 Allied Force ASH Lead Pursuit 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.
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04/07: Addon
02/05: Addon
02/07: Kontrollbesuch

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

L) DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5060

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 5172

) Win Vista 32 Bit
- lauft

rierischumm §

Petra Schmitz: Ob
Wehrmachtssoldaten
als Feinde out sind, dar-
liber mag man sich
noch streiten. Aber Di-
nosaurier? Die sind nun
schon seit ein paar Milli-

Vor Jahren war Turok auf den Konsolen ein Hit. Mit Betonung auf »vor Jahren«
und »Konsolen«. Heute und auf dem PC sieht das anders aus.

Es mag daran liegen, dass sie
einmal die Erde beherrscht
haben. Oder daran, dass sie die
grofiten Tiere waren, die dieser
Planet je hervorgebracht hat. Und

petra@gamestar.de

onen Jahren out, wenn

man mich fragt. Ich habe keine Lust, in einem
Shooter gegen Tiere zu kdmpfen, und wenn
sie auch noch so grof3 sind. Damit kdnnen
sich die Entwickler zwar prima um eine gute
KI'mogeln (»Hey, das sind Echsen, die miissen
dumm seinlk), aber ich will nun mal Gegner,
die eine Herausforderung darstellen. Und in
Turok finde ich die nicht mal auf Seiten des
Wolfsrudels. Wolfe, Saurier - alle doof.

dass einige von ihnen problemlos
Menschen hétten verspeisen kon-
nen. Auf jeden Fall strahlen Dino-
saurier auf viele Menschen eine
starke Faszination aus. Filme, Bil-
derbiicher oder Action-Spielzeug
mit den Riesenechsen verkaufen
sich seit jeher wie geschnitten
Brot. Ein Ego-Shooter mit den Vie-
chern kann dann ja eigentlich
nicht wirklich schlecht sein. Oder?
Turok ist ein solcher Shooter, und
wirklich schlecht ist er tatsdchlich
nicht. Aber Propaganda Games,
seine Entwickler, vertrauen zu
sehr darauf, dass die Dinosaurier
die Mdngel des Spiels verdecken.
Doch so grof3 ist selbst ein ausge-
wachsener Tyrannosaurus nicht.

Whiskey fiir den
Indianer

Weitaus gewdhnlicher als ein
Shooter mit Dinosauriern ist ein
Shooter mit Weltraum-Marines,

KI-Kameraden sterben nicht, sondern gehen auf die Knie, bis das Gefecht voriiber ist.

20

und so spielen Sie auch in Turok
einen solchen Soldaten der Zu-
kunft. Der heit zwar Turok, hat
mit dem Namensgeber der alten
Shooter-Serie aber nichts ge-
meinsam. Aufer, dass er eben-
falls indianischer Abstammung
und ein harter Kerl ist. So hart,
dass erin seiner Vergangenheit in
einer skrupellosen Elite-Einheit
namens »Wolfsrudel« diente.
Weil die sich aber mehr und mehr
zu einer Gangsterbande ent-
wickelte, stieg Turok schlie3lich
aus. Doch da er weif3, wie diese
Burschen ticken, muss er nun mit
den Soldaten einer anderen Ein-
heit, der Whiskey Company, sei-
nen ehemaligen Vorgesetzten
Kane jagen. Der hat sich zusam-
men mit seinen Kumpanen und
einer Séldnerarmee auf einem
entlegenen Urwaldplaneten ver-
schanzt und denkt gar nicht dar-
an, sich einfach verhaften zu las-

Dinosaurier greifen Menschen jeglicher Gesinnung an — auch wie hier im Mehrspielermodus.

Weil Dinosaurierfunde allesamt versteinert sind, ist nicht bekannt, welche Farbe die Echsen eigentlich hatten.

sen. Im Gegenteil: Er ldsst das
Raumschiff seiner Hascher ein-
fach abschief3en. Der Pott knallt
mitten in den Urwald, ein Grof3teil
der Whiskey Company stirbt, und
die Uberlebenden werden plotz-
lich nicht nur von Kanes Mannern,
sondern auch von unzdhligen
hungrigen Dinosauriern gejagt.

Echsen fiir den

Neubau

Kanes Planet befindet sich gera-
de im »Terra-Forming, also der
Neulanderschliefung mit tech-
nischen Hilfsmitteln. Durch einen
unglaublichen Zufall durchlduft
er dabei die gleiche Evolution wie
die Erde vor Millionen von Jahren
— daher auch die Dinosaurier.
Okay, das klingt ziemlich be-
scheuert, ist letztlich aber auch
nicht viel unglaubwiirdiger als
die Story von Jurassic Park. Die
Hauptsache ist: Die Viecher seh-
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en klasse aus. Von kleinen Wus-
lern tiber mannshohe Raptoren
bis hin zu einem majestatischen
Tyrannosaurus Rex huschen und
stapfen in Turok so einige Echsen
herum, die man aus Dinsaurier-
Biichern oder -Filmen kennt. Eine
Gattung hat sich Propaganda
Games sogar selbst ausgedacht:
ein katzenhaftes, vierbeiniges
Reptil, das an Baumen und Fels-
wanden herumklettert und seine
Opfer hinterriicks anspringt. Alle
Saurier tragen prachtige, farbige
Schuppenhaut, je nach Rasse lan-
ge Krallen und Zahne und sind lie-
bevoll animiert — ein echter Au-
genschmaus fiir Echsenfreunde.

Vieh fiir die
Schlachtbank

Die Dinos dienen als neutrale
Fraktion in Turok: Sie greifen so-
wohl unseren Helden und seine
Manner als auch die Wolfsrudel-
Séldner an. Wir fragen uns je-
doch, wie diese Spezies sich so
lange in der Evolution behaupten
konnte, denn gegen Turok und
sein Messer haben die Saurier
keine Chance. Stehen wir im rich-
tigen Abstand zu einer Echse,
reicht ein Mausklick, und schon
wechselt das Spiel kurz in die Au-
Benkamera und zeigt, wie Turok
das Tier in einer eleganten Bewe-
gung niedersticht. Bei mensch-

Technik-Tipps

» Da Turok nur wenig Einstel-
lungen bietet, sollten Sie es
bei Performance-Problemen
zundchst mit weniger »Um-
gebungsdetails« versuchen.

» Ab 256 MByte Videospeicher
sollten Sie mittlere Texturquali-
tat wahlen, ab 512 MByte hohe.

SO LAUFT TUROK AUF IHREM PC

» Bis zu 30 Prozent mehr Leis-
tung gewinnen Sie durch
eine niedrigere Auflosung.

Checkliste

» 16,0 GByte Speicherplatz
» 2,0 GHz Prozessor

» 768 MByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c

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

B Gefoes [ NGEODIGHNN (NGSO0KGTAN (GSOOUIEEN
Radeon X100 X700 X800XL X850 XT
Geforce 7 (300165 (W7G00GTN 7900 GS
Radeon X1000  [TSO0M IXTG00KEN X180 GT
Geforce 8./9 [N85006T 8600 GT
RadeonHD (ZEOOIREGH) MZEOOXEM 2600 Pro
Athlon XP 2000+ 2600+ 132004
Pentium 4 /D 20GHz  2,6GHz
Athlon 64

B GRAFIKKARTE

unmiglich 1280x1024, minimale Details

LEGENDE [
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technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:

lichen Gegnern klappt das nur
von hinten, bei den Dinosauriern
hingegen aus allen Angriffsrich-
tungen. Mit ein bisschen Ubung
machen wir so selbst den blut-
riinstigsten Raptor in Sekunden-
schnelle fertig. Das sieht zwar je-
des Mal schick aus, insbesondere
weil Turok eine ganze Reihe un-
terschiedlicher Messerattacken
auf dem Kasten hat, die Saurier
verlieren so aber sehr schnellihre
Bedrohlichkeit. Selbst wenn die
Biester unseren Indianer {iberra-
schend anspringen und zu Boden
werfen, kdnnen wir uns mit einem
simplen Minispiel aus der Situati-
on befreien: Himmern wir schnell
genug auf die eingeblendeten
Tasten, wehren wir das Biest ab —
um es anschlieBend mit dem
Messer zu verhackstiicken.

Grau fiir die Wande

Ohne ernstzunehmende Saurier
verkommt Kanes Planet schnell
zum sterilen Streichelzoo, denn
sonderlich natirlich erscheint der
Urwald ohnehin nicht. Hier und
da wéachst zwar hiifthohes Gras,

das sich sanft hin und her wiegt,
wenn eine Spielfigur hindurch
lauft; doch ansonsten wirken die
Levels zu karg, zu linear, zu kons-
truiert. Kein Vergleich also zu Cry-
sis. Im Inneren der lber den
Dschungel verstreuten Gebdude
stort die Geradlinigkeit nicht so
sehr, dafiir sind den Level-Desi-
gnern hier offensichtlich alle Far-
ben aufler Grau ausgegangen.
Abgesehen davon fragen wir uns,
was Kanes Manner eigentlich den
ganzen Tag machen: Die Hauser
sind fast vollstandig leer und wir-
ken wie U-Bahn-Schéachte nach
Ende des Fahrbetriebs — nur nicht
s0 bunt und gemiitlich.

Shift fiir Granaten

Die fehlende Wohnqualitat
scheint Kanes Soéldnern eine ge-
wisse Todessehnsucht beschert
zu haben. Die Kerle legen keinen
besonderen Wert auf taktisches
Vorgehen. Ein Mandver beherr-
schen die Manner jedoch, mit
dem sie uns arge Probleme berei-
ten: wahlloses Hin- und Herlau-
fen. Nicht, dass sie sich dabei

macht Turok

— zu einfach.

Der Bogen schaltet Gegner meistens mit nur einem Treffer aus, schieBt aber nur recht langsam.

Counterstrike-Freunde aufgepasst: Turok lduft mit dem Messer in der Hand schneller als mit Gewehren.

Driicken Sie im
richtigen Moment
die Maustaste,

| selbst mannsho-
| he Saurier mit
nur einem Mes-
. serstich fertig
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Fallt ein Tier iiber Turok her, miissen Sie es in einem simplen Minispiel abwehren.

besonders geschickt verhalten
wiirden. Aber die Maussteuerung
reagiert schlicht so unruhig, dass
wir Probleme haben, bewegliche
Ziele zu treffen. In Sachen Bedie-
nung ist Turok die wohl schlech-
teste Konsolen-Portierung seit
langem. Denn um die sekundédren
Feuermodi von Turoks Waffen be-
nutzen zu kénnen, miissen wir
die Shift-Taste benutzen. Beim
Scharfschiitzengewehr etwa st
der linke Mausknopf die Waffe
aus, die rechte aktiviert das Ziel-
fernrohr. Soweit, so normal. Eine
Granate werfen wir dabei aber mit
Shift + rechte Maustaste, naher
heranzoomen kénnen Sie nur mit
Shift + linke Maustaste. Wer wie
wir normalerweise Shift zum Du-
cken nutzt, kommt bei Turok also
standig durcheinander, umpro-
grammieren ldsst sich das ndm-
lich nicht. Anscheinend hat Pro-
paganda Games bei der Portie-
rung der Konsolenversion von Tu-
rok ibersehen, dass es auf dem
PC-Keyboard erheblich mehr Tas-
ten gibt als auf einem Xbox-Con-
troller, und Doppelbelegungen
daher véllig unnétig sind.

Waffe los. Von den abgefahrenen
Schiepriigeln des Ur-Turok ist
nur der Bogen ubrig geblieben,
der Rest sind lahme Standard-
Wummen. Wahrend Sie in den al-
ten Dino-Shootern oder auch in
der Thief-Reihe Pfeile mitunter
wieder aufsammeln konnten,
klappt das im neuen Turok nicht
mehr. Die grofite Komfortsiinde
des Spiels ist jedoch eine andere:
Freies Speichern ist nicht erlaubt,
und zu allem Uberfluss liegen die
Sicherungspunkte teilweise der-
art weit auseinander, dass es
wirkt, als wollten uns die Entwick-
ler zum Spielabbruch nétigen.

Haue fiir den T-Rex

Wir haben Turok letztlich nicht nur
deshalb bis zum Ende gespielt,
weil das unser Job ist, sondern
weil das Spiel eine vergleichswei-
se interessante Geschichte er-
zahlt. Immer wieder verldsst die
Kamera Turoks Kérper, um in
kurzen Zwischensequenzen Strei-
tereien zwischen dem enigma-
tischen Einzelgdnger und seinen
neuen Kameraden oder Riickbli-
cke aus seiner Zeit beim Wolfsru-
del zu zeigen. Letztlich bleiben

TUROK

ENTWICKLER  Propaganda Games (Turok ist das Erstlingswerk)

PUBLISHER Touchstone TERMIN (D) 30.4.2008
SPRACHE Deutsch, vier weitere Sprachen CA.PREIS  45Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 32 Seiten Handbuch ~ usk keine Jugendfr.

EGO-SHOOTER

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION

SZENARIO realistisch 8 fiktiv
9 \ FREIHEIT linear @ offene Welt
5 Diefaszination der Dinos HANDLUNG einfach @ komplex
nutzt sich schnell ab.
GEWALT keine 8 brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAVF  Action® Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam 8 schnell [ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Texthilfen Mikromanagement
SPEICHERSYTEM automatisches Speichern, Wiedereinstiegspunkte Teamfhigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 s 6 1 |8 9 1 W Geforce 6600 GT
[ ornnun A
246Hz Inte 3A4GHz Intel Core 2 Duo 4300 8 Geforce 7800/ 7900
XP2400+AMD  A643200+AMD  AG4X2/3800+ AMD 8 Geforce 8600 GT/ GTS
1,0 GB RAM 2,0 GBRAM 2,0GB RAM W Geforce 8800 GT/ GTS
16 GB Festplatte 16 GB Festplatte 16 GB Festplatte Radeon X800 / X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware W Radeon HD 2600 XT
BiLDFoRMATE 43 WS4 WM16:9 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 8 Radeon HD 2900 XT
TON WSt W40 W5 6.1 7.1 B Radeon HD 3850/3870

MULTIPLAYER Gut

Speichern fur zwar einige Fragen offen, den- sPIELMODI (sPIELER) Koop (4) zwei Deathmatch- und CTF-Varianten (je 16), missionshasierter Modus (16)
. " . SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
Geduldlge noch haben wir uns gespannt bis DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden
Apropos Doppelbelegung: Turok  zur Konfrontation zwischen Kane FAZIT Bekannte Modi kriegen durch die Saurier neuen Schwung.
kann manche Knarren beidhandig  und Turok vorgekdampft. Und wer BEWERTUNG
benutzen, etwa eine Maschinen-  sich am Ende von Jurassic Park Nahbar € 4 N :
. . . . N © coole I © hiibsche Di 7
pistole links und eine Schrotflinte  gedrgert hat, dass der Tyranno- GRAFIK © wogendes Dschungelgras @ lieblose Level-Texturen
rechts. Weil dann beim Schiefen  saurus Rex auf einmal wieder die SoUND :’ StinﬁmsungsrlolleaMl:(Slik ? 29'%@3_'“(?9_5?“;9(_0}] |ahffne 8
. L R eutsche Sprecher @ Kl sagt standig die gleichen Spriiche aul
fjas Fadenkreuz aber nth WII’I:EI’ Krone der S.chopfung sein soll, © Turok heilselbstandi @ unfaires Kontrollpunkt-System 3
in der Gegend herumspringt, zie-  der kommt in Turok doch noch BALANCE © manche Passagen zu schwer © Messer gegen Dinosaurier zu stark
hen wir bevorzugt mit nur einer  auf seine Kosten. [ FAB | i © Dinosaurier © Urwald-Soundkulisse
g ATMOSPHARE © Dinosaurier als Schlachtvieh @ Soldner sehen alle gleich aus 8
BEDIENUNG © miserable Maussteuerung @ Shift-Taste fiir sekundére Feuermodi 3
. . ne © kein freies Speichern @ ewige Ladezeiten
ZWQISChHEIdIgeS Messer © umfassender Mehrspielerpart mit Koop-Missi
UMFANG 7
© kurze Solo-Kampagne
Fabian Siegismund: Als mir John Grimm LEVELDESIGN © farbliche Abwechslung im Dschungel @ absolut linear 4
von Propaganda Games vor einigen Wochen © kiinstlich wirkender Urwald @ Gebaude ohne Inneneinrichtung
. [ . © Dinosaurier attackieren Menschen @ Feinde und Kameraden
Turok vorspielte und d?bel star.1d|g mit den “ gleichermaBen dumm @ Gegner bemerken Turok mitunter nicht 5
Waffen und Feuermodi durcheinander kam, — © cooler Bogen © derbe Messer-Metzeleien 7
dachteich noch, dass er bestimmt nicht so © zweihindiges Ballern © keine innovativen Waffen
oft selbst spiele. Aber auch ich muss immer HANDLUNG © cooler Held © charismatischer Schurke @ Riickblicke in Turoks 3

Vergangenheit © Ende mit offenen Fragen

PREIS/LEISTUNG Befriedigend

noch tberlegen, mit welcher Tastenkombi-

nation ich welchen Angriff ausldse. In Sachen
Bedienung und Leveldesign féllt Turok bei mir also gnadenlos
durch, die Erzéhlweise und die Dinos machen hingegen SpaR.

fabian@gamestar.de

%

FAZIT Schwache Konsolenumsetzung mit coolen Sauri

60

By S
CIEL PN,

92 Einige Fachleute sind der Ansicht, der Tyrannosaurus sei kein Rduber, sondern ein Aasfresser gewesen. GameStar 07/2008



Action

Iron Man blast bdse Terroristen mit seinem nicht-todlichen Repulsor-Strahler weg.

Der Film zum Comic ist ziemlich gut,
das Spiel zum Film dafiir extraschlecht.

Iron Man

s schadet nie, den Film gese-

hen zu haben, dessen Spiel
man gerade auf dem Monitor hat.
Beilron Man ist das sogar Pflicht.
Denn Segas Actionspiel erklart
nicht, worum es eigentlich geht.
Deshalb sagen wir’s Ihnen: Der
Ingenieur und Ristungsmagnat
Tony Stark wird von arabischen
Terroristen entfiihrt, um ihnen Ra-
keten zu bauen. Stattdessen
schweift er sich einen fliegenden
Kampfanzug zusammen, ent-
kommt der Gefangenschaft,
schwort dem Waffenhandel ab
und legt sich mit seinen ehema-
ligen Kunden an. Im Spiel stellen
die ihm nun Armeen saudummer
Gegner entgegen, die wie Schief3-
budenfiguren in der Landschaft
herumstehen und vom automa-
tischen Zielsystem
des Anzugs markiert
werden. Sie missen
nur noch nahe genug
an die Schurken her-
anfliegen und sie mit
einem Mausklick
wegblasen. Dabei
benutzt der Iron Man

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Fabian Siegismund: Warum sah Iron Man in
den Vorschauvideos so gut aus? Weil Sega
da nur die Konsolenfassung gezeigt hat. Die
leidet zwar auch unter Macken, hat aber we-
nigstens nicht so eine miese Grafik wie die
PC-Version. Die ist Lizenzmull, wie er im Bu-
che steht: Ode Missionen und schlaftrun-
kene Sprecher erzeugen zusammen mit der

preis/LeisTuNG Ausreichend

vier Waffenkategorien: Strahlen-
waffen in seinen Handen und der
Brust, Maschinengewehre, Rake-
ten oder den Anzug selbst. Je 6f-
ter Sie ein Hilfsmittelim Laufe der
zehn stinklangweiligen Missionen
einsetzen, desto starker wird es.
Hauen Sie etwa genug Panzer mit
den Handen klein, bekommen Sie
extrastarke Elektrofauste. Grafik-
Upgrades waren uns lieber gewe-
sen: Iron Man sieht aus, als habe
es ein wenig talentierter Hobby-
Entwickler in der Gefangenschaft
arabischer Terroristen program-
mieren miissen. Aufierdem er-
zeugt das Spiel logische Briiche
mit der Handlung des Films. Ob
Sie den also kennen oder nicht:
Spaf3 werden Sie mit Iron Man in
keinem Fall haben. [ FAB |

usk ab 16 Jahren

",

Actionspiel
A2M/ Sega
25 Euro
Einsteiger

2,8GHz, 1,0 GB RAM,
3D-Karte

fabian@gamestar.de

mangelhaften Technik ein sehr liebloses Gesamtwerk. Das kostet
zwar nur 25 Euro, aber Schrott fur 25 Euro bleibt nun mal Schrott.

GameStar 07/2008
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» 3 Kampagnen
» 18 Levels

» 60 Charaktere
» Koop-Modus
» Figuren-Editor

assend zum Start des vierten

Leinwand-Abenteuers bringen
Activision und LucasArts Lego In-
diana Jones in die Ldden. Da ldu-
ten die Alarmglocken! Denn wenn
Hersteller ihre lizenzierten Spiele
in der Kielwelle eines starken
Film-Vorbilds an die Leute zu brin-
gen versuchen, hat das oft nichts
Gutes zu bedeuten. Die Ableger
zu Shrek, Transformers oder ak-
tuell Iron Man haben neben ihrem
grof’en Namen namlich vor allem
eines gemeinsam: Sie sind ziem-
licher Mist. Lego Indiana Jones al-
so auch? Ganz im Gegenteil!

wn\ @ 25.380
D ) e

; > %

Die Klotzchen-Keilereiistzuriick. Nac

Scherzkeks

Lego Indiana Jones funktioniert
nach dem gleichen Prinzip wie
sein Quasi-Vorgdnger Lego Star
Wars: Mit knuffigen Plastikfigu-
ren kdampfen, hiipfen und rdtseln
Sie sich durch die Handlung der
drei Filmvorlagen. Fans diirften
Freudentrédnen (iber die Wangen
kullern, wenn sie legendédre Sze-
nen wie die Flucht vor der rollen-
den Steinkugel, die Fahrt mit der
Minen-Lore oder die haarstrdu-
bende Motorboot-Jagd in Venedig
nachspielen. Nichtkenner bleiben
in den etwas zusammenhanglos

h Obi-Wa

erzdhlten Missionen allerdings
auflen vor. Ein eher unwichtiges
Manko angesichts des Spiel-
witzes, den der Entwickler
Traveller’s Tales an allen Ecken
ins Programm gepackt hat. So
orientieren sich die zahlreichen
und gut gemachten Zwischense-
quenzen zwar am Original, doch
statt normaler Dialoge bekom-
men Sie witziges, pantomime-
dhnliches Gebrabbel auf die Oh-
ren. Zudem sorgten die urkomi-
schen Slapstick-Einlagen zumin-
dest bei uns regelméafig fiir den
einen oder anderen Lachanfall.

n'darf nun D‘r;;Henry'Jones, Jr.
ran. Das Motto ist indes dasselbe: viel Action, viel Humor; viel Originaltreue.

Forscher

Auch zwischen den Filmchen ste-
hen die Zeichen in Lego Indiana
Jones klar auf unkompliziertem
SpaR. Egal ob Sie (natiirlich blon-
de und blaudugige) Nazis verpri-
geln, mit der Peitsche liber Ab-
griinde schwingen oder aus her-
umliegenden Lego-Teilen Brii-
cken, Leitern oder Container bas-
teln, stets reicht ein simpler Tas-
tendruck. Junge wie alte Spieler
werden angesichts der stor-
rischen Kamera jedoch 6fter mal
frustriert in die Tastatur oder das
Gamepad bei3en. Der Blickwin-
kel lasst sich namlich nur minimal
justieren — zu wenig, um in den
teils verwinkelten Levels immer
denrichtigen Absprung zu finden.
Sollten Sie ins virtuelle Gras bei-
Ben, verzichtet das Programm im-
merhin auf frustrierende Strafen
—aufder ein paar Miinzen verliert
Indy nichts. Die sind ohnehin nur
fiir suchfreudige Profis interes-
sant, die damit (und durch aller-
hand versteckten Schatzkisten)
Extras freischalten, welche Dr.
Jones in seiner Universitat (quasi
dem Hauptmenii des Spiels) in
einer Galerie ausstellt.

Ohne Musik

') Lego Indiana Jones plagt ein nerviger

Sound-Bug. Wahrend der Missionen spielt das
Programm die Musik nicht ab — nurin Zwischen-
sequenzen und der Universitat bekommen Sie
John Williams'Melodien zu héren. Dafiir ziehen
wir in der Sound-Wertung zwei Punkte ab.

Eine Szene, die in die Filmgeschichte einging
— allerdings flieht Indy hier vor einer alles
plattwalzenden Lego-Kugel. (1600x1200)

94 GameStar 07/2008

George Lucas’ einstiger Hund hieB Indiana.



Abenteurer

In Sachen Abwechslung und Le-
veldesign punkteten schon die
beiden Lego Star Wars-Spiele. Le-
go Indiana Jones setzt noch einen
drauf und lasst Sie bereits im ers-
ten Level der ersten Kampagne an
Lianen durch den stimmungsvoll
beleuchteten Dschungel schau-
keln, in krokodilverseuchten Fliis-
sen plantschen, in einem Tempel
fiesen Fallen ausweichen und vor
der beriihmten Steinkugel sowie
allerhand aufgebrachter Eingebo-
renen fliehen. Zum Finale hin zer-
legen Sie mit einem Bomber erst
einen Flughafen in seine Plastik-
Teile, um sich anschlieBend eine

STy "8 h R i X
Indiana Jones kann entweder die Fauste sprechen oder die Peitsche knallen lassen.

n " N 4 P

Tiiftler

Ach ja, die Ratsel. Waren die in
Lego Star Wars noch eher spar-
lich gesat, treffen Sie in Indys
Abenteuer alle peitschelang auf
teils knackige Knobeleien. Neben
den aus den Vorgédngern be-
kannten »Finde den Schliissel fiir
die richtige Tir«-Einlagen muss
Indy hdufig defekte Gerdtschaf-
ten wie Motoren und Seilziige re-
parieren oder bestimmte Lego-
Teile aus dem Sand buddeln. Da-
fiir benotigt er allerdings Schraub-
schliissel beziehungsweise
Schaufel, die erst Gegnern abge-
nommen oder aus der Plastikde-
koration gekloppt werden wollen.

Charakter eine individuelle Star-
ke. Wahrend etwa Frauen beson-
ders hoch springen, schliipfen
kleine Figuren wie Shorty durch
Luken, um versteckte Vorspriinge
zu erreichen. Neu: Neben den
Starken missen Sie auch auf die
Schwéchen des jeweiligen Helden
achten. So fiirchtet sich Elsa etwa
vor Ratten, weswegen Sie den
Viechern in den Katakomben un-
ter Venedig erstmal mit Fackeln
beikommen miissen. Insbeson-
dere im Zusammenspiel mit

LEGO INDIANA JONES

-
Im Finale der zweiten Kampagne brettern wir mit einer Lore durch eine Mine.

einem Kumpel kommt bei diesen
Einlagen viel Spaf auf, da Sie sich
gegenseitig unterstiitzen und ge-
meinsam die Rétsel l6sen. Haben
Sie gerade keinen zweiten Spieler
zur Hand, tibernimmt die kluge KI
diese Aufgabe. Gelegentliche Aus-
setzer triilben den Solo-Spaf al-
lerdings ein wenig. Deshalb:
Schnappen Sie sich lhre Ge-
schwister, Eltern oder Oma und
Opa! Wenn Sie die Familie nicht
mit Lego Indiana Jones vor den PC
locken kénnen, womit dann? [

ACTIONSPIEL

ENTWICKLER  Traveller’s Tales (Lego Star Wars 2, GS 11/06: 83 Punkte)

knackige Schldgerei auf den Da-  An anderer Stelle gilt es, sich pas- PUBLISHER  Lucashrts TERMIN (D) 5.6.2008

. . . SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz., Span., Ital. cA.PREIS 40 Euro
chern mehrerer LKWs zu liefern,  send zu verkleiden, damit der ge- AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch sk ab6 Jahren
die mit einem Affenzahn durchdie  tduschte Wachmann den néchs- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
Wiiste brettern. Langweilig wird  ten Abschnitt fiir Sie 6ffnet. Eben- ANSPRUCH
es dabei nie. Zum einen, weil die  falls neu: Immer wieder miissen TECHNIK
Designer samtliche Kulissen der  Sie an verschlossenen Tiiren klei- - ) .

. . L. . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Vorlage mit Liebe zum Detail in  ne Merkaufgaben l&sen und auf- P A T B Geforce 6600 GT
Lego-Optik nachgebaut haben.  blinkende Knopfe in der richtigen [ W | I Geforce 7600 GT
Zum andern, weil das Spiel stets  Reihenfolge driicken. Wirklich 1,0 6Hz Intel 2,0GHzIntel 3,0 GHzIntel :ge;""e;zgg/&a"é’m
ie richti i i iarie wird’ ia die Lo- 1,0GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2800+ AMD eforce

dle.rlc‘htlge M|schung aus Action,  schwierig wird’s abe:r nie, (Eile !_o 256 MB RAM 500 MB RAM LOGBRAM B Geforce 8800 6T/ TS
kniffligen Sprungeinlagen und  sungdes Problems findet sich im- 34GBFestplatte  34GBFestplatte 3,4 GB Festplatte I Radeon X800/ X850
angenehmen Rétseln findet. mer im selben Raum. Gamepad Gamepad I Radeon X1800/X1900

PROFITIERTVON Gamepad

[ Radeon HD 2600 XT

BILOFORMATE M43 W54 El16:9 1610 KOPIERSCHUTZ Securom B Radeon HD 2900 XT
Kollege ToN st W40 W51 W61 W7 8 Radeon HD 3850/3870
Wie schon Obi-Wan oder Anakin
ist auch Indiana Jones nie allein MULTIPLAYER Gut
unterwegs. In Shanghai suchen SPIELMODI (SPIELER) Koop (2)
. itd " . illi SPIELTYPEN an einem PC SERVERSUCHE -
Sle mlt er Sangenn WI e SCOtt DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 12 Stunden

Test

nach dem Gegengift, in Venedig FAZIT Launiges Koop-Geplankel an einem PC. Schade: LAN- oder Online-Modi fehlen.
mach§n Sie cjer blonden Elsa BEWERTUNG
Schneider schone.Augen, und a!n © stimmige Beleuchtung © nette Animationen
Bord des Luftschiffs balgen Sie GRAFIK © etwas triste Umgebungen @ teils schwammige Texturen
sich an der Seite von Dr. Henry © passende Effekte © siiBes Gebrabbel der Figuren
St. mit Nazi-Sch Wi SOUND © Originalmusik © Musik-Bug
£ e X ) . - Jones, Sr. mit Nazi-Schergen. Wie © wird stetig schwieriger © ideal fiir Einsteiger
Willie zieht am Strick, Indiana hiipft zum nachsten Vorsprung.  schon im Vorgédnger hat jeder BALANCE © Profis probieren sich an den Extras @ teils schwere Bossgegner
gang J p g9eg
ATMOSPHERE © liebevolle Umsetzung der Filme © massenhaft Zwischensequenzen
03 © Slapstick-Humor @ passt gut ins Lego-Universum
H © eingdngig mit Tastatur oder Gamepad @ nur wenige Tasten nétig
Dr. Daniel Jones BEDIENUNG © storrische Kamera @ ungenaue Kollisionsabfrage
UMFANG © drei Kampagnen mit je sechs Missionen @ enorm hoher

Daniel Matschijewsky: Auch mit Indiana
Jones als Leitfigur kommt im Lego-Spiel eine
Menge Spal auf. Kein Wunder, immerhin
mussten die Entwickler nur ihre groartigen
Ideen aus den Vorgangern tlbernehmen und

Wiederspielwert © Koop-Modus @ insgesamt etwas kurz geraten
© Filmkulissen hervorragend nachgebaut @ abwechslungsreich
© Mix aus Action, Geschicklichkeitseinlagen und Ratseln

© Gegner setzen Fernkampfwaffen clever ein © eigene Kollegen
recht niitzlich © derbe Aussetzer @ teils schwache Wegfindung

© Charaktere mit unterschiedlichen Vor- und Nachteilen

LEVELDESIGN

Indy-kompatibel machen. Dennoch gibt'’s ‘ WAFFEN&EXTRAS &y cammelbare Waffen @ freischaltbare Extras
sinnvolle Neuerungen, etwa die zuséatz- o N © Handlung aller drei Filme wird nacherzahit @ alle wichtigen
danielm@gamestar.de HANDLUNG Charaktere sind dabei @ Nichtkenner bleiben auBen vor

lichen Rétselvarianten und die Angste der
Figuren. Dennoch: Nach drei Spielen sollte man meinen, dass

Traveller’s Tales die storrische Kamera und KI-Macken endlich mal
in den Griff bekommt. Egal, ich spiele ohnehin mit einem Kumpel.

PREIS/LEISTUNG Befriedigend
FAZIT

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

Witzige und liebevoll gemachte Lizenz-Hiipferei.

GameStar 07/2008 Tom Selleck war eigentlich fiir die Rolle des Archdologen vorgesehen, musste wegen der Serie Magnum aber absagen.

95



L DVD
- Test-Check

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
»> Quicklink: 3890

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 3994

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Die Neuauflage der frostigen Alien-Bal-
lerei ist umfangreicher und preiswerter.

Lost Planet Colonies

Den Eisplaneten E.D.N. Ill ken-
nen wir schon seit Juni 2007.
Da erschien die PC-Umsetzung
des Konsolen-Hits Lost Planet:
Extreme Condition (GS 08/07, 75
Punkte). Darin durchschossen wir
in der Rolle des jungen Wayne
Holden auf3erirdische Monster. In
der leicht erweiterten Neuauflage
Lost Planet: Colonies bleibt das
meiste beim Alten. Wayne feuert
sich durch die elf bekannten Mis-
sionen, an deren Ende jeweils ein
spannender Bosskampf wartet.
Der Entwickler und Publisher Cap-
com hat das Spiel lediglich auf
»Games for Windows Live« ge-
trimmt und schickt Sie nun auf
Punktejagd: Neben
der Kampagne diir-
fen Spieler in zwei
neuen Modi Zdhler
fiir ein Gamer-Score-
Konto sammeln. Im
ersten Modus geht
es durch die einzeln
ansteuerbaren Missi-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

ereiseisTunG Befriedigend

onen. Punkte rasselt es, wenn Sie
moglichst viele Auierirdische in
moglichst kurzer Zeit niederma-
hen. Zudem gilt: je hoher der ge-
wahlte Schwierigkeitsgrad, desto
groBer die Belohnungen. Ahnlich
sieht’s im Bosskampf-Modus aus,
in dem Sie die Endgegner mog-
lichst schnell aus der Welt schaf-
fen sollen. Das Spiel gibt lhnen
Zeitvorgaben fiir ein Gefecht. Nur
wenn Sie darunter bleiben, wird
der ndchste Boss freigeschaltet.
Fiir die neuen Spielvarianten ver-
geben wir einen zusatzlichen
Wertungspunkt im Umfang.
Zusdtzlich wurde auch der
Multiplayer-Part mit neuen Kar-

LOST PLANET: COLONIES

usk  ab 16 Jahren

™
576

3, s
G

Actionspiel
Capcom / Capcom
30 Euro
Einsteiger; Fortgeschrittene

2,8GHz, 1,0 GB RAM,
Shader-3.0-Karte

LEBEH ——

1214

* T-ENG

é 2]4]:]

Handgranate

Je mehr Abschiisse Sie direkt nacheinander Iariden, desto mehr Punkte gibt’s.

ten und Spielmodi aufgebohrt, in
denen Sie via Games for Windows
Live mit und gegen Xbox-360-
Spieler antreten dirfen sollen.

Motivierende Bosse

Petra Schmitz: Lost Planet: Colonies sieht
noch immer super aus, keine Frage. Tolle Ef-
fekte und klasse Sounds sorgen fiir Spaf3. Mit
den neuen Spielmodi motiviert das Action-
Spektakel sogar noch eine Weile langer.
Schnell mal einen Bossgegner zu platten
oder einen Highscore in einem Level aufzu-
stellen, entspannt enorm und erspart mir

PUNKTE
ARAA2?A2a
| B19co
+ARAAAZ 1668

= s 116

.

Genaues dazu kénnen wir jedoch
noch nicht sagen — Games for
Windows Live funktionierte mit
unserer Testversion nicht. L2l

petra@gamestar.de

die vor Schwafelpathos triefenden Zwischensequenzen der Kam-
pagne. Gut gemacht, Capcom. Aber warum nicht gleich so?

2

Maschinengewshr



Strategie-Inhalt

Michael Graf

hat in Battle March die
Grinhdute in sein Herz
geschlossen und méchte
daher fortan als »da Boss«
angesprochen werden.

Gunnar Lott

bestritt einst selbst Table-
top-Turniere mit Warham-
mer-Figuren und fiebert

nun neben Starcraft 2 auch

Dawn of War 2 entgegen.

Strategie

Strategie

Von der Uni ins Regal

Wie GameStar half, ein Studentenprojekt in den Handel zu bringen.

Es beginnt mit Christian Schmidt
und Colossus: Als unser Re-
port-Onkel Anfang 2005 die Media
Design Hochschule in Miinchen
besucht, sieht er dieses nette 2D-
Ballerspielchen, ein Werk dreier
Studenten. Christian bleibt mit
den Jungs in Kontakt und begut-
achtet einige Monate spater auch
deren Abschlussarbeit: das Echt-
zeit-Abenteuer Windchaser, das
die nunmehr sechskopfige Trup-
pe in nur zw6lf Wochen gestrickt
hat. Das beeindruckt Heiko Klin-

Lesser auf, der ihnen rat, ein Stu-
dio zu griinden und Windchaser
als Vollpreis-Spiel zu veroffentli-
chen —obwohl sie dies nie geplant
hatten. Nun steht Windchaser im
Laden und entpuppt sich als ge-
lungenes Erstlingswerk. Wir freu-
en uns, dass GameStar einen Bei-
trag dazu leisten konnte. [ GR |

Studenten-Projekt
cha.

Tests
Warhammer: Mark of Chaos: Battle March.............. 102 ge, der unser Entwicklermagazin
Windchaser 104 /GameStar/dev betreut und darin
Ascension to the Throne: Anfang 2006 einen Artikel tiber
Der Weg der Kriegerin 106 Windchaser unterbringt. Mit des-
Prison Tycoon 2 106 sen Hilfe nehmen die Designer .
Cheggers Party-Quiz 106 Kontakt zum Produzenten Hendrik  Der Windchaser-Artikel in /GameStar/dev.
GameStar-Strategie-Charts 07/2008 =
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle = ~ | = g % E g g E.’ g Eg Kommentar
Wetng & 3 = £ % 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) 89 8 8 8 9 9 10 9 8 10 10
3 C&C 3: Tiberium Wars Electronic Arts EA Los Angeles 05/07 (89) 88 8 10 10 9 10 9 6 9 9
4 Rise of Legends Microsoft Big Huge Games 07/06 (89) 87 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 Los Angeles 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 Universe at War Sega Petroglyph 02/08 84 7 8 9 8 9 9 8 9 9 8 | Version1.2
10  Dawn of War THQ Relic 11/04 (83) 83 6 9 8 9 10 8 9 6 9 9 | 10/05: Addon
11 Panzers Phase 2 ()] Stormregion 09/05 (85) 83 7 9 8 8 9 9 10 7 10 6
12 Supreme Commander THQ Gas Powered Games|  03/07 (82) 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
2 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 (84) 82 5 9 8 9 7 9 8 9 9 9
3 StarWolves Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 82 5 7 8 8 8 0 10 6 0 10
Aufbauspiele
1 Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 91 10 9 9 10 10 9 9 8 9 8 | 12/07: Addon
2 DieSims2 Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 86 5 9 8 8 8 10 9 9 10 10
3 Caesar 4 Vivendi Tilted Mill 11/06 (85) 84 7 8 9 9 9 8 7 8 10 9
4 Stronghold 2 2K Games Firefly 06/05 (86) 83 5 9 7 9 8 10 9 6 10 | 10 | Version1.1
5  DieSims 2: Inselgeschichten | Electronic Arts Maxis 04/08 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) 84 9 7 10 8 10 8 6 9 10
4 Fritz9 Chessbase Chesshase 01/06 (86) 84 7 4 10 8 7 10 10 10 8 10
5  PortRoyale2 Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 80 4 7 10 8 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 iiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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Wahrend unsere
Griinhdute schon
durch die Mauer-
liicken ins Innere
der Menschen-
burg stromen,
zerbroseln die
Katapulte (hin-
ten) weiterhin

102

die Walle.

Es herrscht wieder Waaagh! In der Erweiterung stiirmen Sie mit Griinhauten sowie
Dunkelelfen durch stimmungsvolle, aber schlecht ausbalancierte Taktik-Schlachten.

Warhammer: Mark of
Chaos Battle March

ahre Weisheit heif3t, auf alle

Fragen des Lebens eine Ant-
wort zu kennen. Gorbash hat sei-
ne langst gefunden: »Wir hau’n
mit unser’n Spaltaz draufl« Gewalt
ist fiir den Ork-Hauptling namlich
sehr wohl eine — oder besser: die
einzige — Losung. Er und seine
griinhdutigen »Jungz« zerklopfen
mit ihren Spalta-Axten fiirs Leben
gerne andere Orks, »Menschis,
»Elfenz«, »Stumpenz« (Zwerge)
und »tote Dinga« (Skelette). Denn
Gorbash & Co. entstammen dem
Warhammer-Universum, dessen
Orks allein ftir Blut und Morde le-
ben. Dazu bekommen sie nun Ge-
legenheit: Battle March, das ers-
te Addon zum Echtzeit-Titel Mark
of Chaos, bringt die Griinhdute
und die Dunkelelfen als neue
spielbare Volker, mit denen Sie
Mehrspieler-Schlachten und eine
Kampagne bestreiten. In Letzte-
rer lasst sich Gorbash von den
Spitzohren gehorig an der Grunz-
nase herumfiihren, wahrhaft wei-
seist der Ober-Ork also doch nicht.

Aber Kiinstliche Intelligenz war eh
nie die Stérke von Mark of Chaos.

Ziele fiir Regimenter

Die Kampagne von Battle March
funktioniert wie im Hauptpro-
gramm: Auf einer Ubersichtskarte
stapfen Sie mit lhrer Armee von
einem Gefecht zum néchsten. In
den Schlachten fiihren Sie keine
Einzelsoldaten, sondern Regi-
menter und Helden. Nachschub
heuern Sie zwischen Missionen in
Lagern an, in denen Sie auf3er-
dem Einheiten-Upgrades wie di-
ckere Riistungen sowie Gegen-
stande fiir lhre Recken kaufen,
darunter Heiltranke und Waffen.
Denn jeder Held sammelt Aus-
ristung sowie Erfahrung, steigt
bis zur 40. Charakterstufe auf und
lernt neue Fahigkeiten. Auch nor-
male Truppen erkdmpfen sich Be-
forderungen, dadurch steigt die
Anzahl der Regimentssoldaten.
So ziichten Sie sich im Spielver-
lauf eine erfahrene Kernarmee,
was Verluste doppelt schmerz-

haft macht. Speichern diirfen Sie
nur auf der Hauptkarte; wer eine
Mission verliert, muss sie von vor-
ne beginnen. Das kann Einsteiger
frustrieren, zumal es unfaire Stellen
gibt. Zum Beispiel bestreiten Sie
manchmal ohne Vorwarnung ein
Heldenduell. Angeschlagene Re-
cken segnen darin oft das Zeitliche
—und Sie miissen neu starten.
Die Auftragsziele fallen in
Battle March vielfdltiger aus als
in Mark of Chaos. Auf der Dunkel-
elfen-Seite etwa iibernehmen Sie
Gebirgsriesen per Gedankenkont-
rolle, um mit ihnen eine Men-
schenburg zu zerbroseln. Apro-
pos: Spannende Belagerungen
samt Bombardement und Mauer-
sturm gibt es zu selten und auch
nur fiir die Orks. Die Spitzohren
konnen zwar ebenfalls Katapulte
kaufen, die kommen aber erst in
der allerletzten Mission zum Ein-
satz. Den Showdown bestreiten
Sie wahlweise mit Gorbashs
Jungz oder den Dunkelelfen, in-
klusive jeweils anderem Ende. Zu-

Der orkische Schlachtruf »Waaagh!« klingt wie das englische »War, zu deutsch »Krieg«.

x P S Y

Der Ober-

vor erzdhlen gute Zwischense-
quenzen die interessante Hand-
lung: Die Dunkelelfen nutzen ihre
orkischen Ex-Sklaven, um den
Weg zu den verhassten Hochelfen
zu ebnen. In den drei Kapiteln des
Feldzugs wechseln Sie an vorge-
gebenen Stellen das Volk, fiihren
also abwechselnd Griinhdute und
Dunkelelfen. Neben Pflichtauftra-
gen konnen beide optionale Ein-
sdtze annehmen, die sinnvolle
Belohnungen bringen. Zum Bei-
spiel pliindern die Orks ein Zwer-
gengrab. Wer alle Missionen er-
fiillt, braucht rund 15 Stunden fir
den Feldzug. Zumindest, wenn
man die bis zu dreiminiitigen La-
dezeiten nicht einrechnet.

Wackelige Helden

Die Griinhdute traten zwar bereits
in Mark of Chaos als Mehrspieler-
Soldner und KI-Gegner auf, fiih-
ren nun aber mehr Truppentypen
ins Feld — darunter wuchtige
Schwarzorks, Wildschwein-Reiter
und Goblin-Fanatiker. Das Dunkel-
elfen-Arsenal umfasst unter an-
derem Schwarzgardisten und
Echsenritter. Die Grundtaktik ist
aber fiir beide Volker gleich: Vor
einem Gefecht platzieren Sie zwei
Bataillone Nahkdmpfer ganz vor-
ne, ebenso viele Fernkdmpfer da-
hinter und Kavallerie an der Flan-
ke. Dann locken Sie die Gegner
an, damit die sich an der Stellung
aufreiben. Feldschlachten laufen
stets nach diesem Muster ab, was
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rk Gorbash duelliert sich mit einem Sigmarpriester.



die vielfaltigen Ziele wieder relati-
viert. Richtig spannend wird’s erst
bei Belagerungen, oder wenn der
Feind Artillerie besitzt. Dann miis-
sen Sie namlich in die Offensive
gehen und erleiden schon mal ho-
he Verluste — besonders auf der
hochsten der drei Schwierigkeits-
stufen. Denn die niedrigen sind
fiir Fortgeschrittene zu einfach.
Das liegt vor allem an der wa-
ckeligen Einheiten-Balance. Zwar
hat jedes Regiment Stdrken und
Schwdchen; Reiter etwa galoppie-
ren Schiitzen einfach nieder, seh-
en aber kein Licht gegen Helle-
bardiere. Einige Truppentypen ent-
puppen sich jedoch als tiberflis-
sig, etwa die Goblin-Speerwerfer
der Griinhdute. So kénnen Sie
sich auf wenige Kern-Einheiten
konzentrieren, der taktische An-
spruch sinkt. Aufierdem sind eini-
ge Helden zu stark, insbesondere
die Zauberin der Dunkelelfen.
Denn die langbeinige Hexe darf
nicht nur Eisgeschosse schleu-
dern, sondern auch noch einen

Truppenmanagement

L0 o wiootin |

Die nichste Mission wahlen Sie auf der ibersichtkarte
(oben), zwischen den Einsatzen kaufen Sie Nachschub.
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Im Mehrspieler-Modus ringen die Dunkelelfen samt Hydra (vorne

8%
den:2 ormat

st 1,00 (Schvwere Kistung)
Reietenz; 0,00 (Maglertutun)

) gegen die Anhanger des Chaos.

Feindtrupp durch Gedankenkon-
trolle fernsteuern. Die wirkt zwar
nur kurz, aber trotzdem lange ge-
nug, damit der hypnotisierte Ver-
band von seinen Mitstreitern bo-
se vermobelt wird. Insbesondere
im Zusammenspiel mit dem fern-
kampfstarken Attentater-Helden
kann die Zauberin so locker
kleinere Armeen erledigen. Oder
zumindest in die Flucht schlagen,
denn die Kampfmoral spielt aber-
mals eine wichtige Rolle.

Stimmung zu mehrt
Die méRige Kl von Mark of Chaos
hat sich in Battle March nicht ge-
bessert: Die Gegner setzen zwar
die Talente ihrer Einheiten richtig
ein, stiirmen aber meistens blind-
lings ins Verderben oder reagie-
ren nicht auf Artilleriebeschuss.
An der Stérke des Spiels @ndert
dies nichts: Die Schlachten ent-
falten eine derart dichte Warham-
mer-Atmosphdre, dass weder die
schwachen Animationen noch die
teils nervigen Einheiten-Kommen-
tare stéren. Wenn Gorbashs Jungs
nach einem Sieg »Waaagh!« aus
den 7.1-Lautsprechern briillen,
dreikopfige Dunkelelfen-Hydren
fellbekleidete Chaos-Barbaren
abfackeln und Wildschwein-Rei-
ter eine Musketierreihe nieder-
trampeln — dann kommt die mar-
tialische Stimmung klasse riiber.
Auch in den Mehrspieler-Modi
fiir bis zu sechs Generdle via Netz-
werk oder Internet stimmt die At-
mosphdre, zumal die beiden neu-
en Fraktionen mehr Vielfalt in die
Scharmiitzel bringen. Auerdem
steigt der taktische Anspruch,
weil menschliche Gegner im Re-
gelfall schlauer vorgehen als die
KI-Feinde. Daher dirften nicht nur
Warhammer-Fans ihren Spaf} an
den taktische anspruchsvollen
Schlachten haben. So, damit wa-
re alles iiber Battle March ge-
sagt, nun konnen Sie sich endlich
wieder lhren Schlachten widmen.
Oder wie Gorbash der Weise einst
sprach: »Zu viel Geschwatz un’zu
wenig Tote! Waaagh!« [ GR |

In einem verlassenen Zwergengrab stoBen Gorbashs Griinhaute auf untote Skelettkrieger.

Das Waaagh ist ... okay

Michael Graf: Zugegeben, die Griinhaute
briillen eher »Das Waaagh ist stark!« Doch
stark ist Battle March mitnichten, dafur hat'’s
zu viele Macken. Wer Mark of Chaos mochte,
kann sich die Erweiterung fiir 20 Euro aber
zulegen, dank der wunderbar martialischen
Schlachten. Allerdings bleibt der fade Beige-
schmack, dass die Entwickler aus der War-
hammer-Lizenz ein anspruchsvolleres Spiel hatten stricken kon-
nen - schade drum. Oder wie Gorbash sagen wiirden: »Vielleicht
sollt'n wa se mit unser’'n Spaltaz hau'n, damit se’s endlich lernen!«

micha@gamestar.de

MO(: BATTI.E MARCH ECHTZEIT-STRATEGIE-ADDON

ENTWICKLER  Black Hole (Warhammer: Mark of Chaos, GS 01/07: 78 Punkte)
puBLISHER  Deep Silver / Namco Bandai TERMIN (D) 16.5.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 20 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch USK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 8 9 10 Geforce 6600 GT
[ wun e
PD /915 ntel Core Duo E4500 Intel ~ Core2Quad Q6600 el 8 Geforce 7800/ 7900
AG43500+AMD  AG4X25200+AMD  Phenom X49750 AMD I Geforce 8600 GT/ GTS
512 MB RAM 1,068 RAM 2,0 GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
7,7 GB Festplatte 7,7 GB Festplatte 7,7 GB Festplatte B Radeon X800/ X850

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

PROFITIERTVON  Multi-Core-Prozessoren, EAX

BILOFORMATE M43 W54 El16:9 1610 KOPIERSCHUTZ keine Ang.
TON WSteeo W40 W51 W61 W
MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) Schlacht mit / ohne Verstérkung (6), Belagerung (6), Dorf verteidigen (6)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-5PASS 30 Stunden
FAZIT Spannende, taktisch fordernde Schlachten nicht nur fiir Warhammer-Fans.
BEWERTUNG
© detaillierte Einheiten @ ordentliche Zaubereffekte
GRAFIK © matschige Bodentexturen @ viele schwache Animationen
SoUND © qute Effekte in 7.1-Surround © exzellenter orchestraler
Soundtrack @ einige Einheiten-Spriiche auf Dauer nervig
BALANCE © die meisten Einheiten sind niitzlich ... © ... aber langst nicht alle
© einige Helden zu méchtig © unfaire Stellen
ATMOSPHERE © stimmig umgesetzte Warhammer-Welt @ herrlich tumbe
Griinhdute © gute Zwisch mit tollen Dialogen
BEDIENUNG © entspricht weitgehend dem Genre-Standard
@ in Pausen diirfen Sie keine Befehle erteilen @ lange Ladezeiten
UMFANG © zwei neue spielbare Vdlker ... © ... auch fiir die guten Mehrspieler-

Modi © Kampagne mit drei Kapiteln ... © ... aber insgesamt recht kurz

© stimmungsvolle Feldschlachten € abwechslungsreiche Aufgaben ...
© ... die aber stets dhnliches Vorgehen erfordern © wenige Belagerungen

© Feinde setzen Spezialfahigkeiten ein ... © ... stellen sich aber oft

MISSIONSDESIGN

K damlich an, stiirmen blindlings vor und leiden unter Aussetzern

EINHEITEN © Rollenspiel-Elemente € Moral und Formationen wirken sich aus © jede
Einheit mit Starken und Schwéchen @ fiir alle Volker gleiche Grundtaktik

KAMPAGNE © Truppen sammeln Erfahrung © Upgrades © lohnenswerte

optionale Einsétze © gute Handlung @ geringer Wiederspielwert

PREIS/LEISTUNG Sehrgut  sotospieLzeir 15 Stunden

FAZIT  Ordentliche Addon-Kampagne mit Orks und Dunkelelfen. 7 6
| 9
a

Games Workshop, die Eigenttimer der Warhammer-Lizenz, verzeichneten 2007 einen Verlust von umgerechnet rund 3,4 Millionen Euro vor Steuern.
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Junger, magiebegabter Bauernsohn auf
Gildensuche trifft dick gepanzerten
Schwertschwinger und diinn gekleidete
Dolchdame. Klischee-Alarm? Ja. Lahmes
08/15-Taktikspiel? Ganz sicher nicht!

indchaser

ntwarnung fiir Ratten und

Spinnen: Mit solchem Klein-
zeug geben wir uns in Wind-
chaser gar nicht erst ab. Véllig
unwichtig auch die Frage, ob wir
zum morgendlichen Monstermet-
zeln lieber den wuchtigen Zwei-
hander mit Stédrke +5 oder doch
die behdnde Doppeldolch-Kombi
tragen. Denn die clevere Mi-
schung aus Echtzeit-Taktik und
Rollenspiel wirbelt den Arbeitsall-
tag eines Fantasy-Helden ganz
schon durcheinander.

Fliegende Festung

Das Grundkonzept von Wind-
chaser erinnert mit seinen star-
ken Rollenspiel-Anleihen an
Spellforce, allerdings komman-
dieren Sie weder Riesenarmeen,
noch bauen Sie eine eigene Ba-
sis. Stattdessen logiert die drei-
kopfige Heldentruppe samt tiber-
schaubarem Mitstreiterkreis in
einem veritablen Gildenschiff. So-
gar einem fliegenden: der »Wind-
chaser«. Hier horten und untersu-
chen wir Artefakte, heilen Ein-
heiten, brauen Tranke. Weil das

schwebende Hauptquartier du-
Berst wertvoll ist, miissen wir
stets erst die Umgebung sichern,
in die es vorstoen darf.

Konkret funktioniert das so:
Sobald wir in der farbenfrohen
3D-Landschaft mit mindestens ei-
ner Einheit einen Spahturm ein-
genommen haben (indem wir uns
einfach daneben stellen), kénnen
wir den angrenzenden Geldnde-
abschnitt einsehen — und die
Windchaser hineinschicken. Im
neuen Gebiet gibt es zum Beispiel
eine Ausgrabungsstatte, die wir
mit unserem Gildenschiff auf Ar-
tefakte untersuchen. Oder einen
ortlichen Handler, mit dem wir
olle Knochen gegen tolle Arte-
fakt-Upgrades tauschen.

Farb- und Stilberatung
Zu Beginn eines Kapitels sind wir
mit den drei Recken loan (das an-
fangs erwdhnte Landei), Veteran
Caine und der schénen Shara un-
terwegs. Alle beherrschen einen
jeweils eigenen Kampfstil, sym-
bolisiert durch eine Farbe: Kon-
zentration (blau), Disziplin (griin)

Im Technologiebaum investieren wir Ruhmpunkte, um die Windchaser zu verbessern.

oder Chaos (rot). Jeder davon ist
einem anderen {iberlegen: Kon-
zentration schldgt Disziplin, Diszi-
plin schldgt Chaos, Chaos wieder-
um Konzentration. Wenn wir also
auf eine Feindgruppe stof3en, die
auf Chaos gedrillt ist, sollten wir
mit Disziplin angreifen — sprich,
den Veteranen Caine zum Anfiih-
rer unserer Reckenschar bestim-
men, damit er die Boni kassiert.
Klingt verwirrend? Es wird
noch komplexer! Jeder Held hat
namlich auch Talente, die wir im
Gefecht aktivieren kénnen und
die wiederum Auswirkungen auf
den gegnerischen Kampfstil ha-
ben. Dazu kommen Moral-Ef-
fekte, Konter und Kombos. Statt
wild drauflos zu kloppen, sollten
Sie die Gegner also erst analysie-
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Auch Project Nomads von Radon Labs (Drakensang) hatte eine ausbaubare, fliegende Basis.

ren: Welcher Kampfstil herrscht in
der Feindgruppe vor? Welche Le-
vels haben die Gegner, welche Ta-
lente beherrscht der Anfiihrer?
Und jetzt wissen Sie auch, warum
im gut gemachten Handbuch auf
satten sechs Seiten ein einziger
Beispielkampf erklart wird.

Stirb an einem
anderen Tag
Im Laufe einer Mission treffen wir
gelegentlich auf Freiwillige, die
gerne bei unserer Bande mitma-
chen wollen. Das diirfen sie aber
erst, wenn wir die Windchaser
herangeholt haben — wir miissen
also erst den Sektor einnehmen.
Diese »Novizen« begleiten uns
nur wahrend des Kapitels, aller-
dings lassen sie sich weiter aus-
bilden: Sobald sie durch Gefechte
Level 5 erreicht haben, konnen
wir sie zur einfachen, danach zu
einer finalen Klasse beférdern.
Befordern geht nuran entspre-
chenden Ausbildungsstatten, die
fieserdings oft in weiter ent-
fernten Sektoren stehen. Wir soll-
ten dabei stets auf eine ausgewo-
gene Mischung unserer Truppe
achten, damit wir gegen jede geg-
nerische Ausrichtung antreten
kdnnen. Einheiten sterben tbri-
gens nie —sollten sie besiegt wer-
den, fallen sie nur um und trotten
nach dem Kampf putzig animiert
zur Windchaser zuriick, um sich
dort wieder aufpdppeln zu las-
sen. Weil die Truppe genau wie
das Gildenschiff trage tiber die
Karte schleicht, entsteht im Spiel
generell oft Leerlauf.
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Unser Held loan (unten) verstarkt die Kampfkraft seiner fiinfkopfigen Gruppe. Der zerbrechende lila Pfeil zeigt an, dass unsere Moral unter 50 Prozent liegt - jetzt kassieren wir deutlich mehr Schaden!

Ein unmoralisches
Aufgebot

Das Stein-Schere-Papier-Prinzip
macht das Einschdtzen unserer
Kampfchancen gelegentlich
schwierig. Wir konnen zwar Ein-
zelbereiche wie Lebenspunkte
und Stadrke unserer Gruppe mit
der gegnerischen vergleichen —
doch selbst bei Uberlegenheit
kann das Gefecht kippen, wenn
zum Beispiel unser Gruppen-
schwachling die Gratsche macht,
dadurch die Moral fallt, was wie-
derum die Kampfstdarke senkt.
Beim Testen kam es vor, dass un-
ser Aufgebot floh, obwohl die
meisten der bis zu fiinf Mitglieder
noch fast unversehrt waren.

Bei Windchaser treten fast im-
mer Gruppen gegeneinander an,
Kampfe gegen Einzelgegner sind
selten. Bis zu vier Teams dirfen

Martin Deppe: Wind-
chaser krempelt zwar
nicht das ganze Rollen-
spiel-Genre um, sondern
wirft »nur« zwei, drei |
neue Ideen hinein. Ich \
mag zum Beispiel die
mobile Basis — aber noch
besser gefallt mir das Sektoren-Einnehmen in-
klusive neuer Aufgaben und Artefakt-Aufklau-
ben. Das motiviert ungemein! Zum rot-griin-
blauen Kampfsystem habe ich allerdings eher
eine Hassliebe entwickelt: Das Stein-Schere-Pa-
pier-Prinzip ist zwar grundsatzlich klasse, aber
viel zu kompliziert und sperrig umgesetzt.

* Ehrlich, die abgegriffene Floskel mit dem »frischen
Wind« mag ich eigentlich gar nicht — aber hier passt
sie wie die ebenso floskelige Faust aufs Auge.

=\ NN UANNERE
redaktion@gamestar.de
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wir selbst zusammenstellen.
Wichtig: Wir miissen eine Feind-
gruppe immer komplett besiegen
—bei einer Sechsergruppe also al-
le sechs Mitglieder umhauen.
Sollten wir nur drei erwischen und
den Kampf danach verlieren, ste-
hen wir beim ndchsten Versuch er-
neut allen sechs gegeniiber.

Luftunterstiitzung
Wahrend unsere drei Kernhelden
zwar im Level aufsteigen, aber le-
diglich automatisch bessere Ba-
siswerte bekommen, kénnen wir
unser Gildenschiff selbst ausbau-
en. Durch Quests gewonnenen
Ruhm investieren wir etwa in ein
Labor, das Heiltranke herstellt.
Oder wir bauen ein Heiligtum an
Deck, mit dem wir auf Knopfdruck
alle Einheiten aufs Schiff telepor-
tieren. Spdter kdnnen wir gar
Truppen gleich an Bord ausbilden,
statt Freiwillige aufzuspiiren.

Die Missionsziele und Quests
bauen sehr gut auf der Kombina-
tion Luftschiff, Sektoren-Einneh-
men und taktischen Kampfen auf.
Wir miissen zum Beispiel Gebiete
erobern, um mit der Windchaser
an die verwundete Shara heran-
zukommen. Monsterverstecke
ausrduchern, um ein Dorf zu ret-
ten und so an Freiwillige zu gelan-
gen. Oder eine Eskorte stellen
und uns damit den Héndlern ei-
ner Stadt gewogen machen. Gele-
gentlich werden wir auch vor Ent-
scheidungen gestellt: Da fleht
zum Beispiel ein Bauer um Hilfe
gegen religiose Fanatiker. Entwe-
der untersttitzen wir ihn, oder wir

LA oo .

liefern ihn der Obrigkeit aus. Wir
verpetzen also den Mann, er wird
hingerichtet, der Henker schliefit
sich unserer Gruppe an. Allerdings
stellen sich spater die Kumpels

des Bauern in unseren Weg. Mit
so logischen Wahlkonsequenzen
fihrt Windchaser motivierend
durch seine zwei gelungenen
Kampagnen. Martin Deppe /

ROLLENSPIEL-TAKTIK

enTwickLer  Chimera Entertainment (Windchaser ist das Erstlingswerk)
PUBLISHER  Dtp TERMIN (D) 9.5.2008

SPRACHE Deutsch cA.PREIs 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 60 Seiten Handbuch USK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L 5 6 7 [ 8|
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 6 1| 8 | B Geforce 6600 GT
MINIMUM STANDARD OPTIMUM [} Ge;orce 7600 GT
2,0GHzInte 2,66Hzlntel Core 2 Duo E4300 I Geforce 7800 /7900
¥P2000+AMD  XP2600+AMD  Athlon 64X2/3800+ 8 Geforce 8600 6T/ GTS
1,0 GB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
2,9 GB Festplatte 2,9 GB Festplatte 2,9 GB Festplatte W Radeon X800 / X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — [ Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE  EB43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ — B Radeon HD 2900 XT
TON M Stereo 40 5.1 6.1 71 B Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© farbenfrohe Landschaften © hohe Sichtweite
GRAFIK © laue Zaubereffekte @ niedriger Detailgrad
© gute, stimmige Musikstiicke © fahige Sprecher
SOUND © schwache bis gar keine Kampfgerausche
© iiberwiegend gut iert @ einige Nebenaufgaben sind zu
BALANCE schwer @ andliche Einschatzung der Gegnerstarke @ Leerlauf
oSPHii © sympathische Charaktere @ gute Geschichte mit vielen Nebenauf-
ATMOSPHARE gaben © Zwisch nur in Spielgrafik, keine Nahaufnahmen
BEDIENUNG © Funktionen schnell erreichbar @ zu kleine Schaltflédchen © Kom-
fortfunktionen fehlen @ schwieriges Anwéhlen bei laufenden Gegnern
UMEANG © zwei Kampagnen mit insgesamt 15 langen Kapiteln

© kein freies Spiel @ kein Multipl

© motivierendes Sektoren-Erobern mit der fliegenden Basis © Ent-
scheidungsfreiheit bei Aufgaben © viele verschiedene Missionstypen
© verldssliche Wegfindung © eigene Einheiten veneidiger.l.sich

© Gegner reagieren nur passiv @ stark geskriptete P

© nette Klischee-Helden © Figuren wachsen durch Levelaufstiege
ans Herz © keine individuell g, nur ein Artefakt pro Gruppe
© viele taktische Tricks mglich © auch iiberstarke Gegner sind
knackbar @ andliche Handhabung @ wenig intuitiv

PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut soiospieLzeir 30 Stunden
FAZIT  Ungewohnliche, motivierende Rollenspiel-Taktik. 72
| =
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KAMPFSYSTEM

Der Miinchener Entwickler Chimera arbeitet derzeit an einem Action-Adventure und einem Strategie-Actionspiel. 105



75

=2\
<~ In welchem Film spielte dieser Promi die Hauptrolle?

4:;" /Q Men In Black
/'\/’ Twister (1996) \

S —
e/O Underworld

SR /
\

(«f; )
/

UQ‘

\“;;'l
e
\\:;f: g

e

~ ¥ 4 = ¢
Die griinen Felder zeigen an, wie weit sich unsere Truppen bewegen kdnnen.

Junge Kriegerin tragt gern Leder und
sucht sprachbegabten Mann.

Die Portraitfotos wiederholen sich schnell und sind durchweg wenig schmeichelhaft.

Cheggers Party Quiz

Ascension to the Throne

DerWeg der Kriegerin

™ pvp Wle schon der Vorgénger As-
cension to the Throne (Test
in GS o5/07: 62 Punkte) kombi-
niert AttT: Der Weg der Kriegerin
Rollenspiel-Elemente mit Run-
denstrategie: Sie schliipfen in die
Rolle der jungen Kriegerin Eneya
und steuern sie aus der dritten
O WinVista32Bit person durch die von matschigen
=[EE Texturen und stufigen Kanten ge-
plagte Welt Annaroth. So fiihren

Sie Gesprdche, in denen Sie auch

Aufgaben annehmen kénnen, be-

treiben Handel und erlernen neue
Zauberspriiche. Jedoch erzeugen

diese Rollenspiel-Einlagen kaum

Atmosphdre, weil es zum einen

keine Sprachausgabe gibt, und

zum anderen selbst die Handlun-

gen aller Charaktere
nurinTextenbeschrie-

ben werden. In Kdmp-

fen ziehen Sie run-

denweise und greifen

aufZauber und einen

Begleittross aus ver-

schiedenen Kriegern

und Wesen zuriick.

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5161

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5160

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Rundenbasiertes Lesen

Philipp Dubberke: Wenn die Handlungen
meiner Helden in Texten beschrieben statt
optisch dargestellt werden, geht fiir mich je-
des Flair verloren. An der unzeitgemafen
Grafik des Vorgangers hat sich nichts getan
und der Rollenspiel-Part ist kaum konkur-
renzfdhig. Diese Kombination aus Mankos
zieht den recht ordentlichen Rundenstrate-

AttT: DER WEG D. KRIEGERIN

Um als Sieger aus einem solchen
Gepldnkel hervorzugehen, miis-
sen Sie jeden lhrer Zlige genau
planen und die Stérken jeder Ein-
heit sinnvoll ausnutzen. Fiir Gen-
re-Anfanger ist es daher nahezu
unmoglich, die Feinde der ersten
Hauptaufgabe zu besiegen - Sie
miissen zundchst auf eigene Faust
und ohne begleitende Hilfestel-
lung Erfahrung sammeln und
neue Truppen ergattern. Einge-
fleischte Rundenstrategie-Vete-
ranen hingegen erfreuen sich an
den fordernden Kampfen und
nehmen fiir glinstige 15 Euro noch
die zumindest kurzzeitig motivie-
renden Levelaufstiege und Aus-
ristungsgegenstande mit. [ PD |

Rundenstrategie usk ab 12 Jahren

DVS Games / FIP Publishing

15 Euro

Fortgeschrittene, Profis

2,4GHz, 512 MBRAM 5
/1590

preis/LEISTUNG Sehr gut

philpp@gamestar.de

gie-Teil mit nach unten. Fiir den Preis geht das Spiel fiir hartge-
sottene Strategen in Ordnung, ist aber nichts fur Anfanger.
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Filmstars, Kino und Musik, darum
drehen sich die Fragen in Cheg-
gers Party Quiz. Bis zu vier Spieler
treten in acht Rundentypen gegen-
einander an. Wer zu-
erst seine Buzz-Taste
driickt und die rich-
tige Antwort kennt,
gewinnt. Zwischen-
durch wird der Spiel-
fortschritt in undetail-
lierten Render-Se-
quenzen bewertet.

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

CHEGGERS PARTY QUIZ

Auch sonst ist die Prdasentation
lieblos, die Fragen sind langweilig,
unprazise und wiederholen sich
oft. Ergebnis: ein Party-Flop. D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5180

D Win Vista 32 Bit
Quizspiel usk  ohne Altersbeschr. _ liuft nicht
Oxygen Games / Dtp
30 Euro
Einsteiger "'
667 MHz, 128 MB RAM 32

rreisieistung Mangelhaft

Freigang, bitte! In dieses Gefangnis zu miissen, ist wirklich eine Strafe.

Prison Tycoon 2

Dem deutschen Rechtswesen
steht ein neues Beugemittel
zur Verfiigung: Prison Tycoon 2
spielen. Das Knacki-
Aufbauspiel erbt alle
Schwéchen des grot-
tigen Vorgdngers,
lauft qudlend und
zwingt Strategen rat-
lose Klickerei auf. Er-
folgreiche Gefdangnis-
chefs diirfen Todes-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Das groBte Gefangnis der Welt ist das State Prison in Michigan (USA). Es bietet Platz fiir 6.500 Insassen, soviel wie eine Kleinstadt.

PRISON TYCOON 2

zellen bauen, Gefangene werden ) gamestar.de

mit Priigel »gefiigig gemacht« —  -Screenshot-Galerie

preis/LeisTuNG Ungeniigend

das, THQ, ist erbarmlich. > Quicklink: 5180
) Win Vista 32 Bit
- lauft nicht
Aufbauspiel usk  ab 12 Jahren
Virtual Playground / THQ
20 Euro
Profis "
1,0 GHz, 512 MB RAM, 1 1
3D-Karte KPR
GameStar 07/2008



Abenteuer

Michael Trier

hasst Hektik und liebt Rollen-

spiele mit schragen Charak-

teren, spannender Story und

rundenbasierten Kampfen.

Und Adventures kdnnen
gern schoén dister sein.

Christian Schmidt

sprach als erste Worte »Be-
nutze Hand mit Rassel«.
Wenn er sich nicht in Ad-
venture-Ratsel verbeil3t,
zerwdrfelt er unschuldige
Rollenspiel-Drachen.

Abenteuer-Inhalt

Tests
Goin'Downtown

GameStar-Abenteuer-Charts 07/2008

Platz Spiel

Rollenspiele
Elder Scrolls 4: Oblivion
Jade Empire
Gothic3
Knights of the Old Republic 2
Baldur’s Gate 2
Neverwinter Nights 2
Two Worlds
Vampire 2

CONOTUVI A WN =

Action-Rollenspiele
Titan Quest
Diablo 2
Silverfall: Wachter der Elemente
Dungeon Siege 2
Sacred
Hellgate: London

SN AsWN =

Online-Rollenspiele
World of Warcraft
Guild Wars
Der Herr der Ringe Online
Everquest 2
Pirates of the Burning Sea
Star Wars Galaxies

S hAsWN =

Adventures
Jack Keane
Ankh: Kampf der Gotter
Sam & Max — Season One
Everlight
Geheimakte Tunguska

v W N =

108
Publisher Entwickler
2K Games Bethesda
2K Games Bioware
Jowood / Deep Silver Piranha Bytes
Activision Obsidian
Avalon Bioware
Atari Obsidian
Zuxxez Reality Pump
Activision Troika
THQ Iron Lore
Vivendi Blizzard
Flashpoint Monte Cristo
Microsoft Gas Powered Games
Take 2 Ascaron
Electronic Arts Flagship Studios
Blizzard Blizzard
NCsoft Arenanet
Codemasters Turbine
Ubisoft Sony Online
Deep Silver Flying Lab
Activision Sony Online
10tacle Deck 13
Daedalic Deck 13
Jowood Telltale Games
Silver Style TGC
Deep Silver Fusionsphere

Original-Test

05/06 (90)
04/07
12/06 (87)
04/05 (88)
01/01 (92%)
12/06
07/07 (83)
01/05 (87)

08/06 (85)
08/00 (90%)
04/08
10/05 (84)
03/04 (87%)
12/07

03/05 (90)
11/07
07 /07 (85)
03/05 (85)
04/08
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.

GameStar 07/2008

Avelle | . = £ F Z
Weting & 3 & £ 2
87 9 9| 7 6| 8
86 709 9 10 9
86 8 9 7 9 8
85 5 9 6 9 8
85 3 07 8 10 9
85 8 9 6 10 6
85 8 8 7 8 9
85 7 09 7 10 7
84 7 88|89
84 3 1 10 8§ 10
84 7 8 8 8 8
82 7 09 5 10 9
81 5 8 7 8 9
80 7 8 7 8 8
91 7199109
91 9 8§ 8 9 10
86 8 9 8 9 8
86 7 9 9 9 8
82 7 7 8 8 8
82 5 8 7 10 9
88 7089 9 s
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

Hort, Hersteller

Dass sich Spiele verschieben, hat oft gute Griinde. Einer davon heif3t GameStar.

as Adventure Goin’ Down-

town hatte eigentlich schon
letzten Monat erscheinen sollen.
The Abbey haben wir diesen Mo-
nat zum Test erwartet. Und Dra-
kensang hatte Dtp urspriinglich
fur Juni angekiindigt. Alle drei
wurden verschoben. Und zwar
aus dem gleichen Grund: Weil Kri-
tiker die Stirn runzelten und Ver-
besserungsvorschlage machten.
Und weil insbesondere deutsche
Hersteller zunehmend darauf ho-
ren. Fiir Goin’ Downtown und Dra-
kensang hatten wir explizit Ande-
rungen angemahnt; darauf mel-
deten sich die Hersteller bei uns
und diskutierten die Probleme.
Goin’ Downtown hat davon profi-
tiert, auch wenn’s nach wie vor

seine Macken hat (siehe Test
S. 108). Nun sind wir neugierig,
ob The Abbey und Drakensang
durch die Verschiebungen gewin-
nen. Auch wenn’s manchmal ein
Balanceakt ist: Wir sind froh dar-
iber, Qualitat nicht nur zu beur-
teilen, sondern manchmal auch
fordern zu kénnen.

Wir von GameStar
teilen Entwick-
lern gern und
konstruktiv mit,
was wir diber ihre

Spiele denken.
__ &
2 | g2 %é 2% 3 | Kommentar
E 25 =25 §= 52
= o O = x o E=4-
10 9 10 9 10
8 10 9 8 7
10 9 10 6 10 | 12/06: Patch 1
9 10 10 10 9
10 10 9 9 10 | 08/01: Addon
0 10 9 7 | 10 | 12/07: Addon
0 9 0 6 10 | 08/07: Patch, 05/08: Addon
10 10 10 7 8
10 8 9 8 9 | 02/07:Patch, 04/07: Addon
0 7 6 10 | 10 | 09/01: Addon
0 8 9 8 10
9 9 9 8 7
0 8 8 9 9
10 6 8 8 10
10 9 10 8 10 | 04/07: Addon
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
10 10 7 8 8 | iiberarh. Version
8 10 9 0 10
7 9 9 8
7 8 0 9
8 8 9 8 8
7 8 8 7 9

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

ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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L) DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5062

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5183

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Eine Selbstmorderin lasst einen Polizisten im New York der Zukunft ermitteln.
Und dank wild hingebogener Science Fiction auch in der Vergangenheit.

Goin’' Downtown

ake McCorley wohnt in einem
J Klo. Fast. Zumindest ist seine
Wohnung nicht grofer als ein
durchschnittliches Single-Bade-
zimmer, und tatsdchlich befindet
sich gleich neben dem Bett die
Toilette. Und der Kiihlschrank.
Und der Bargelddrucker. Jake Mc-
Corley wohnt im New York der
Zukunft. Dort bekommt man zwar
an jeder Ecke Dinge, die man im
Regelfall nicht haben will (Drogen,
kranke Prostituierte, eine aufs
Maul), aber Platz ist rar — selbst
fuir einen Polizisten wie Jake.
Eines Tages stolpert der ver-
bitterte Cop vor seinem Apart-
mentblock {iber die auf der Stra-
Be zusammengebrochene und
reichlich verwirrte Edelnutte Ro-
se. Er nimmt die Frau mit in seine
Wohnung, bietet ihr etwas zu trin-
ken und sein Bett an. Wahrend
der Retter eingenickt ist, stiirzt
sich Rose aus dem Fenster des
Apartments. Jake vermutet hinter
dem Selbstmord einen Kriminal-
fall. Von seinen Kollegen erhélt er
keine Unterstiitzung und wird ver-
spottet: Die Polizei der Zukunft er-
mittelt nur in Féllen, deren Auf-
klarung gutes Pramiengeld ver-
spricht. Fiir eine unwichtige Pros-
tituierte zahlt niemand. Der de-
pressive Cop ermittelt dennoch.

Sterile Optik,

dreckige Dialoge

Das Erste, was beim Adventure
Goin’ Downtown von Silver Style
Entertainment (Everlight, Simon
the Sorcerer 4) auffillt, ist der un-

Reden ist Silber ...

Kollegin Isabel bezahlt in der Bar mit ihrem Fingerabdruck. Jake benutzt den spéter, um ins Labor der Universitat zu gelangen.

gewohnliche Grafikstil. Satte Far-
ben, dezentes Cel Shading und
klare Formen geben dem Spiel ei-
nen sterilen Anstrich, der die be-
driickende Zukunftsvision sehr
gut einfangt. New York wirkt stets
kalt und unpersénlich.

Das Zweite, das auffillt, sind
die ungewdhnlich erwachsenen
Themen. Goin’ Downtown scheut
sich nicht, in den teilweise sehr
rauen Dialogen exotische sexuel-
le Vorlieben, Verzweiflung und
Einsamkeit anzusprechen. Das
wirkt allerdings dank der lapida-

Nur wenn Sie fiir Jake in den Dialogoptionen den richtigen Spruch wahlen, kann der Held den dicken
Wachmann der chinesischen Mafia in einer anschlieBenden Priigelei besiegen.

108

Normalerweise steht »downtown« schlicht fir Innenstadt. Im Falle von New York bezeichnet der Begriff das stidliche Manhattan.

ren Art, in der Jake (der oft an den
Helden aus dem Film Blade Run-
ner erinnert) die Situationen kom-
mentiert, nie aufgesetzt.

Guten Tag Ratsel!

In Sachen Rétseln prdsentiert
sich die Zukunft dagegen recht
konventionell und zumeist iiber-
schaubar. Um auf die richtige
Spur zu kommen, muss Jake eine
Menge Leute befragen, Gegen-

stande einsacken und sie mitein-
ander kombinieren. So braucht
der Held gleich zu Beginn ein
Ersatzteil fiir sein Telefon. Chef
Edward will aus Kostengriinden
keins rausriicken, also entschlief3t
sich Jake, seine Kollegin Isabel zu
bestehlen. Dazu will zweierlei be-
achtet werden: Isabel darf nicht
im Biiro sein. Und Chef Edward
darf den Diebstahl nicht sehen.
Letzteres erreicht Jake, indem er

GameStar 07/2008



Jake kann iiber die Inventarleiste zu fast jedem Zeitpunkt zwischen Tag und Nacht wechseln (links unten).

einen Stapel Kisten zwischen sich
und den Boss schiebt. Ersteres
Problem hingegen l6sen Sie durch
einen simplen Klick auf eine An-
zeige im Inventar. Goin’ Down-
town unterscheidet wie schon Sil-
ver Styles Everlight zwischen Tag
und Nacht. Jake kann — ohne den
Ort zu verlassen — durch die Zeit
springen. Und die Kollegin ist nur
nachts vor Ort. Das Spiel weist al-
lerdings nicht auf diese Funktion
hin. Nur im Handbuch lesen Sie
von der Moglichkeit, vom Hellen
ins Dunkle zu wechseln.

Andere Aufgaben knackt Jake
ohne Zeitreise. So muss er sich
etwa nach einer Entfiihrung aus
Roses Apartment erst von seinen
Fesseln und dann aus seinem
Gefdangnis befreien. Wer dabei
nicht alle Gegenstdande im Raum
genau in Augenschein nimmt
und den Kommentaren aufmerk-
sam lauscht, bekommt nicht mit,
was ein Bohrmaschinen-Bit aus-
richten kann. Oft bendtigen Sie
Gegenstdnde, die Sie friih fin-
den, erst viel spater im Spiel.

Unsinnige Simulation

Ahnlich fix wie durch die Tages-
zeit kann Jake auch durch New
York reisen. Auf einer Ubersichts-

i AL
Lift zubakes/Apartment

ComStafjon
JakesIApartment H
3

/¥

“okes Chopper _

karte (entweder iiber das Inven-
tar oder iber den Ausgangspunkt
an den Schauplétzen erreichbar)
braust er in Windeseile auf sei-
nem Motorrad durch die StraBen.
Ein Doppelklick erspart gar die
Fahrt und teleportiert den Helden
gleich an den gewiinschten Ort.
Hat Jake zu Beginn des Aben-
teuers nur drei Anlaufstellen (sei-
ne Strafle, Polizeihauptquartier,
Polizeilabor), addieren sich
schnell weitere hinzu. Eine herun-
tergekommene Bar, das Rotlicht-
viertel und Roses Apartment sind
nur einige davon. Gegen Ende
geht es dann noch in die Universi-
tdt, in der ein Gerdt steht, das die
Vergangenheit aus gesammelten
Daten simuliert. So weit, so gut.
Doch Jake darf sich nicht einfach
Schliisselszenen zeigen lassen,
wie es eigentlich logisch ware.
Sein projiziertes Alter Ego muss
innerhalb der Vergangenheits-
simulation tatig werden und sich
umstdndlich Gegenstande be-
schaffen. Nur mit denen gelingt es
ihm, ungesehen einer erhellenden
Zusammenkunft beizuwohnen.
Hatte Silver Style diesen Logikfeh-
ler vermieden, wire Goin’ Down-
town noch deutlich besser, als es
das Spiel ohnehin schon ist.

Hochbahn

.
Came?

StraBenlevel

Die Hotspot-Anzeige zeigt auch viele unwichtige Objekte an.

GameStar 07/2008

Jake kann die Prostituierte Rose wéhrend der Vergangenhelts -Simulation sehen und ansprechen.

Anziehend kalte Vision

Petra Schmitz: Herrlich, wie Silver Style in
Wort und Bild die Zukunft eingefangen hat.
Weniger herrlich sind die kleinen und gréR3e-
ren Logikmacken, die Goin’ Downtown hat.
Gerade das Konzept des Vergangenheits-
simulators erscheint nicht zuende gedacht.
Aber iber die Ungereimtheiten will ich hin-
wegsehen, geféllt mir doch die Vision New
Yorks ausnehmend gut. Was mir Gibrigens noch besser gefallen wiir-
de:Wenn ein deutsches Team wie Silver Style demnédchst mal eine
deutsche statt einer amerikanischen Grof3stadt fiir vergleichbare
Abenteuer wadhlen wiirde. Das wére eine echte Herausforderung.

petra@gamestar.de

GOIN'DOWNTOWN

ENTWICKLER  Silver Style (Everlight, GS 11/07: 82 Punkte)

ADVENTURE

puBLISHER  The Games Company TERMIN (D) 22.5.2008
SPRACHE Deutsch ca.PRels 30 Euro
AUSSTATTUNG  Euro-Box, 1 DVD, 28 Seiten Handbuch USK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
12 3 |4 5 6 7 |8 9 0 I Geforce 6600 GT
[ o | B celore 750067
2,06Hz Intel 24GHzIntel 3,0 GhzIntel 8 Geforce 7800/ 7500
XP 1800+ AMD XP2200+AMD  XP 3000+ AMD B Geforce 8600 GT/ GTS
512 MB RAM 1,0 GBRAM 1,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte W Radeon X800 / X850
[ Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — B Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE  EM43 54 WM16:9 71610 KOPIERSCHUTZ Protect Disc B Radeon HD 2900 XT
TON BStereo W40 5.1 6.1 71 B Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© (el Shading unterstreicht Szenario © eigenwilliger, aber gefalliger 7
GRAFIK Stil © gute Animationen ... © ... aber wenige @ oft detailarm
© gute Sprecher © grundstzlich stimmige Musik ... © ... die 8
SOUND zuweilen etwas zu dominant ist © kaum Umgel adusche
© hilfreiches Notizbuch @ Ritsel meist fair © subtile Hinweise in 8
BALANCE Dialogen © durch Logikfehler zuweilen knifflig
M © kalte Scifi-Welt © erwachsene Themen @ skurrile Gestalten
ATMOSPHARE © Tag- Nachtwechsel wirkt aufgesetzt 9
BEDIENUNG © einfaches Point-and-Click © Hotspot-Anzeige © schnelles Reisen 8
auf Karte © Tag-Nachtwechsel wird im Spiel nicht erklart
UMFANG © vieles abseits der Handlung zu entdecken @ stets neue ... 6
© ... aber meist sehr kleine Schauplatze
HANDLUNG © bis zum letzten Drittel sehr einleuchtender und spannender Aufbau 7
© Verbrechens-Simulator nicht nachvollziehbar konzeptioniert
RATSEL © meist eingangig © hiibsche Abwechslung zwischen Kombinations- 8
und Dialogratseln @ zuweilen unlogisch im Aufbau
DIALOGE © emnste und dreckige Gesprache © optionale Gesprache vermitteln 9
mehr Hintergrundgeschichte © Dialogrétsel
CHARAKTERE © qut eingefangenen Stereotypen © nette Burschen, clevere Frauen, 9

Einzelganger, fiese Industrielle © Held unsympathisch

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend  sotospieLzeim 8 Stunden

FAZIT  Spannender Scifi-Krimi mit Logikmacken.

Manhattan ist mit Gber 1,6 Millionen Menschen auf knapp 60 Quadratkilometern der bevédlkerungsreichste Bezirk der Vereinigten Staaten.
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Heiko Klinge

lduft trotz Sommertempe-
raturen nur noch zitternd
durch die Redaktion. Zu
viel Race Driver Grid, zu
hartes Force Feedback.

Daniel Matschijewsky
spartangesichts der kom-
menden Flut an vielver-
sprechenden PC-Renn-
spielen schon mal auf ein
Luxus-Lenkrad.

Sport-Inhalt

Tests
Race Driver Grid 112
DSB Basketballmanager 2008.........cooeeeeeeureremeeennne 117
Trials 2: Second Edition 117
Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele
1 ProEvolution Soccer 2008 Konami Konami Tokyo
2 TopSpin2 Anaconda PAM
3 Flight Simulator X Microsoft ACES
4 T.Hawk’s American Wasteland = Anaconda Neversoft
5  VirtuaTennis 3 Sega Sumo Digital
6  Madden NFL 08 EA Sports EATiburon
7  Tiger Woods PGA Tour 08 EA Sports EA Sports
8  Fifa08 EA Sports EA Canada
9  NBALive 08 EA Sports EA Canada
10 NHLO08 EA Sports EA Canada
Rennspiele
1 Race Driver Grid Codemasters Codemasters
2 GIR2 10tacle Simbin
3 Colin McRae: Dirt Codemasters Codemasters
4 Trackmania United Forever = Deep Silver Nadeo
5  Flatout2 Empire Bugbear
6  MotoGP 07 THQ Climax
7  Race07 Atari Simbin
8  Juiced2 THQ Juice Games
9 Test Drive Unlimited Atari Eden Games
10 32nd America’s Cup Morphicon Nadeo
Manager
1  Fusshall Manager 08 EA Sports Bright Future
2 Anstoss 2007 Ascaron Ascaron
3 Heimspiel Eishockeym. 2007 | TGC Greencode
4 Radsport Manager Pro 2007 | Crimson Cow Cyanide
5  Heimspiel Handballm. 2008 ' TGC Greencode

Original-Test

12/07
02/07 (86)
12/06 (86)
06/06 (86)
05/07 (85)

10/07

10/07

12/07

12/07

10/07

[ NEU ]
10/06 (91)
07/07 (90)

06/08
08/06 (88)

12/07

11/07

02/08
05/07 (83)
06/07 (81)

12/07 (89)
10/06 (75)
02/07 (73)
08/07
10/07 (60)

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.
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Mtuele - 2 £ B 2
Wetng & 3 = £ 2
86 8 8 9 9 | 8
85 8 9 7 8|9
85 7 9 10 7 | 8
84 4 10 8 9 10
84 8 8 10 7 |9
84 7 10 8 8 | 8
81 7 8 8 8 10
79 5 9 8 9 |7
79 7 9 7 8 8
77 7 9 7 8 | 8
91 09 10 9 | 8
90 6 10 8 8 10
89 O 9 8 71 9
88 6 7 10 9 | 9
87 9 10 7 9 | 8
85 8 6 10 9 10
84 7 8 1 8 |9
83 8 9 6 9 | 6
82 7 8 1 9|9
80 7 71 8 1|71
90 8 8 8 9 |9
74 4 6 8 5|9
7 4 6 9 1 |7
70 5 5 6 8 | 6
69 5 4 |8 819

Sport

Auf der Uberholspur

Codemasters lasst Rennspieler-Herzen hoher schlagen.

Endlich ist Schluss mit dem Ge-
jammer Uber die Flaute im
Rennspiel-Genre! Mit Race Driver
Grid liefert Codemasters eine
Edel-Raserei ab, die nicht nur
samtliche Need for Speeds mii-
helos deklassiert, sondern Colin
Mc Rae: Dirt (ebenfalls von Code-
masters) und Simbins GTR 2 nach
iber einem Jahr als neue Refe-
renz ablost. Und ein Ende ist nicht
in Sicht. Der englische Spiele-
Hersteller hat sich namlich die
Rechte an der FIA Formel 1 gesi-
chert (siehe News). Das stimmt
uns gleich doppelt optimistisch:
Zum einen dirfen wir uns funf
Jahre nach F1 Challenge 99-02
endlich wieder auf ein verniinf-
tiges Formel-1-Spiel freuen. Zum

anderen hat Codemasters bereits
die PC-Version bestétigt. Direkt
am Monitor ist das Mittendrin-Ge-
fiihl (dank Cockpit-Perspektive)
sowieso viel intensiver als auf
dem Sofa, meterweit vom Fern-
seh-Bildschirm entfernt. [ DM |

g E® 22 S& Kommentar

£ |85 = 28|35

8 9 9 8 10

8 9 8 9 | 10

9 10 7 9 9  Fuggebiete statt Spielziige
10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt K
8 7 9 8 10

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 0 | 9 7 10

9 10 9 10 10

9 10 9 9 10

0 9 8 0 | 10

8 8 10 8 10

0 9 6 8 9

8 10 9 8 10

8 10 8 9 10

0 8 9 6 9

9 10 9 6 10

0 9 9 10 10 | 04/08: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 iiberpriifen wir bei jedem Titel,

ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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Rennspiel D Facts

» 44 Autos
» 3 Regionen

» 15 Austragsungsorte
» 74 Streckenvarianten

> Karriere mit
51Rennserien

4Top-Spiel-Viedeos
- Das Spiel

- Die Technik
- Die Rennklassen
- Die Karriere

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5045

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5190

© Win Vista 32 Bit
- lauft
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Udl

»fiir besondere Grafikpracht«
Race Driver
Grid

Keine Boxenstopps, kein Tuning: Das neue Codemasters-Rennspiel konzentriert
sich voll und ganz auf den puren Fahrspaf3. Und macht dabei alles richtig.

inRenn-Neustart ist wie George

W. Bush: Er hat eine wichtige
Funktion, trotzdem mag ihn nie-
mand, und man schamt sich,
wenn man ihn gewdhlt hat. Ein
Gliick, dass beide bald in Rente
gehen. George, weil er muss, und
der Neustart, weil Race Driver Grid
endlich daist. Denn in der Rennsi-
mulation von Codemasters kon-
nen Sie wie in der Prince of Persia-
Serie die Zeit zurtickdrehen und
so den Fliichtigkeitsfehler in der
Zielkurve einfach ungeschehen
machen. Und das ist nur eines
von vielen grof3artigen Erlebnis-
sen, die Race Driver Grid zur neu-
en Rennspiel-Referenz machen.

Auffahr-Unfall: Mit den Funktionstasten kdnnen wir nun zuriickspulen und einen Zeitsprung aktivieren.

Von Donington

nach Tokio

Anders als bei den drei Vorgdn-
gern fehlt beim neuen Race Dri-
ver der Zusatz »DTM«, die Deut-
sche Tourenwagen Meisterschaft
fdllt also dieses Mal aus. Zum
Ausgleich gibt’s gleich drei Karri-
eren, je eine in Europa, Japan und
den USA, zwischen denen wir be-
liebig wechseln diirfen. In Europa
regiert der traditionelle Renn-
sport: Sie fahren im BMW-Touren-
wagen tiber den Niirburgring oder
kurven im Formel-3-Flitzer durch
die Schikanen von Donington. Ja-
pan ist wiederum das Ursprungs-
land der Tuner-Szene. Und der

Codemasters besitzt nach wie vor die DTM-Lizenz.

Grund, warum Grid ein wenig in
Richtung Need for Speed abdriftet
—im wabhrsten Sinne des Wortes.
Mit Mazdas, Toyotas und Nissans
schlittern wir nachts tiber die Ein-
kaufsstrafien von Tokyo oder um
die Serpentinen des Berges
Haruna. Laufbahn Nummer 3 fiihrt
uns mitten durch die amerika-
nischen Grof3stadte San Francisco,
Detroit, Washington und Miami.
Und das am Steuer von dicken
Muscle Cars wie Dodge Challenger
oder Ford Mustang. Einmal pro
Saison treffen sich schlieflich alle
Rennfahrer zu den 24 Stunden von
Le Mans — die einzige lizenzierte
Meisterschaft in Grid. Alle ande-

Die Start- und Zielgerade von Le Mans: Das Langstreckenrennen ist die einzige lizenzierte Meisterschaft.

ren sind fiktiv und vor allem kna-
ckig kurz: maximal fiinf Rennen
pro Karriere-Serie. Offensichtlich
zu wenig Stoff flir einen separaten
Meisterschaftsmodus, der ent-
sprechend fehlt —neben der Karri-
ere bleiben uns nur noch Einzel-
rennen. Fiir Motorsport-Puristen
ist das eine Spa3bremse.

Vom Testfahrer zum
Team-Manager

Noch ein Unterschied zu den Vor-
gangern: Dieses Mal hélt keine
Story die vielen Rennserien zu-
sammen, sondern ein ebenso cle-
veres wie motivierendes Team-
Management. Nach einer kurzen

GameStar 07/2008



[ %
rennspiel, (TN

Madoka Kabe 1

. David Wood 5 [
Heiko Klinge 6 ¥
\ichael Nimmo 7

ZEIT " . 00:13.66
RUNDE " 00:13.66.

Muscle-Car-Rennen durch Washington: Im Chevrolet Camaro kurven wir am WeiBen Haus entlang (rechts im Hintergrund). Die cleveren Computerfahrer machen aggressiv die Kurveninnenseite dicht.

Warmlaufphase als Testfahrer, in
der wir wie in einem Tutorial die
wichtigsten Regeln und Menis
erklart bekommen, diirfen wir un-
seren eigenen Rennstall griinden
und an die Weltranglisten-Spitze
fihren. Inklusive allem, was dazu
gehort: von der Namens- und La-
ckierungswahl tber die Spon-
sorensuche und Fuhrpark-Erwei-
terung bis zur Verpflichtung eines
weiteren Teammitglieds. Identifi-
kation pur; zumal die unsicht-
bare, stets gelangweilt klingende
Managerin uns beim Ruf- oder
Spitznamen nennt — so wir denn
bei der Profil-Erstellung einen
passenden gefunden haben.

Vom Bettler zum
Rennfahrer-Millionar
Zwei Wahrungen bendtigen wir
fur unseren Aufstieg: Geld und
Ansehenspunkte. Beides bekom-
men wir fiir Podestplatzierungen.

GameStar 07/2008

Ersteres bendtigen wir fiir neue
Autos, Letzteres, um neue Meis-
terschaften in den drei Karriere-
bdumen freizuschalten. Wie viel
wir von beidem verdienen, be-
stimmen wir vor jedem Rennen
mit der Wahlvon Schwierigkeits-
grad und Fahrhilfen. Auch bei der
Sponsorenwahl spielt unsere Ri-
sikofreude die Hauptrolle: Wer
viel zahlt, hat meist hartere Pra-
mienvorgaben (»Platz 1, sonst
gibt’s nichts!«) als sparsamere
Geldgeber (»Letzter Platz, aberim
Ziel? Passt schon.«) Klingt alles
recht kompliziert, offenbart sich
in der Praxis aber als Balancing-
Grofitat. Denn Einsteiger errei-
chen frustfrei neue Karrierestu-
fen, und Profis kdmpfen verbis-
sen um jeden Euro, weil sie un-
bedingt auch noch den letzten
Prototypen ergattern wollen.

Bei aller Mechanik hat Codemas-
ters allerdings ein wenig die At-

Die Wiederholungen iiberraschen mit ungewdhnlichen Kameraperspektiven wie hier beim Niirburgring.

mosphdre vernachldssigt: Statt
Siegerehrungen sehen wir Konto-
stdande, unsere Teamkollegen be-
kommen wir nur als anonyme
Wertesammlungen zu Gesicht.
Diese Zahlen machen dafiir im
Rennen einen echten Unterschied:
Aggressive Kameraden konnen
innerhalb kiirzester Zeit mehrere
Platze gut machen, sind aber
auch immer fiir einen Fahrfehler
gut. Befehle diirfen wir allerdings
keine erteilen, dafiir bekommen
wir per Boxenfunk regelméaBig
passende und manchmal sogar
hilfreiche Kommentare zur aktu-
ellen Rennsituation.

Von 0 auf 100

Nachdem wir Fahrhilfen und
Schwierigkeitsgrad festgelegt ha-
ben, geht es sofort zur Sache:
kein Tuning, keine Trainingsrun-
den, kein Qualifying. Alle Autos
sind sowohl in der Karriere als

auch im Multiplayer-Modus opti-
mal abgestimmt, iber unsere
Startposition entscheiden Krite-
rien wie der gewdhlte Wagen, die
Weltranglistenposition, aber auch
der Zufall. Race Driver Grid kon-
zentriert sich ganz bewusst aus-
schlieBlich auf das, was zwischen
Startlinie und Zielflagge passiert.
Simulationspuristen haben ge-
nau vier Sekunden Zeit, um sich
dariiber zu drgern — denn dann
schaltet die Ampel auf Griin.
Motoren heulen auf, Reifen
quietschen, Gummiabrieb spren-
kelt die Windschutzscheibe, dich-
ter Qualm vernebelt die Sicht. Im
aberwitzigen Tempo fliegt links
und rechts das jubelnde 3D-Pu-
blikum vorbei, vor uns kampfen
zwei KI-Gegner verbissen um die
Spitzenposition. Keiner will nach-
geben, es kommt zum Blechkon-
takt, beide verpassen den Brems-
punkt vor der ersten Kurve. Ein

-

Ein Tiir-an-Tiir-Duell am Fuf des japanischen Berges Kumotori demonstriert die fantastische Weitsicht.

Deshalb denken die Entwickler dariiber nach, DTM-Autos oder -Strecken noch per Update nachzulegen.
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Drei Leser spielten in der
Redaktion Race Driver Grid.
Hier ihre Meinungen.

Nervenkitzel ohne Ende

Das finde ich gut:
Schon die ersten paar
Rennen lassen die Stér-
ken des Spiels deutlich
erkennen. Man wird voll
in das komplette Ge-
schehen eingebunden
und fuihlt den Nerven-
kitzel des Rennens - an-
gefangen beim Start-
schuss bis zum letzten
Meter vor der Ziellinie,
wenn das Auto gerade
so noch fahrt und der gegnerische Wagen im-
mer weiter aufholt. Noch nie gab es eine
Rennsimulation mit einer derart bemerkens-
werten Spieldynamik.

Das finde ich weniger gut: Weil Race Driver
Grid bei den Rennmodi sehr breit gefachert
ist, unterscheidet sich das Handling bei den
verschiedenen Klassen sehr stark, was natir-
lich jeweils andere Fahrstile erfordert und Ein-
steiger anfangs eventuell Uberfordern kann.

Branislav Klukovic,
25 Jahre,
Hardware-Support

Der Renner

Das finde ich gut: Race
Driver Grid wird seinem
Rallye-Vorgéngerin
allem gerecht. Grafik
und Sound sind wie in
Colin McRae Dirt Gber
jeden Zweifel erhaben.
Das Schadensmodell ist
gewohnt genial und
zeigt jeden kleinen
Kratzer auf den detaillier-
ten Lizenzkarossen. Auch
die Zeitsprung-Funktion ist eine sinnvolle
Erweiterung, besonders fiir weniger stress-
resistente Spieler.

Das finde ich weniger gut: Die Tuning-Ren-
nen passen nicht so ganzins ansonsten eher
realistische Szenario. Das ist ein wenig zu viel
Need for Speed fiir meinen Geschmack.

Holger Emerich,
15 Jahre, Schiiler

Ein echtes Erlebnis

Das finde ich gut: Nie
hat sich Rennfahren in
der Cockpit-Perspektive
so echt angefihlt! Auch
der Karrieremodus mit
seinen unzdhligen
Rennserien und den
realistischen Sponsoren-
vorgaben liberzeugt
auf ganzer Linie - Lang-
zeitspal ist also garan-
tiert. Eine tolle Idee ist die

Aussprache des eigenen Namens. Uberhaupt
hat mir der Boxenfunk sehr gut gefallen.

Das finde ich weniger gut: Die Motoren-
Sounds sind leider nur durchschnittlich.

Grid hat ohnehin nicht den Anspruch, die
ultimative Simulation vom Schlage eines GTR
zu sein. Ansonsten gibt es aber kaum was

zu kritisieren. Ich werd'’s auf jeden Fall kaufen.

Stefan Kapahi,
24 Jahre, Student
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AuBenspiegel fliegt uns salto-
schlagend entgegen. Mit einem
riskanten Handbremsenmandover
stoflen wir durch die Liicke in der
Kurveninnenseite und rattern
tiber die Curbs. Gut durchge-
schiittelt, aber wieder auf der Ide-
allinie sehen wir im Riickspiegel,
wie sich einer der beiden Kl-
Streithdhne mit einem Dreher in
Richtung Kiesbett verabschiedet.

Technik, die begeistert
Puh, Schwei3 abwischen, tief Luft
holen. Was ist hier gerade pas-
siert? Zundchst einmal eine tech-
nische Meisterleistung: der rau-
chigste Qualm seit Call of Duty 4,
bis zu 40.000 3D-Zuschauer an
der Strecke, blendende Uber-
strahleffekte, fast schon mensch-
lich wirkende Computergegner,
ein physikalisch korrektes Scha-
densmodell und extraknackige
Force-Feedback-Effekte. Viel ent-
scheidender ist jedoch, wie ge-
schickt Race Driver Grid seine
Technik einsetzt, um ein unglaub-
lich intensives Mittendrin-Erleb-
nis zu erzeugen. So wurden samt-
liche Cockpits originalgetreu
nachgebaut und bis hin zum Gas-
pedal-FuB realistisch animiert.
Das Tolle dabei ist jedoch, dass
wir durch den geschickt gewahl-
ten Blickwinkel kaum Ubersichts-
EinbuBen gegeniiber der Aufen-
perspektive haben. Wenn alle
paar Meter Lichtstrahlen durch
das Blattwerk der Baume am
Streckenrand brechen, sieht das
zwar fantastisch aus, aber es sorgt

Das lasst Gutes hoffen: Viele Grid-Entwickler werden auch am jlingst angekiindigten Formel-1-Spiel von Codemasters mitarbeiten.

Bei der Driftschlacht durchs néchtliche Tokio arbeiten wir an einer Combo. Da wir an Position 2 liegen, gibt’s einen satten Punktebonus.

vor allem fiir ein grofartiges Ge-
schwindigkeitsgefiihl. Das Force-
Feedback ldsst uns selbst mit
einem Gamepad jede Bodenwelle
hautnah spiiren, was allerdings
erst die standig wechselnden Fahr-
bahnoberflachen voll zur Geltung
bringen. Allein in San Francisco
brettern wir iber Asphalt, Kopf-
steinpflaster, Bordsteinkanten
und sogar Cable-Car-Schienen.

Auch das Schadensmodell macht
in erster Linie deshalb Spaf3, weil

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» Unterstutzt Ihre Grafikkarte
keine Shader 3.0, bleibt der
Bildschirm schwarz.

» Auf einigen Rechnern
mit Radeon-X1000-Karte
flimmerte Grid unspielbar.

» Pro Auflésungsstufe lauft Grid
etwa 15 Prozent schneller.

& o/

Robin Bradley 1
;T I‘ " |I<1§.51g| "y

sAndy Cook Zcem

000017

wir es in spektakuldr inszenierten
Zeitlupen-Wiederholungen in al-
len Details bewundern kénnen,
und weil wir selbst nach einem
Totalschaden noch Siegchancen
haben — die geniale, eingangs
erwdhnte Zeitsprungfunktion
macht’s moglich. Strecken-Ram-
bos konnen sich jedoch nicht end-
los austoben. Denn die Reisen in
die Vergangenheit sind je nach
Schwierigkeitsgrad nur begrenzt
verfiigbar (null bis sechs Mal),

RACE DRIVER GRID

» Kantenglattung kostet viel
Leistung - ohne AA flimmert
das Spiel aber extrem.

Checkliste

» 8,4 GByte Speicherplatz
» 3,2 GHz Prozessor

» 768 MByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c

SO LAUFT RACE DRIVER GRID AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &, Ihren Prozessor E8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel der Prozessor ausschlaggebend.

D Gefores [ NGEODIGN (NGSO0KGTNN (GSOOUIEEN

Radeon X100 X700 X800XL  X850XT
w
5 Geforce7 (500650 (WG00KGTM WS00GSM 7800GT  7900GT  7900GTX  7950GX2
§ Radeon X1000 [ KHSO0NY (IKTGO0XT TSO0IGH [XTEUOXIN IXTS00XTN XS0
 Geforce8/9 (JE500GT 8500GT 8600 6GTS 9600GT [8300GT/GTS | (8800 GTX | | 9800GX2 |
S RadeontD  (EAGORTON MEAGONEN 2600Pro  2600XT (1738501 [2900XT (NSSEONN
B3 wchlonxp | NEDOOGEN (N2GO0ENN (NS200E

pentium4/0  [IZOKGHEN M2GGHZN MBEGHAN 38GHz D950 965XE
o Athlon64 ISI0R 3500+ 4000+ FX-57
2 Athlon 64X2 3800+ 4400+ 5000+ | 6000+
b4}
g Phenom o500
€ we2 ["EA300 [ E6300 | [ E6G00 | | Q6600 | | X6soo |
e Tt
l'l technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unmaglich 1024x768 1680x1050
= minimale Details mittlere Details
Bat
=l
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> Schnelles Spiel wahlen, rein ins Rennen: Der
Multiplayer-Modus von Grid hlt sich nicht lang mit
Einstellungen auf. Wer mag, kann die Partie-Liste
aber auch nach Rennserien und Regeln filtern.
Anders als in Colin McRae Dirt diirfen Sie auBerdem
auch private Rennen erdffnen. Eine tolle Idee ist das
demokratische Lobby-System: Nach dem Rennen
entscheidet eine Wahl iiber die néchste Strecke, ab
einer bestimmten Prozentzahl von Rauswurfstim-
men werden Pistenrowdys der Partie verwiesen.

MULTIPLAYER-BALANCE

Race Driver Grid registriert jedes Online-Rennen in einer

vergibt Erfahr kte und Titel.

9P

Das Matchmaking-System befordert Sie dabei automatisch in Rennen mit ungefahr gleichstarken Gegnern.

MULTIPLAYER-TECHNIK

Die Rennen laufen meist fliissig, eine Host-Migration schiitzt vor Verbindungsabbriichen. Allerdings veréndem
Autos manchmal sprunghaft ihre Position — bei eingeschaltetem Schadensmodell durchaus ein Problem.

PRO & CONTRA

© ebenso schnelles wie durchdachtes Lobby-System @ d

kratische Absti © motivierend:

Rangliste © mit und ohne Schadensmodell @ private Rennen © gutes Matchmaking © Kleinere Lags

MULTIPLAYER-WERTUNG  Sehr gut

auBerdem knabbert jeder Einsatz
ein wenig am Preisgeld.

Fahrphysik, die fordert
Trotz Zeitspriingen und Innenstadt-
kursen bleibt Race Driver Grid wie
seine Vorganger eine zwar einstei-
gerfreundliche, aber durchaus an-
spruchsvolle Simulation. Das
knifflige Streckendesign mit vielen
Schikanen belohnt vorausschau-
endes Fahren—wer mit einem Rad
ins Kiesbett abrutscht, produziert

selbst mit Antitraktions-Kontrolle
und ABS fast zwangsldufig einen
Dreher. Wer diese Fahrhilfen deak-
tiviert, muss zusatzlich sehr ge-
fuhlvoll mit Gas und Bremse spie-
len, um durchdrehende Reifen zu
verhindern. Gerade in diesem Zu-
sammenhang drgerlich: Grid hat
keine automatische Lenkrad-Er-
kennung, wir miissen also samt-
liche Optionen wie die Lenkungsli-
nearitat oder den Sattigungsgrad
der Pedale mithsam per Hand ein-

ei niedrigen Details fehlt zwar das Tribiinenpublikum (links)

stellen. Dann allerdings steuert
sich jeder Wagen ebenso prazise
wie mit dem Gamepad.

Die 44 Autos fahren sich herr-
lich abwechslungsreich, aber stets
glaubwiirdig. So liegt der Le-Mans-
Prototyp von Audi wie ein Brett auf
der StraBle, erfordert dafiir aber
extrem prdzise Bremsmanover —
kein Wunder bei einer Spitzenge-
schwindigkeit von tiber 430 km/h.
Die biestige Dodge Viper neigt da-
gegen zum Ubersteuern; nur wer

R ————

; )
=
Matoka Kabe 1
_ Heiko Klinge 2

o 03:13.09
r =3

gefiihlvoll gegenlenkt, behdlt in
engen Kurven die Kontrolle.

Autos, die driften

Gegeniiber Dodge Viper und Audi
R1o fallen die japanischen Tuner-
Schiisseln wie Nissan Silvia oder
Maxda RX-7 beim »Coole Karre«-
Faktor etwas ab, dennoch machen
Sie fahrerisch genauso viel Spaf3.
Kurz die Handbremse ziehen,
Lenkrad einschlagen, behutsam
Gas geben —fertig ist der stilvolle

, die Autos sehen aber immer noch gut

aus.

Heiko Klinge Bulldozers 285.592

INTERNATIONALE RENNUGA-

© 421311 ERORDERICH

Zu Beginn der Karriere griinden wir unseren eigenen Rennstall,
legen den Teamnamen fest und lackieren unser erstes Auto.

Wenn wir in einem Karriereabschnitt alle Meisterschaften gewinnen,
diirfen wir das Weltmeisterteam von Ravenwest herausfordern.

Die drei Karrierebaume in der Ubersicht. Welche Meisterschaften wir fahren, bleibt uns iiberlassen. Neue Lizenzen schalten wir durch Ansehens-
punkte in der entsprechenden Region frei. Im Karriereverlauf bekommen wir iibrigens zweimal eine hiibschere Menii-Garage.

'RANG: Anfanger BESTEDISZLIE Tourenuagen
UNTERSCHRIFTS-GEBUHR: €138.000 + 40% der Einnahmen

TOIM CANVIPBEI
[ RANG: Anfanger BESTE DISPLK. Tourenwagen
{UNTERSCHRIFTS-GEBUNR: € 127.500 + 35% der Einnahmen

S STREZENECZKI &
' BESTE DISZPLIE Prof-Tun
UHR: €134.250 + 40% der Einnahmen

Ab der zweiten Karrierestufe konnen wir einen Teamkollegen
verpflichten. Von dem bekommen wir aber nur Werte zu sehen.

B shiro Alkawa
B Ken Era
Takeo Ishizaki

T
Je erfolgreicher wir fahren, desto bessere Sponsorenangebote
bekommen wir. Besonders wichtig: die Wahl des Hauptsponsors.

Mit jedem Sieg arbeiten wir uns die 500 Positionen umfassend
Weltrangliste empor. Einziges Kriterium ist das verdiente Ansehen.

GameStar 07/2008 Zwei zusatzliche Schikanen reduzieren seit 1990 die Spitzengeschwindigkeiten in Le Mans von tiber 400 km/h auf »nur« noch 340.
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Das Schadensmodell Iasst nicht nur Tiiren schlackern, sondern verkratzt sogar die selbst erstellte Lackierung.

Drift. Clevere Regel-Variationen
machen das Ganze noch span-
nender als in Juiced 2. Neben der
klassischen Punktejagd gibt es
auch eine so genannte Touge —ein
Verfolgungs-Driften, bei dem wir
dhnlich wie Need for Speed Car-
bon méglichst nah beim Gegner
bleiben miissen. Unser Redak-
tionsfavorit ist jedoch die Drift-
schlacht, bei der acht Autos gleich-
zeitig um die Kurven schlittern.
Der Trick: je besser die Position,
desto hoher der Punkte-Multipli-
kator — wir miissen uns also stan-
dig zwischen Tempo oder Stil ent-
scheiden. Eine willkommene Ab-
wechslung, die Tuning-Hasser
dank der flexiblen Karrierestruktur
aber auch auslassen kdnnen.

Le Mans, das langweilt
Einmal pro Saison stehen schlief3-
lich die 24 Stunden von Le Mans
auf dem Terminplan, die wir eben-

Was fiir ein Rausch!

Daniel Matschijewsky: Mutig von Code-

falls auf Wunsch tberspringen
dirfen. Gut so, denn ausgerech-
net bei der einzigen lizenzierten
Meisterschaft leistet sich Grid ei-
nige groberen Fahrfehler. Die
Spannungsfaktoren bei 24-Stun-
den-Rennen sind nun mal Tuning,
Boxenstopps, Fahrerwechsel und
Reifenwahl. Weil all dies fehlt,
bleibt nur ein langes Rennen auf
einer unspektakuldren Strecke
mit schier endlosen Geraden. Da
die 24 Stunden in Grid standard-
maRig auf zwolf Minuten kompri-
miert werden, wirkt zudem der
turbobeschleunigte Tag- und
Nachtwechsel ziemlich albern.
Selbst die ansonsten brillante KI
zeigt in Le Mans (iberraschende
Schwdchen und fahrt das kom-
plette Rennen bevorzugt im Pulk.
Aber zum Gliick hat auch der Le-
Mans-Ausflug eine Gemeinsam-
keit mit George W. Bush: Man
kann prima ohne ihn leben. I3

RUNDE 1/3

ZEIT  00:59.08
RUNDE 00:59.08

RACE DRIVER GRID

RENNSPIEL

eNTwickLER  Codemasters (Colin McRae Dirt GS 07/07: 90 Punkte)
PUBLISHER Codemasters TERMIN (D) 30.5.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 32 Seiten Handbuch UsK ab 12 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 40 Stunden GENRE RENNSPIEL

masters, Spielelemente zu beschneiden, die
viele Rennsport-Fans nicht missen mochten:
Leistungs-Tuning, Boxen-Taktik, Qualifying.
Mich stért das Uberhaupt nicht. Im Gegen-
teil: Grid konzentriert sich einfach nur aufs
Wesentliche. Solch dramatische Rennen ha-
be ich noch in keinem anderen Spiel erlebt.
Die Kl kdmpft verbissen um Positionen, das fantastische Strecken-
design fordert mich dank raffinierter Schikanen immer wieder
aufs Neue, das Geschwindigkeitsgefiihl ist atemberaubend - da-
gegen wirkt jedes Need for Speed wie lahmes Bobbycar-Geplankel.

FahrspaB fiir alle

Heiko Klinge: Im Gegensatz zu Bobbycar-
Daniel mag ich meine Rennspiele hiibsch
anspruchsvoll. Und ich war skeptisch, ob
Grid den Spagat zwischen SpaRraser und Si-
mulation wirklich hinbekommt. Umso gré-
Ber jetzt die Begeisterung: Daniel fahrt be-
vorzugt Driftrennen, ich brettere lieber mit
Prototypen tiber den Niirburgring. Daniel
hat mit seinem Gamepad und den Fahrhilfen alles unter Kontrolle,
ich gebe mir mit meinem Lenkrad und der grandiosen Cockpit-
Perspektive die volle Realismus-Packung. Jedem das seine, aber
alle haben den gleichen SpaB. Und das ist abseits der ganzen (be-
rechtigten) Grafik-Jubelei die grof3te Leistung von Grid.

!
danielm@gamestar.de

heiko@gamestar.de

LIZENZ keine { ] komplett
a Begeisterung ab dem ersten Rennen, TUNING ke?ns 8 umfas?end
S die Karriere motiviert langfristi s keins Brealistisch
KARRIERE keine Bausgefeilt
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL o
FAHRVERHALTEN Arcade @ Simulation
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
[ Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach a komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam W schnell [ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorials, Fahrhilfen, Boxenfunk, fiinf Schwierigkeitsgrade Mikromanagement
SPEICHERSYTEM  Automatisch nach jedem Rennen Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ wwow | __orrinin [ O
38 GHz Intel Core2DuoE4300  Core 2 Duo E6600 eforce 7800/
¥P3500+AMD  A64X24000+ AMD  A64X2 6000+ AMD Geforce 8600 GT / TS
768 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
8,4 GB Festplatte 8,4 GB Festplatte 8,4 GB Festplatte Radeon X800 / X850
Gamepad Gamepad I Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON Force Feedback, Mehrkern-F Breitbild-Moni Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE  [43 W54 E169 MM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom Radeon HD 2900 XT
TON Wsteeo W40 W51 W6 7.1 [ Radeon HD 3850/ 3870
MULTIPLAYER Sehr gut
SPIELMODI (SPIELER) Einzelrennen (12)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

FAZIT

BEWERTUNG

© faszinierende Schaupldtze © jede Strecke hat einen anderen
GRAFIK Rhythmus © standige Belagwechsel © herrlich-fiese Schikanen

© ebenso umfang- wie abwechslungsreiche Geréuschkulisse
SOUND © kristallklarer Surround-Sound © gelangweilte Managerstimme

© kaum Frust dank Zeitsprung-System © abschaltbare Fahrhilfen
BALANCE © fiinfKI-Stérken © Anspruch vor jedem Rennen regulierbar
ATMOSPHIRE © enorm intensives Mittendrin-Gefiihl © detailverliebtes

Schadensmodell © 40.000 Zuschauer © wenig reale Rennserien
BEDIENUNG © knackiges Force-Feedback @ prazise Gamepad-Steuerung

© auch mit Tastatur gut spielbar @ fummelige Lenkrad-Konfiguration
UMEANG © 44 abwechslungsreiche Autos © Riesen-Karriere

© sehr guter Multiplayer-Modus @ keine Einzel chaften

© jeder Wagen ein anderes Erlebnis © eingéngig und dennoch
FAHRVERHALTEN anspruchsvoll @ tolles Drift-Gefiihl © immer nachvollziehbar
X © kampflustig, aber fair @ stets fiir Uberraschungen gut

© macht Kurven-Innenseiten dicht © kleine Schwéchen bei Le Mans
TUNING © motivierende Management-Einlagen © variantenreicher

Lackierungs-Malkasten @ weder Leistungs- noch Optik-Tuning
STRECKENDESIGN ~ © faszinierende Schauplatze © jede Strecke hat einen anderen

Sieben der letzten acht Le-Mans-Rennen hat Audi gewonnen. Nur 2003 siegte Bentley.

n Meilenstein des Rennspiel-Genres.

Ebenso schlaues wie schnelles Lobby-System. Motivierende Ranglisten.

Rhythmus © standige Belagwechsel @ herrlich-fiese Schikanen
PREIS/LEISTUNG  Sehr gut
FAZIT

GameStar 07/2008



L) DVD
- Test-Check

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5168

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5167

Ein Browserspiel kann durchaus grof
sein. Aber wird es auch erwachsen?

Trials 2 Second Edition

ute Gelegenheitsspiele sind

leicht zu tiberblicken, noch
leichter zu bedienen, und doch
fesseln sie fiir viele Stunden. Auf
die Browser-Spiele der Trials-Se-
rie treffen diese Eigenschaften
durch die Bank zu. Das Spielkon-
zept: Mit den Pfeiltasten steuert

nach vorn oder hinten lehnen,
das war’s. Der Reiz liegt im per-
fekten Ausbalancieren des Fah-
rers, denn nur so meistern wir die
45 immer schwierigeren Strecken
tiber Rampen, Fasser und durch
brennende Reifen. Physikalisch
korrekt lassen sich Objekte aber

D‘f"“"is'“"“ man eine Motocross-Maschine  nur aufvier dynamischen Kursen
~[Etli tiber zweidimensionale Hinder-  beeinflussen. Dafiir sammeln wir
nisstrecken. Nach etlichen Web-  durch fehlerfrei gefahrene Ab-
Versionen verdffentlicht der Ent-  schnitte, Saltos oder extralange
wickler RedLynx mit Trials 2 Se-  Wheelies Erfahrungspunkte. Wie
cond Edition nun eine Uiberarbei-  in Xbox-360-Spielen schalten wir
tete Verkaufsfassung. Wieim On-  so Achievements frei und verglei-
line-Vorgdnger balancieren wir  chen unser Kénnen tber ein um-
mit der Links- und Rechtstaste  fangreiches Online-Ranking. Ubers
unseren Fahrer. Pfeil hoch be- Internet lassen sich dazu die Auf-
schleunigt, Pfeil runter bringt die  zeichnungen anderer Fahrer als
Maschine zum Stehen. Abbiegen  Geister herunterladen.
kdnnen wir nicht,
et TRIALS 2 SECOND EDITION
Grafik jetzt hiibsche
Uberblend-Effekte GENRE Fun-Sport usk  nicht gepriift
’ HERSTELLER  RedLynx
Echtzeit-Schatten CA. PREIS 20 Euro
und Tiefenunscharfe ANSPRUCH Einsteiger bis Profis
bietet, bleiben alle MINIMUM 1,5 GHz, 256 MB RAM,
Strecken zweidimen- PREIS/LEISTUNG RBagfe:regdSiogend
sional. Gas, Bremse,
Christian Schneider: Hier geht’s ums We-
sentliche. Tuning? Fehlanzeige! Keine Spur
auch von unterschiedlichen Fahrern oder
gar verschiedenen Motorradern. Und die
Streckenbausteine wiederholen sich dau-
ernd. Trotzdem kann ich mit Trials 2 Second
Edition Stunden verbringen. Denn es gibt .
einfach keine Durchh'ainger. Die Physil? redaktion@gamestar.de
macht SpaB3, der Schwierigkeitsgrad steigt sanft von lacherlich bis
knuippelhart. Und der »Nur noch die eine Streckel«-Faktor ist rie-
sig. Also, Jungs, wo bleibt der angekiindigte Level-Editor?!
GameStar 07/2008

ssehen auf Ergin
Er passt den Ball

imm durchbringen,

wndieet

Korbe statt Tore: Den Handballmanager
gibt’s jetzt mit Basketball-Geschmack.

Basketballmanager 2008

Manager miissen weder gut
aussehen noch sportliches
Talent besitzen —aber mit Zahlen
sollten sie sich definitiv ausken-
nen. Und schon sind wir beim ers-
ten Problem des Basketballmana-
gers 2008: Laut Spielerinfo hat
unser Point Guard einen Stadrke-
wert von sehr guten 11,07 Punk-
ten, im Vergleich mit dem Gegner-
team stehen auf einmal schwache
6,59. Solche Ungereimtheiten be-
gegnen Ihnen an jeder Men(i-Ecke.
Das ist insofern drgerlich, weil der
Entwickler Greencode gegeniiber
dem knapp ein Jahr alten Hand-
ballmanager 2008 eigentlich nur
die Sportart und die Daten ausge-
tauscht hat. Nahezu alle Meniis
vom Transfermarkt bis zum Hal-
lenausbau gleichen
sich bis aufs letzte
Icon. Einzige Ausnah-
me: der neue Taktik-
Bildschirm. Hier kon-
nen Sie mehr als 30
Basketball-Spielziige
wie »Pick & Roll« oder
Zonenverteidigung

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Nicht zu Ende gedacht

Heiko Klinge: Dass die Entwickler gegeniber
dem Handballmanager nur Kleinigkeiten ver-
andert haben, stért mich eigentlich wenig.
Die sauber strukturierten Menis funktionie-
ren schlieBlich mit jeder Sportart. Nur mis-
sen dann eben die Kleinigkeiten den Unter-
schied machen, und das klappt nur maBig.
Aus der Liga-Lizenz hatte man erheblich

rresiLeisTunG Befriedigend

einstudieren. Weder im Textmo-
dus noch in den nett animierten
3D-Szenen bekommen Sie jedoch
Feedback, wie gut lhre Spielziige
funktionieren. Immerhin miissen
Sie regelmafig ins Geschehen ein-
greifen und etwa schnell auf er-
schopfte Spieler reagieren. Auch
die Spielabldufe wirken bis auf die
erwdhnten Bugs grofitenteils plau-
sibel. Das diirfte auch an den or-
dentlich recherchierten Spielerda-
ten der Basketball-Bundesliga lie-
gen. Ansonsten macht der Basket-
ballmanager aber viel zu wenig
aus seiner Lizenz. Die Spielerfotos
sind entweder unvorteilhaft oder
fehlen gleich komplett, zudem
spielen alle Teams in der gleichen
hdsslichen Halle.

BASKETBALLMANAGER 2008

Manager usk ohne Altersbeschr.
Greencode / TGC
30 Euro |/

%

s, =,§
/61 50%

Fortgeschrittene

2,0 GHz, 1,0 GB RAM,
3D-Karte

i

heiko@gamestar.de

mehr Atmosphare kitzeln muissen, das prinzipiell interessante Spiel-
zug-Training bringt zu wenig splirbare Resultate. Basketball-Fans
kénnen sich’s mangels Alternativen dennoch anschauen.

Nach beeindruckenden zehn Weltmeistertiteln zog sich der Belgier Stefan Everts 2006 vom aktiven Motocross-Sport zurtick.

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5223

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5224

) Win Vista 32 Bit
- lauft
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Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts

Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 05/2008, 06/2008 und 07/2008

Spiel Genre Publisher / Entwickler
CEM 1 Race Driver: Grid Rennspiel Codemasters
2 Trackmania United Forever | Rennspiel Deep Silver / Koch
3 (&C3: Kanes Rache Startegie-Addon | EALA./EA
4 Assasin’s Creed Actionspiel Ubisoft / Ubisoft
5 Treasure Island Adventure Radon Labs / HMH
6  Silent Hunter 4: U-Boat Mis. | Simulations-Addon| Ubisoft / Ubisoft
[EW 7 Goin’ Downtown Adventure Silver Style / TGC
8 Sam & Max: Episode 5 Adventure Telltale / Gametap
9  Siedler 6: Reich des Ostens | Aufbauspiel-Addon| Blue Byte / Ubisoft
10 Sam & Max: Episode 4 Adventure Telltale / Gametap
11 UEFA Euro 2008 Sport-Simulation | EA Canada/EA
12 (M2: Zuriickin die Werkstatt | Denkspiel-Addon | Fakt/Pepper
13 Hired Guns Rundenstrategie | GFI/Peter Games
[0 14 Windchaser Strategiespiel Chimera / Dtp
15 War Leaders Strategiespiel Enigma / Games Comp.
16 Worldshift Echtzeit-Strategie | Black Sea/RTL
17 Sins of a Solar Empire Weltraum-Strategie | Ironclad / Stardock
[T 18 Trials 2 Second Edition Sport-Spiel RedLynx
19 Rainbow Six: Vegas 2 Taktik-Shooter Ubisoft / Ubisoft
20 Lost Action-Adventure | Ubisoft / Ubisoft
21 Europa Universalis: Rome Strategiespiel Paradox / Deep Silver
22 18 WoS: American Long Haul | Rennspiel SCS/THQ
23 So Blonde Adventure Wizarbox / Anaconda
24 Fate of Hellas Strategiespiel World Forge / Jowood
[ 25 Turok Action-Spiel Propaganda / Touchstone

Team Fortress 2 Goldrush-Update

Team BLU hat die Lore schon fast ans Ziel geschoben.

) gamestar.de
- Patch-Downloads

120

Highlights: Neuer Spielmodus
»Payload«, neue Map »Gold-
rush«, neue Waffen und Erfolge
fir Medics, Bugs behoben.

as Goldrush-Update fir

Team Fortress 2 bietet vor
allem Medics neue Spielinhalte:
So konnen Felddrzte
ab sofort 36 neue Er-
folge erspielen und
damit neue Waffen
freischalten. Die
lebensaugende Sprit-
zenpistole »The Blut-
sauger« etwa ver-

GENRE
HERSTELLER

TESTIN

PATCHGROSSE  Steam-Download, k. Angabe

langt zwolf errungene Erfolge. Fiir
die doppelte Menge werden Dok-
toren mit dem Kritzkrieg-Strahler
ausgestattet. Der garantiert im
Ubercharge-Modus anstatt Un-
verwundbarkeit kritische Treffer.
Erst wenn Sie alle 36 Achieve-
ments gesammelt haben, werden
Sie mit der »Ubersaw« belohnt.
Die machtige Nahkampfwaffe
fullt bei erfolgreichen Angriffen
blitzschnell die Ubercharge-Leis-
te. Doch auch Nicht-Mediziner
werden mit neuen Inhalten ver-
sorgt: So steht mit »Goldrush«
die erste Karte des neuen Spielm-
odus »Payload« bereit. BLU
schiebt darin eine Lore voll
Sprengstoff in Richtung der geg-
nerischen Basis, RED verteidigt —
erreicht der Karren die Basis, ist
das Spiel gewonnen.

TF 2 GOLDRUSH-UPDATE

Ego-Shooter
Valve / Electronic Arts

90

GS12/07

Keine Wertungsanderung

Testin ~ Wertung USK Aktuell
07/08 91 6 v1.0
06/08 88 0 v1.0
05/08 85 16 v1.0
05/08 84 16 v1.0
05/08 81 6 | v1.001
05/08 80 12 v1.0
07/08 79 12 v1.0
06/08 79 = v1.0
05/08 79 6 v1.0
05/08 78 = v1.0
06/08 75 0 v1.0
05/08 75 0 v1.0
05/08 74 16 v1.0
07/08 72 12 v1.0
06/08 70 16 vi.2
06/08 70 12 | v1.0.17
05/08 69 = v1.04
07/08 68 = v1.06
06/08 68 18 v1.02
05/08 67 12 v1.0
06/08 66 6 V1.1
05/08 66 0 v1.0
05/08 63 12 | v1.01
05/08 61 12 v1.4
07/08 60 = v1.0

Der Herr der Ringe Online Buch 13

Highlights: Uber 100 neue
Quests, Fortfiihrung der Hand-
lung, neue Region, neue Mons-
terklasse, Angeln als Hobby.

bwohl mit Die Minen von

Moria bereits das kosten-
pflichtige Addon angekiindigt ist,
vero6ffentlicht Turbine auch wei-
terhin kostenlose Updates fiir Der
Herr der Ringe Online. Der Buch
13-Patch namens Untergang des
Letztkonigs bringt einige neue In-
halte: Sie diirfen nicht nur Elrond
und Aragorn treffen, sondern
auch die neue Region Forochel er-
forschen, in der Sie liber 100 neue
Quests absolvieren kénnen. Um
sich vom Heldenalltag zu erholen,
steht lhnen ab jetzt mit der An-
geln-Fertigkeit das erste Hobby
zur Verfligung. Auch wenn es
nicht so erholsam ist
wie Fischen, bringt
der Patch dem Mons-
terspiel eine neue
Klasse: Der Ork-Sa-
boteur ist der erste
Heiler in diesem
Spielmodus. Auf3er-

GENRE
HERSTELLER

TESTIN

Seltsame Angelruten-Fachbegriffe: Bolognese-Rute, Feeder-Rute, Pilk-Rute, Tori-Leinen, Winkelpicker, Spinn-Rute ...

PATCHGROSSE 700 MByte

Preis  Anbieter

www.amazon.de
www.softunity.com
www.e-bug.de
www.sqoops.de
www.cyberport.de
www.gamesload.de
www.sqoops.de
www.gametap.com
www.amazon.de
www.gametap.com
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.t-online-shop.de
www.amazon.de
www.sqoops.de
www.sinsofasolarempire.com
store.redlynx.com
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de

46,95 €
29,99 €
27,52¢€
38,95 €
31.90 €
14,95 €
28,90 €
@.7€
23,95 €
@.7€
33,90 €
9,85€
35,95 €
24,90 €
38,40 €
43,90 €
. 30€
a. 13€
42,90 €
29,40 €
36,95 €
18,95 €
35,95 €
21,95 €
44,85 €

Dank des Buch-13-Updates kinnen Sie angeln.

dem haben die Entwickler sowohl
die Gruppen als auch die Quest-
Funktionen tberarbeitet — die
neue Optik sorgt fiir mehr Uber-
sicht. Zusétzlich zu diesen Ande-
rungen hat Turbine viele Kleinig-
keiten an der Spiel-Balance ver-
dndert und Bugs behoben.

DHDR ONLINE: BUCH 13

Online-Rollenspiel
Turbine / Codemasters

86

G502/08

Keine Wertungsanderung
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» Quicklink: 5150
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RS —
Zwischendurch plagt Lynch immer wieder seine Psychose.

Uberblick Budget-Spiele

GV BTG S S BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Kane & Lynch Dead Men

@

inter uns Leichen, vor uns die

Cops, und wer ist unsere ein-
zige Unterstiitzung? Ein Psycho-
path. Kane & Lynch: Dead Men
entpuppt sich als spielgewor-
dener Action-Thriller im Stil von
Heat und Ronin. Der Hauptdar-
steller Kane und sein
Begleiter Lynch sind
nicht nur notorische
Gangster, Lynch ist
auch noch total
durchgeknallt und
schiet unter Stress
auf alles, was sich
bewegt — beispiels-

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Der Action-Thriller Heat mit Al Pacino und Robert De Niro in den Hauptrollen ist ein Remake des Fernsehfilms L.A. Takedown von 1989.

PREIS/LEISTUNG Gut

weise Geiseln. Da man als Kane
seine Tochter retten, Schulden
begleichen und vielleicht auch
iberleben will, muss man sich
eben aufden labilen Lynch einlas-
sen. In rund acht Stunden geht es
so vom Bankiiberfall tiber eine
Entfiihrung in einer brechend
vollen Disco bis zum Showdown
nach Havanna. Grafisch und spie-
lerisch bietet das Spiel der Hit-
man-Macher |0 Interactive zwar
nichts Spektakuldres, schafft
aber stimmige Umgebungen und
eine dichte Atmosphdre, beson-
ders wahrend der wilden Schie-
Bereien in dicht bevélkerten Stra-
Ben. Im Koop-Modus kann ein
zweiter Spieler per geteilten Bild-
schirm Lynch steuern.

KANE & LNYCH: DEAD MEN

Actionspiel

10 Interactive / Eidos
v1.0

20 Euro
Fortgeschrittene, Profis
2,6 GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 6600 GT

usk keine Jugendfreigabe

Spiel Genre Wertung  Test  Label Preis  Aktuell
Blazing Angels 2 Action 70 12/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v1.01
Blitzkrieg 2: Anthology Echtzeit-Strategie 66 - v 10Euro | v1.5
Colin McRae Dirt Rennspiel (89) 07/07 | Codemasters 20Euro = v1.2
[  Company of Heroes Gold Echtzeit-Strategie 87 01/08 | THQ 30 Euro =
[  CoH: Opposing Force Echtzeit-Strategie 87 12/07 | THQ 20 Euro | v2.300
[ CSI: Eindeutige Beweise Adventure 68 12/07 | Ubisoft Exclusive 15Euro | V1.1
Dawn of War: The Compl. Coll. | Echtzeit-Strategie 84 12/06 | THQ 45 Euro =
[T Die Siedler 2: DNG Gold Aufbauspiel 72 - Ubisoft Exclusive 20 Euro -
Driver: Parallel Lines Action-Rennspiel 76 09/07 | Ubisoft Exclusive 16Euro | V1.1
Emergency 4 Echtzeit-Strategie n 06/06 | AKTronicPyramide | 10Euro = v1.3
Heroes of Might and Magic 5 Rundenstrategie 07/07 | AKTronicPyramide | 10Euro = v1.6
Heroes 5 Silver Rundenstrategie 85 04/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro | v1.6
Jade Empire Rollenspiel 86 04/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.0
[  Juiced 2: Hot Import Nights Rennspiel 83 02/08 | THQ 20 Euro | v1.0
[ Kane & Lynch: Dead Men Action 78 01/08 | Eidos 20Euro | V1.0
[ Legend: Hand of God Action-Rollenspiel 79 11/07 | Anaconda 14Euro | v1.02
[ MotoGP 07 Rennspiel 85 12/07 | THQ 20 Euro | V1.1
Resident Evil 4 Action 71] 05/07 | AKTronicPyramide | 10Euro | v1.1.0
Rollercoaster Tycoon 3: Deluxe Aufbauspiel 75 - AK Tronic Pyramide | 10 Euro -
Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie 80 05/06 | EA Most Wanted 10 Euro | v1.05
Silent Hunter 4 Simulation 86 05/07 | Ubisoft Exclusive 16Euro | v14
Spider-Man 3 Action 07/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.0
[ Supreme Commander Gold Echtzeit-Strategie 80 - THQ 30 Euro -
[  Test Drive Unlimited Rennspiel 05/07 | Best of Atari 16 Euro | v1.66a
CE Titan Quest Gold Action-Rollenspiel 05/07 | THQ 20 Euro =

Inhalt

Ordentliches Actionspiel fiir Flugzeugfans.

Solide Weltkriegsstrategie samt miider Addons.
Fast fotorealistische Offroad-Offenbarung.

Der Strategie-Hit samt Addon Opposing Fronts.
Das Addon bietet Kampagnen auf deutscher Seite.
Spannende Ratselumsetzung der TV-Serie.
Komplettpaket des Bombast-Strategiespiels.
Gutes Remake des Klassikers samt Wikinger-Addon.
Spannende Verfolgungsjagden durch zwei New Yorks.
Atmosphérische Rettungs-Simulation.
Exzellentes 3D-Remake von Heroes 3.

Heroes 5 plus umfangreiches Addon Hammer of Fate.
Brillant erzahltes Asien-Rollenspiel.
Motivierende Rennspiel-Fortsetzung fiir Profis.
Rasant und schick inszeniert, cooler Koop-Modus.
Nicht iiberragender, aber guter Diablo-Klon.

Das derzeit beste Motorrad-Rennspiel.

Toller Shooter — gute Grafik erst nach Patch.
Netter Kirmeshaukasten samt Addons Soaked und Wild!
Seichte Kampagne, stark im Multiplayer.
Spannendes Schiffeversenken im Pazifik.

Gutes Actionspiel — aber nur fiir Spidey-Fans.
Konig der XXL-Schlachten plus Addon Forged Alliance.
Offene Welt, riesiger Umfang — macht Spaf!
Antikes Monstermetzeln mit Suchtpotential und Addon.

Test Drive Unlimited

almen wiegen sanft im Wind.

Die Sonne taucht die Stréande
in gleiRendes Weif3. Und auf 1.600
Straienkilometern kdmpfen Sie
in den schonsten, schnellsten
und teuersten Autos der Welt um
den Sieg. Mit Test Drive Unlimi-
ted wird ein Traum fiir Autolieb-
haber wahr. Wie Tom Selleck in
den 8oer-Jahren liegt Ihnen ganz
Hawaii zu FiiRen. Zumindest,
wenn Sie geniigend Siegespra-
mien kassieren, um sich schicke
Luxusvillen, teure Designerkla-
motten und natirlich die 9o lizen-
zierten Sportflitzer leisten zu kon-
nen. Der Clou: Die virtuelle Spiel-
Insel ist eine riesige Online-Com-
munity. Einfach einen anderen
Fahrer anhupen, schon geht’s ins
Rennen. Klar, dass die
Polizei dem nicht ta-
tenlos zusieht und
Sie mit Stralensper-
ren stoppen will.
Ohne Internet-An-
schluss miissen Sie
die Rennen gegen ei-
ne schwachelnde Kl

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

ereis/LeisTuNG Sehr gut

Im Cockpit lassen sich die Fensterscheiben runterdrehen.

bestreiten und abwechslungs- 1) gamestar.de

arme Missionen erfiillen. Schon
sehen Insel und Autos dann aber
immer noch aus. Allein fiir einen
Blick in die detaillierten Cockpits
lohnt sich jeder Wagenkauf. Leider
fehlt ein Schadensmodell.

TEST DRIVE UNLIMITED

Rennspiel usk ohne Altersheschr.
Eden Games / Atari
v1.66a

16 Euro
Fortgeschrittene, Profis
2GHz, 512 MB RAM,
Radeon X700

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5152
- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5151
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Wir verteidigen die Uferseite gegen englische Truppen.

Company of Heroes
Gold

s herrscht mal wieder Zweiter Weltkrieg.

Diesmal dient das tiberstrapazierte Szena-
rio als Schauplatz flotter und grafisch beein-
druckender Gefechte zwischen Alliierten und
Deutschen. Wahrend Sie in Company of He-
roes mit den Alliierten die Normandie befrei-
en, kontrollieren Sie im Addon Opposing
Fronts wahlweise die Deutschen.

COMPANY OF HEROES GOLD

Die Infanterie ist wehrlos gegen den Luftangriff.

Supreme
Commander Gold

Wenn gigantische Armeen aufeinander-
prallen, ist Abstand gesund. In Supreme
Commander und dem Addon Forged Alliance
brauchen Sie den schon allein, um die Kontrol-
le liber Hunderte Einheiten aus insgesamt vier
Rassen zu behalten. Das Strategiespiel glanzt
mit gewaltigen Massenschlachten, enttauscht
aber mit sprodem Missionsdesign. CHS

SUPREME COMMANDER GOLD

G o N9/ :
Auch auf der Chinesischen Mauer toben antike Kampfe.

Titan Quest
Gold

Weil die Gotter Arger machen, werden Sie ) gamestar.de
im Action-Rollenspiel Titan Quest quer  Screenshot-Galerien:
durch die antike Hemisphdre und in den  -Companyof
Kampf gegen Titanen geschickt. Vorher besie- Tgﬁﬁ?ﬂ:ﬂ%
gen Sie in bester Diablo-Tradition Heerscha- Syt
renvon Minotauren, Satyren und Zyklopen.Im  Commander Gold
Addon Immortal Throne steigen Sie garinden > Quicink:155
- Titan Quest Gold

Hades hinab. Vorsicht: Suchtpotenzial!

TITAN QUEST GOLD

> Quicklink: 5157

GENRE Echtzeit-Strategie

HERSTELLER  Relic/THQ

VERSION -

CA. PREIS 30 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis
MINIMUM 2,4GHz, 1,0 GB RAM,

Radeon 9500 / 9600
ereis/LeisTuNG Sehr gut

usk ab 16 Jahren

GENRE Echtzeit-Strategie usk ab 12 Jahren GENRE
HERSTELLER  Gas Powered Games / THQ HERSTELLER
VERSION - VERSION
CA.PREIS 30 Euro CA. PREIS
ANSPRUCH Einsteiger bis Profi ANSPRUCH
MINIMUM 2,0GHz, 512 MB RAM, MINIMUM

Radeon 9500
ereisieisTunG Sehr gut

Legend Hand of God

Der eitle EIf will mehr Spinnen erschlagen als wir.

an muss das Rad nicht jede

Woche neu erfinden - be-
sonders wenn es schon vor ein
paar Jahren erfunden wurde. In
diesem Fall heif3t das Rad Action-
Rollenspiel und dreht sich ums
Monster-Totschlagen. Viel mehr
machen Sie in der
deutschen Produkti-
on Legend: Hand of
God auch nicht. Da-
fiir spricht der Maus-
zeiger mit der lieb-
lichen Stimme von
Nina Hagens Tochter
Cosma Shiva zu |h-

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 5154

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 5153

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

GameStar 07/2008

preis/LeisTuNG Sehr gut

nen. Die Lichtelfe Luna dient nicht
nur als Mauszeiger, sondern auch
als hilfreiche Lampe in dunklen
Hohlen. In denen wurde neben al-
lerhand Kostbarem wie Waffen,
Geld und Riistungen offenbar
auch die Story versteckt. Letztere
zu suchen, lohnt aber nicht. Statt-
dessen befreien Sie lieber mas-
senweise Monster von ihren Le-
ben, erfiillen kleine Aufgaben und
rennen durch die offene und rie-
sige Welt. Legend geht dabei kei-
ne Risiken ein und bleibt streng
auf Diablos Pfaden. Monster seh-
en, Monster erschlagen, Beute
einsammeln, weiter! Spaf3 macht
es trotzdem. Manchmal muss
man das alte Rad eben einfach
nur ein wenig weiterdrehen.

LEGEND: HAND OF GOD

Action-Rollenspiel usk ab 16 Jahren
Master Creating / Anaconda
v1.02

16 Euro

Fortgeschrittene, Profis
2,0GHz, 512 MB RAM,
Geforce 6600 GT

as sagt die Realitdt: Neben

dem Eifelturm gibt es eine
groBe Liegewiese, durchzogen von
Sandwegen. Das sagt Juiced 2:
Hot Import Nights: Neben und
unter dem Eiffelturm windet sich
eine rasante Rennstrecke durch
die Pariser Innenstadt, darauf
driften getunte Serienwagen von
Golf bis Camaro um die Kurven.
Das individuelle Verhalten jedes
Gegners auf der Piste errechnet
die KI dabei aus hunderten Para-
metern mit dem sogenannten
»DNS-System«. Der Rest des
Rennspiels ist dagegen Routine
im Need for Speed-Stil: Autos
kaufen, Autos tunen. Mit den auf-
gemotzten Schlitten geht es un-
ter anderem in Tokio, Rom und
San Francisco durch
acht Rennmodi. Man-
che Tuning-Teile ver-
dient man sich nur
durch das Erfiillen
kleiner Zusatzaufga-
ben, etwa besonders
lange Spriinge oder
Duelle gegen Wett-

GENRE
HERSTELLER
VERSION

CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Der notorische Spieleverfilmer Uwe Boll hat sich die Rechte an Legend: Hand of God gesichert. 2009 soll der Film in die Kinos kommen.

Action-Rollenspiel usk ab 12 Jahren

Iron Lore / THQ

20 Euro
Fortgeschrittene, Profis
1,8 GHz, 512 MB RAM,
Radeon 9500

85

s, s
G

preis/LeisTunG Sehr gut

Juiced 2 Hot Import Nights

Schlechtes Timing: Nitro-Einspritzung vor der Kurve.

gegner. Im Gegensatz zu Teil 1 ) gamestar.de
fuhlt sich die Fahrphysik in Hot
Import Nights arcadelastiger an.
Unfélle lassen zwar die Karosse-
rie sichtlich leiden, Auswirkungen
auf Bremskraft und Motorleis-
tung haben sie aber nicht.

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5159

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5158

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS

Rennspiel usk ab 6 Jahren
Juice Games / THQ

v1.0

20 Euro
Fortgeschrittene, Profis
3,0GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 6600 GT

79

s, s
<G>

PREIS/LEISTUNG Gut
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Uberblick Aktuelle Mods

Verstecken Sie lhre Truppen gerne im
Wald? Dann auf in die griine Holle!

C&C: Generale Vietnam

Glory Obscu

Amerikaner bekriegen sich mit
anderen Amerikanern — und
das in Vietnam! Was ist da schief-
gelaufen? Die Vietnamesen sind
schlicht und einfach noch nichtin
die Modifikation Vietnam Glory
Obscured eingebaut. Nichtsdes-
totrotz ist sie schon einen Blick
wert. Wie der Name erahnen
lasst, handelt es sich um eine
Portierung des Strategie-Hits
C&C: Generdle mitsamt der Er-
weiterung Stunde Null in den
Dschungel Vietnams. Die Walder
haben Einfluss auf lhre Truppen:
Legen Sie etwa einen Scharf-
schiitzen ins Unterholz, kann er
ganze Truppenverbande perforie-
ren, ohne entdeckt zu werden.

red

Lochrige Soldaten

Im Gegensatz zu vielen anderen
Titeln, in denen ein guter Infante-
rist das ein oder andere Loch in
der Brust toleriert, haben die Ent-
wickler von Vietnam Glory Obs-
cured die Kugelempfindlichkeit
Ihrer Truppen moglichst realis-
tisch gehalten — maximal zwei
Treffer, und der Soldat wird waa-
gerecht nach Hause geflogen.
Das traurige Schicksal kann je-
doch abgewendet werden, wenn
rechtzeitig ein Sanitater zur Stelle
ist und mit seinem Defibrillator
Leben spendet. Der kann jedoch
keine Fahrzeuge retten, die auch
alle verwundbar sind - riicken Sie
mit teueren Bombern oder mach-

Ein schwerkranker U-Bahn-Mechaniker
kampft gegen Zombies - spannend.

Half-Life 2
Getalife

Der Action-Standardheld ist
ein kréftiger Soldat und hat
irgendwelche tibermenschlichen
Fahigkeiten. Alex ist U-Bahn-
Techniker und hat Leukdmie.

Trotzdem ist er der Protagonist
der Half-Life 2-Modifikation Get a
Life. Der arme Kerl lebt seit vier
Jahren bei seiner Schwester; die
ist Arztin und kiimmert sich um

Alex’ mysteriose Widersacher setzen schweres Gerat ein, um ihn zu eliminieren.

Wo die schwer bewaffneten Cobra-Kampfhubschraber auftauchen, brennt die Luft.

tigen Cobra-Kampfhubschrau-
bern unvorsichtig vor, kann ein
einziger Frontkdmp-
fer mit der pas-
senden Rakete Klein-

holz aus Ihren teuren e

dingt die aktuelle Version 1.04
von Die Stunde Null. [ PD |

VIETNAM GLORY OBSCURED

Vietnam-Mod fiir C&C: Generéle: DSO

. VERSION 1.0 GROSSE 140 MB
Spielzeugen machen. URL www.vgomod.co.nr » Quicklink: 5146
Um die englische DESIGN B

i B
Mod zu spielen, be- UMFANG
SPASS B

notigen Sie unbe-

ihn, wobei er trotz seiner Krank-
heit versucht, ein normales Leben
zu fiihren. Ihre ersten Handlungen
in der Rolle von Alexander beste-
hen darin, zur Arbeit zu gehen
und dort einen Generator zu repa-
rieren. Wie zu erwarten bleibt es
nicht dabei: Wahrend Sie gerade
im Dunkeln herumdoktern, wer-
den Sie niedergeschlagen. An-
schliefend tauchen nicht nur
wankende Zombies, sondern
auch unzahlige Schergen in Anzii-
gen auf. Beide Fraktionen trach-
ten lhnen nach dem Leben: die
Zombies, weil sie eben Zombies
sind; die Anzugtrdger aus Griin-
den, die Sie erst noch in Erfah-
rung bringen missen.

Schoner gruseln
Da die Modifikation auf der aktu-
ellen Technik der ersten Episode
von Half-Life 2 basiert, ist die
Umgebung gut ge-
lungen und wartet
sogar mit dynami-
scher Beleuchtung
und verbesserten

TYP

sphdre auch noch einen Génse-
haut-Faktor entwickelt. Hinzu
kommt, dass Sie nie wissen, was
als Nachstes passiert, weil sich
die Puzzleteile erst allmahlich zu-
sammenfiigen. Zum Gliick sind
Sie nicht wehrlos, sondern finden
im Laufe des Spiels diverse Waf-
fen — gleich zu Beginn erhalten
Sie ein médchtiges Spielzeug, mit
dem Sie die Zeit verlangsamen
kénnen. Wenn das alles nicht hilft
und Sie verletzt werden, missen
Siein einem speziellen Menii lhre
Blutungen stoppen und kénnen
sich aussuchen, welche Kérperre-
gionen Sie wieder flicken wollen.
Installiert wird die stimmige Mo-
difikation angenehm einfach mit
Hilfe einer ausfiihrbaren Datei.
Genauso einfach geht auch der
Start vonstatten: Sie finden Geta
Life in der Liste Ihrer eigenen
Steam-Spiele.

Story-Mod fiir Half-Life 2
VERSION 1.1

GRoOsse 700 MB

URL www.getalife-mod.com » Quicklink: 5147
Schatten auf. Das  pesicn o E———
fiihrt dazu, dass die UMFANG B -

SPASS - T TS N

beklemmende Atmo-

Im Vietnam-Krieg feuerten amerikanische Soldaten statistisch gesehen pro getétetem Feind 50.000 Schuss ab.
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Schon wieder zuriick aus dem monsterverseuchten Reich der Toten?
Gehen Sie noch mal runter - mit komplett neuen Fahigkeiten!

Titan Quest
Immortal Throne Masteries

m Monster-Geschnetzel Titan

Quest: Immortal Throne gibt es
standardmaégig schon neun ver-
schiedenen Meisterschaften, von
denen Sie zwei beliebige kombi-
nieren diirfen. Die Modifikation
Masteries behdlt dieses System
bei, ersetzt jedoch alle Klassen
durch neue. Zwar bleiben die
Grundausrichtungen wie Zaube-
rei, Nahkampf oder Fernkampfer-
halten, werden aber anders zu-
sammengefasst und deutlich mo-
difiziert. Dabei verdndern sich
nicht nur die Werte und Kosten
der verschiedenen Fahigkeiten,
sondern auch ihre Animationen.
Das Spielprinzip bleibt erhalten:
In den meisten Féllen verursa-
chen Sie Schaden direkt oder
iber einen langeren Zeitraum,
heilen sich, schwachen Gegner
oder beschwdren Helfer, die fir
Sie kdmpfen — jedoch mit ande-
ren Mitteln als zuvor.

Alchimisten und
Ingenieure

Wahrend Zauberei, Mystik, Nah-
kampf, Bogenkunst und Bestien-
kunde trotz ihrer vollstéandigen
Umkremplung noch recht ge-
wohnlich fiir Action-Rollenspiele
sind, schlagen die restlichen Bau-
me etwas aus der Art. Mit der Al-
chimie-Spezialisierung nutzt lhr
Held die Krdfte verschiedener

o

Substanzen. lhre ersten Fahig-
keiten sind noch recht unspekta-
kular: Sie werfen mit explodieren-
den Flaschchen um sich, verwir-
ren Ihre Gegner oder erschaffen
Gold. Spater vergiften Sie lhre Wi-
dersacher mit den gemeinsten
Mixturen, verbessern mit dem
Stein der Weisen lhre Energie-
Regeneration oder lassen sich in
den Augen der Gegner grofer und
machtiger werden, was deren
Kampfkraft erheblich reduziert.

Ahnlich hinterhéltig kdmpft
der Ingenieur: Er setzt statt auf
Chemie lieber auf Physik und
baut Maschinen, die ihn unter-
stiitzen. Das sieht zum Teil sehr
abenteuerlich aus. Die Biichse
der Pandoraist eine Kiste, die Sie
Ihren Feinden vor die FiiBe werfen
kdnnen. Die tumben Kreaturen
konnen es nicht lassen und 6ff-
nen die Truhe —damit wird Giftgas
freigesetzt und verursacht ver-
heerende Schdden. Spéater kann
der findige Konstrukteur aufier-
dem noch einen Roboter fiir sich
kampfen lassen oder unbeweg-
liche Apparaturen aufstellen —die
beharken alle Feinde in der Ndhe
mit diversen Geschossen. Die Ko-
ordination der verschiedenen Ge-
rdtschaften erfordert einiges an
Planung und macht den Maschi-
nenbauer zu einer der fordernds-
ten Klassen der Modifikation.

Dem Bestienmeister hilft eine putzige, aber sehr wehrhafte Schildkrote im Kampf.

GameStar 07/2008
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Die Truhe der Pandora ist eine méchtige Waffe des Ingenieurs — sie {iberrascht neugierige Gegner mit Gas.

Vampire und
Zeitreisende
Wenn Sie sich fiir ein Dasein als
Vampir entscheiden, stehen lh-
nen drei exklusive Ausrichtungen
zur Verfligung: Auf Draculas Weg
nutzen Sie die Kraft des Blutes
und kénnen so etwa lhren eige-
nen Lebenssaft in Projektile ver-
wandeln. Kane hingegen setzt auf
direkte Konfrontation und erhht
die Nahkampf-Fahigkeiten lhres
Helden, wobei Blutungs- und
Stichschaden die bevorzugten
Kategorien sind. Wenn Sie sich
aus dem Getiimmel halten wol-
len, sollten Sie sich mit Nosfera-
tus Weg auseinandersetzen; dann
dirfen Sie Ihre Gegner mit Krank-
heiten infizieren und Untote fiir
sich kdmpfen lassen. Einen sehr
ungewohnlichen Kampfstil schal-
tet die »Chronosophie« frei. Da-
mit manipulieren Sie den Fluss
der Zeit, um sich selbst schneller
zu bewegen oder
Feinde zu verlangsa-
men. AuBerdem nutz

Komliziert, aber
machbar

Die Modifikation Masteries ist
komplett auf Deutsch, aber die
Installation erfordert mehr als nur
das Ausfiihren einer Datei. Um
sich an den neuen Fahigkeiten zu
erfreuen, miissen Sie sowohl die
Mod als auch die Sprachdatei
entpacken. Dann erstellen Sie in
Ilhrem Titan Quest: Immortal
Throne-Ordner (fiir gewdhnlich
Eigene Dateien\My Games\Titan
Quest—Immortal Throne) ein Ver-
zeichnis namens »custommaps«,
in den Sie den Ordner »maste-
ries« verschieben. Dann noch die
Datei »text.arc« im Unterordner
»resources« (...\custommaps\
masteries\resources) durch die
deutsche Version aus dem
Spracharchiv ersetzen und Im-
mortal Throne starten. Jetzt kdn-
nen Sie im eigenen Spiel unten
Masteries auswahlen. [ PD ]

dies im Kampf, denn v Neue Klassen fiir Titan Quest
. . VERsION  1.0.2 GROSSE 9,5 MB
ein greises Monster URL masteries.titanquestvaultign.com » Quicklink: 5148
schldgt ebenso | pescy  |—E——
schlecht zu wie eines UMFANG B ]
SPASS .

im Kindesalter.

Die Bezeichnung »Chronosophie« stammt aus dem Griechischen und ist eine Kombination aus »Zeit« und »Weisheit«.
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Leserbriefe

Grand Theft Auto 4: »Sind Spiele nun salonféhig, oder erregen sie nur dank Gewalt so ein Aufsehen?«

Grand Theft Auto 4

Die Medien merken auf

-3 Ich bin mittlerweile wirklich
iiberrascht. Und zwar iiber Grand
Theft Auto 4. Anscheinend geht
der stetig steigende Erfolg der
Spiele-Industrie nicht an den Me-
dien vorbei. Heute sah ich einen
Beitrag auf NTV iiber GTA 4. Dass
ein Nachrichtensender iiber Vi-
deospiele berichtet, scheint wohl
am Erfolg des Spiels zu liegen.
Oder auch am Gewaltgrad, der
kritisiert wurde. Sind Spiele nun
salonfdhig, oder erregen sie nur
dank Gewalt so ein Aufsehen?
Ein schmaler Grat. Der Hohe-
punkt des Berichtes von NTV war
der Auftritt von Markus Schwerd-
tel - ein erfreuliches Wiederse-
hen mit einem ehemaligen Re-
dakteur! Matthias August

4+ Uber den Rummel um GTA 4
berichten wir im Report auf Sei-
te 138. Dass die GTA-Serie we-
gen ihres Gewaltgrads umstritten
ist, tragt sicher zum Medieninter-
esse bei. In erster Linie wird das
Spiel aber deshalb so sehr beach-
tet, weil es in Sachen Popularitat
und Umsatz derzeit jeden Holly-
wood-Blockbuster schlagt — und
weil es ein faszinierendes Thema
hat. Das zeigt auch der Beitrag
der heute-Nachrichten im ZDF von
13. Mai, bei dem unser Chefredak-
teur Michael Trier als Experte mit-
gewirkt hat.  Christian Schmidt

Jobs in der
Spielebranche

Geld und Zukunft?
-% Ein groBBes Dankeschon fiir
den Start der Serie »Jobs in der
Spielebranche«! Auf so etwas ha-
be ich seit Langem gewartet: ein
richtiger Einblick in die an der
Spiele-Entwicklung beteiligten
Berufe. Fiir mich war es beson-
ders interessant, da ich seit ldn-
gerem Medieval 2 modde und ge-
rade an einer Map fiir UT3 arbei-
te. Der Artikel iiber Game-Design
war dabei eine groBe Hilfe fiir
mich, da ich ihn meinen Eltern
zeigte, die meinem Wunsch, ein
Game-Designer zu werden, bis-
her kritisch gegeniiberstanden.
Inzwischen halten sich nur noch
Argumente wie »Wenn du alter
bist, wirst du gefeuert, weil du
nicht mehr weif}t, was gerade
modern ist« oder »Das meiste
Geld bekommt der Publisher, da
verdienst du doch nichts!« Von
daher wére noch interessant zu
wissen, was man in welchem Be-
ruf durchschnittlich verdient und
wie hoch die Gefahr ist, spater
»ausgemustert« zu werden.
Jannik Rosenbauer

< Die Sorge, mit zunehmendem
Alter den Anschluss an die Ju-
gend zu verlieren, ist unbegriin-
det. Spiele zielen langst nicht
mehr nur auf Jugendliche, son-
dern auf alle Altersgruppen bis

hin zu Senioren; als Game Desi-
gner wachst man quasi mit der
Zielgruppe mit. Das ist dhnlich
wie in allen Kreativberufen, von
Filmregisseuren bis zu Musikern,
die mit zunehmender Reife ein
anderes Publikum ansprechen
(wobei ein Steven Spielberg auch
in fortgeschrittenem Alter noch
die Jugend mitzureien weiB).
Der Verdienst andererseits hangt
stark vom Projekt, dem Arbeitge-
ber und der Berufserfahrung ab.
Um dirre Lehrjahre kommt kaum
ein Kreativer herum. Erfahrene
Designer sind aber hochqualifi-
zierte Fachkrdfte —und verdienen
entsprechend gut. Zumal profes-
sionelle Entwicklerteams mit Ge-
winnbeteiligung arbeiten. Wie
handeringend die deutsche Bran-
che gerade Fachkrifte sucht (und
wie man den Einstieg schafft),
beschreibt die aktuelle Ausgabe
unseres Entwickler-Magazines
/GameStar/dev (Quicklink: 5179).

Heiko Klinge

GamesCon in KoIn

Das war nicht abzuwenden

% Ich habe den Leserbrief von
Tobias Herrmann zum Thema
»GamesCon in Kéln« gelesen und
bin mit seiner Meinung nicht
ganz einverstanden. Es ist zwei-
felsohne klar, dass wir Spieler
bzw. die Spielebranche der Stadt
und Messe Leipzig einiges zu ver-
danken haben. Aus diesem Grund

GameStay
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finde auch ich es schade, dass
man jetzt quasi - ohne sich zu ei-
nigen — eine andere Messe in
Koln aufbaut und die Games Con-
vention ausbluten ldsst.
Ein Wechsel bzw. eine Verande-
rung war aber auch nicht mehr
abzuwenden. In den letzten Jah-
ren waren die Messehallen dem
Ansturm und Platzbedarf der Her-
steller schlichtweg nicht mehr
gewachsen. Wenn Besucher nicht
mehr reingelassen werden oder
ganze Hallen zwischenzeitlich
wegen Uberfiillung geschlossen
sind, muss ich mir als Veranstal-
ter meine Gedanken machen. Da-
zu kommt, dass die Ubernach-
tungssituation in Leipzig zuletzt
eine Katastrophe war. Wenn alle
Hotels schon ein Jahr im Voraus
um baldige Buchung bitten, ist
das ein denkwiirdiges Zeichen.
Meiner Meinung nach war ein
Wechsel in eine gréf3ere Messe-
stadt wie K6ln nicht mehr aufzu-
schieben. Es bleibt allerdings ab-
zuwarten, ob das Konzept fiir die
GamesCon genauso gut ist wie
das der Games Convention.

Nils Grimm

Zehn Fortsetzungen

Einmaliges Meisterwerk

% Vielen Dank fiir die Erwéh-
nung von Planescape Torment im
Artikel »10 Fortsetzungen, die wir
uns wiinschen«! Meiner Meinung
nach ist es immer noch das beste
Rollenspiel, sogar einen Tick bes-
ser als Baldur’s Gate 2. Leider
halte ich eure Einschdtzung zu ei-
ner Fortsetzung fiir richtig. Ich
fiirchte, dass Planescape ein ein-
maliges Meisterwerk bleibt. Aber
lieber das als ein vermurkster
zweiter Teil. Andreas Follner

Eins der innovativsten Spiele

- Ich habe in eurem Fortset-

zungs-Artikel ein mogliches Dun-
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Dungeon Keeper: »Argerlich, wenn die Lizenz vergammelt.«

geon Keeper 3 schmerzlich ver-
misst. Ich wiirde mich echt ar-
gern, wenn die Lizenz bei Electro-
nic Arts vergammelt. Man stelle
sich vor, wie gut man mit den
heutigen technischen Mitteln die
diistere Dungeon-Keeper-Atmo-
sphdre umsetzen kdnnte! In dem
Sinne hoffe ich, dass sich da bald
was tut. Dungeon Keeper zdhlt
fiir mich jedenfalls zu den inno-
vativsten und interessantesten
Computerspielen aller Zeiten.
Moritz Cohrs

<= Wir hatten Dungeon Keeper
auf unserer Liste stehen, aber
es hat in der Redaktions-Abstim-
mung knapp gegen die anderen
Spiele verloren. Eine Neuauflage
des Klassikers ist derzeit duBerst
unwahrscheinlich. Diister, bose
und voller Dungeons soll immer-
hin auch das Spiel Dungeon He-
ro werden, an dem das britische
Studio Firefly (Stronghold) ge-
rade arbeitet. Auch wenn’s kein
Aufbauspiel wie Dungeon Keeper
wird. Daniel Matschijewsky

Anarchy Online

Schaut mal wieder rein!

- Wie wdre es mit einem Kon-
trollbesuch bei Anarchy Online?
Seit eurem letzen Test hat sich
viel getan bei diesem wunder-
baren Spiel. Dazu kommt ja bald
die neue Grafik-Engine, was das
Spiel wieder interessanter ma-
chen soll. Ich wiirde mich freuen!

Dennis Brandt

< Guter Vorschlag. Die Grafik
von Anarchy Online soll im Herbst
generallberholt werden. Das ist
dann die Gelegenheit fiir uns, das
Spiel mal wieder genauer unter die
Lupe zu nehmen.  Michael Trier

Guitar Hero 3

PC-Spieler vergessen

-3 Letztes Jahr habe ich mir Gui-
tar Hero 3 fiir den PC zugelegt
und bin bis heute begeistert.

Mich nervt aber tierisch, dass bis
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heute kein einziges neues Lied
fiir die PC-Version erschienen ist.
Ich fiihle mich da als PC-Nutzer
ziemlich verar..... Dann sollte
man wenigstens so schlau sein
und die Optionen fiir geplante
Download-Inhalte entfernen!
Christian Haase

Warhammer
und Altdorf

Bunt!

- Michael Graf fragt im Video zu
Warhammer Online, ob das echte
Altdorf so farblos sei wie die
Stadt im Spiel. Man kann nicht
wirklich behaupten, dass diese
Stadt im behaglichen Mittelfran-
ken grau und trist sei, da Altdorf
zum finanziell gut gestellten
»Speckgiirtel« von Niirnberg ge-
hort. Dort sieht es eigentlich
ganz nett aus. Wolfgang Parsch

Grau!

- Also ich wiirde sagen, War-

hammer ist bunter als das Origi-
nal-Altdorf ... Christian Stark

Stromverbrauch

Konntet ihr das angeben?

- Eine Frage zu dem Vergleich
der Spiele-PCs. Ware es moglich,
den Stromverbrauch dieser PCs
anzugeben? Ob diese Informati-
onen dann auch in die Bewertung
mit eingehen miissen, ist eine
andere Frage. Carsten

<.« Dariiber haben wir auch selbst
schon nachgedacht. Bei kiinftigen
Komplett-PC-Tests werden wir die
Stromaufnahme messen und an-
geben. Daniel Visarius

Die Redaktion
Zehn Minuten gelacht

(neben Battlefield, Stalker und
Half Life 2) eindeutig zu den bes-
ten! Allein der Satz »Du sollst mir
einen Doner holen!« hat mich
vom Stuhl gehauen. Ich habe
mich zehn Minuten lang nicht
einkriegen kénnen, und meine
Eltern fragten sich schon, was

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 kdnnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: 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.

t) Fehler!

Diesen Monat haben wie alle Fehler, die
Sie in GameStar entdecken und uns gewohnt
pflichtbewusst an brief@gamestar.de mel-
den, an ein Kloster des Zen-Buddhismus wei-
tergereicht. Zurtick kamen drei Pfund Flachs.
Und eine Handvoll lehrreiche Koans — schéne
Geschichten voller Weis- und Klarheit.

Magazin: GameStar Interaktiv

Peter Heinze kam zu Tozan und fragte: »Im In-
teraktiv-Teil der Leserbriefe steht geschrie-
ben, dass dort drei Auszeichnungen prasen-
tiert wiirden. Tatsachlich sind es aber vier. Wie
ist das zu erkldren?« Tozan antwortete: »lch
sehe dort flnf Auszeichnungen.«

Preview: Termin-Update

Tim Cadenbach kam zu Tozan und fragte:
»Die Entwickler von Age of Conan nennen
sich Funcom. Das Termin-Update spricht aber
von Fancom. Wie ist das zu erkldren?« Tozan
antwortete: »Ich werde nachforschen.« Er 6ff-
nete seine GameStar-Ausgabe auf Seite 20,
und sah dort »Fancom« geschrieben. »Ich ha-
be nachgeforscht, sagte Tozan.

Kontrollbesuch: World of Warcraft
Sebastian Schlieth kam zu Tozan und fragte:
»Im Kontrollbesuch zu World of Warcraft heif3t
es, der Boss des Sonnenbrunnenplateaus sei
Kael'thas. Ich sah dort aber immer nur
KilJaeden. Wie ist das zu erklaren?« Tozan ant-
wortete: »Die Sonne hat die Buddha-Natur.
Dieser Brunnen hat nicht die Buddha-Natur.
Lege die Sonne in den Brunnen, und es wird
sein, als hattest du die Frage nie gestellt.«

Kontrollbesuch: World of Warcraft

Fabian Bering kam zu Tozan und fragte:
»Stimmt es, das im Schwarzen Tempel von
World of Warcraft Teile des T5-Sets droppen?
Man sagte mir aus zuverldssiger Quelle, dort
sei das T6-Set zu finden. Wie ist das zu erkla-
ren?« Da schlug ihn Tozan mit seinem Stock.
»Warum tust du das?«, fragte Fabian Bering.
Da schlug ihn Tozan noch einmal.

Kontrollbesuch: World of Warcraft

Robin Jahn kam zu Tozan und fragte: »Es gibt
ein Bild im Kontrollbesuch zu World of War-
craft, das eindeutig Kael'Thas zeigt. Betitelt ist
die lllustration aber mit dem Namen>lllidanc.
Wie ist das zu erklaren?«Tozan schwieg lange.
Erst nach vielen Stunden bemerkte Robin
Jahn, dass Tozan eingeschlafen war. »Er hat
mehr gesagt, als ich horen musste, sagte Ro-
bin Jahn und zog sich respektvoll zuriick.

Hardware: PC-Komplettsysteme
Constantin Struckmeyer kam zu Tozan und
fragte: »Im PC-System Nenotec Speedline
steckt laut der Angaben im Test ein Asus-P5E-
Mainboard, das nur Crossfire unterstiitzt. Im
Artikelfazit steht, es sei genligend Platz, um
eine zweite Geforce 8800 GTS nachzuristen.
Dazu ist aber ein SLI-Mainboard notwendig.
Wie ist das zu erkldren?« Da ging Tozan zum
Hardware-Monch Hendrik und rief: »Seht her!
Dieser Mann ist erleuchtet.«
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Leserbriefe

mit mir los sei. Ich bin schon sehr
gespannt auf euer nachstes Wun-
derwerk! Serbay Sénmez

Da stimmt doch was nicht!

- Ich habe gerade euer neues
»Die Redaktion«-Video ange-
schaut und muss sagen: Ist wie-
der richtig lustig geworden! Al-
lerdings ist euch ein kleiner Lo-
gikfehler unterlaufen: Das Erin-
nerungs-Dingsbums alias Ani-
mus zeigt ja nur, was ein Vorfah-
re des Benutzers wirklich erlebt
hat (daher wohl auch der ko-
mische Name!). Dies impliziert
dann natiirlich, dass der Vorfah-
re des Industrievertreters doch
getotet wurde und es ergo nie
einen Industrievertreter gege-
ben haben kann. Da er aber in

allen bisherigen Videos doch
existiert hat, geht hochstwahr-
scheinlich in den ndchsten Ta-
gen auf Grund dieses Logikwirr-
warrs die Welt unter. Wobei ... es
konnte natiirlich auch sein, dass
das alles ein fieser Plan des In-
dustrievertreters ist. Denn ich
meine: Weltuntergang, Blut,
Morde ... das passt doch prima
zusammen, oder?

Michael Go3wein

<+ Wir haben das von der NASA
noch mal durchrechnen lassen
und kommen zu einem véllig an-
deren Schluss. Zu welchem, wis-
sen wir allerdings auch nicht. Ver-
mutlich irgendwas mit Aliens, die
stecken ja immer mit drin.
Michael Graf

Jumpgate Evolution

Es gab einen Vorgdnger

- Finde ich ja witzig: Sonst re-
cherchiert ihrimmer klasse, aber
im letzten Heft vermittelt ihr tat-
sdchlich den Eindruck, als wiiss-
te niemand in der GS-Redaktion,
dass es Jumpgate schon seit 2001
gibt. Jumpgate Evolution orien-
tiert sich also nicht an Freelancer
oder Eve Online, sondern Netde-
vil legen nur ihr eigenes Spiel
neu auf. Mit zum gro3en Teil glei-
chen Inhalten, nur eben bunter
und moderner.  Torsten Matysik

<+ Ich habe mich in Birmingham
lange mit Hermann Peterscheck
unterhalten, dem Producer von
Jumpgate Evolution; er sagte ex-

Jumpgate Evolution: »Netdevil legen ihr eigenes Spiel neu

auf, nur eben bunter und moderner.«

plizit, dass sich Netdevil an der X-
Wing-Reihe und zugdnglichen Ti-
teln wie Freelancer orientieren.
Aber stimmt: Wir hdtten den Vor-
gdnger von Jumpgate Evolution
im Artikel erwdhnen sollen. Denn
den kennen wir natrlich.

Philipp Dubberke

GAMESTAR INTERAKTIV
»Spiele-Raten«
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Wir sind mit unserem Latein am
Ende, haben uns nédchtelang die
Kopfe zermartert, und schuld
sind: Sie! Mit lhren Bildern, die
Sie uns geschickt haben, in denen
Sie Spiele nachstellen. Und wir

sollen raten, was darauf darge-
stellt ist. Wissen Sie was: Wir ge-
ben die Aufgabe einfach an all un-
sere Leser weiter. Und Preise an
die fleiBigen Einsender. Wie im-
mer Danke fiirs Mitmachen!

n Carola Engelke & Co

eluBWEIL (F ‘7 BRI (€ ‘UOIAIGO (T “HeIdIeM JO PLIOM (1 :usBUNsQ

n Timo Limmert
B Florian Genal

n Jeff Meyer

Die nachste Aufgabe

Riesenpanzer, Zauber-Orks, Zahnsaurier — furchtbar langweilige
Oberschurken warten am Level-Ende vieler Spiele, um sich von
Helden umhauen zu lassen. Das
geht besser! Ihre nachste Aufgabe:
Entwerfen Sie den ultimativen
Levelboss! Egal ob Foto oder Zeich-
nung, Photoshop-Bild oder Collage,
Hauptsache, Sie tbertreffenin
Sachen Furchterregungs-Quoti-
ent sogar unseren schrecklichen
Obermotz-Vorschlag da rechts: den
»ldssigen Chefredakteur«...

Einsendeschluss ist der 9. Juni.
Bitte schicken Sie uns Ihre Werke
samt lhrer vollstandigen
Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Stral3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »\Obermotz«
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Mitmachen
und gewinnen

Asus Es wird endlich warm in Deutschland. Noch nicht warm genug fiir Sie?
Asus und GameStar verlosen heifle Hardware. Namlich einmal das Crosshair 2
Formula-Mainboard fiir AMD-Prozessoren, das Onboard-Sound sowie -Grafik
bietet — sogar mit HDMI-Unterstiitzung. Drei weitere Gewinner freuen sich iber
blitzschnelle Grafikkarten: Die Geforce EN9800GTX zahlt zu den modernsten
derzeit erhéltlichen Bilderzeugern. Daneben loben wir noch eine Radeon
EAH3850 Smart OC und eine Radeon EAH3850 OC Gear aus. Letztere macht
Overclocking zum Kinderspiel: Mit einem praktischen Drehregler stellen Sie jeder-
zeit die Taktfrequenz oder Kiihlergeschwindigkeit ein. So passen Sie lhren PC den
sommerlichen Temperaturen an. Wert: rund 850 Euro.

oy CHDSSZE?WL,,

M
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MYDAYS AuBerge-

wohnliche Erlebnisse sind
per Definition selten. Doch
der Event-Veranstalter MY-
DAYS bietet 600 davon, an
mehr als 2.500 Orten - un-
ter www.mydays.de. Su-
chen Sie sich mit drei MY-
DAYS-Gutscheinen lber
80 Euro ein Abenteuer aus,

etwa eine Fahrt im Panzer,
einen Nachmittag beim
ERLEBEN SIE LOS.

Paintball oder einen Auf- I comeamt
enthalt im Drill Camp. AuBerdem loben wir zehnmal das
PC-Strategiespiel War Leaders aus, das das Spielprinzip der
Total War-Serie in den zweiten Weltkrieg versetzt: Auf einer
Weltkarte verschieben Sie rundenweise Truppen, zudem
schlagen Sie Echtzeit-Schlachten. Fiinf Gewinner bekom-
men ein passendes T-Shirt dazu. Wert: rund 800 Euro.

Gewinner 05/2008

» M. Arndt, Preetz B. Beier, Karben |. Benecken, Aachen D. Benkarth, Ehrenkirchen T. Binder, Angelbach-
tal J.-E. Brandenburg, GroBheide S.Branske, Bischofsmais A. Blrger, Immenstadt A.Busch, Braun-
schweig M. Daub, Essen Y. Dreyer, Liibeck C.Engelke, Algermissen J. FaBnacht, Schwabisch Hall, M.-O.
Froske, Liibeck A. Galliardt, Lehrte F. Goebel, Niederkassel F.Grein, Frankfurt W. Hansen, Voerde O.
Hartfil, Nordenham D. Hatzmann, Darmstadt D. Hirschberg, Kierspe H.Hollerbach, Worms P. Kalten-
bach, Titisee-Neustadt D. Klein, Hamburg C. Kriger, Tornesch M. Laugwitz, Pforzen N. Liebhardt, Um-
kirch C. Meis, Gangelt T. Naujokat, Berlin S.Pakull, Oldenburg D. Redl, Augsburg H. Reher, Schwenti-
nental M. Sampolski, Berlin-Wedding M. Schirnhofer, Planegg D. Schnoor, Rendsburg S. Scholz,
Gutersloh E. Steinbrenner, Kirchheim C. Stracke, Balve M. Valentin, Firth R.Vilidu, Peine N. Werkmeis-
ter, Schwalmstadt M. Wiegand, Stuttgart

Gewinner der Abo-Verlosung 07/2008

> T. Dumke, Bad Windsheim A. Luszcz, Bad Nenndorf A. Loennendonker, Bergneustadt C. Fischer, Berlin
J. Hencke, Berlin
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Gewinnspiel

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 Einsende-
schluss ist der 20. Juni 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Ab 1 2. Juni im KinO Ein Happening ist eigentlich eine Art Im-
provisationstheater direkt vor Publikum, doch was sich M. Night Shyamalan dain
seinem Film The Happening ausgedacht hat, istin erster Linie furchterregend: In
Amerika fallen pl6tzlich unzéhlige Menschen leblos um. Ein Terroranschlag mit
Nervengas? Niemand kann erklédren, was da vor sich geht. Der Lehrer Elliot Moore
(Mark Wahlberg) versucht, mit seiner Familie dem Grauen zu entkommen - ab
dem 12. Juniim Kino. Damit Ihre Nachbarn nicht vor Ihrer Co mputerspiel-Be-
schallung fliehen miissen, verlosen wir zusammen mit SPEED-LINK viermal das
Spieler-Headset Medusa 5.1 Home Sur-
round-Sound, zusammen mit vier
leuchtenden Dark Metal-Keyboards.
Weitere Produkte der Reihe finden Sie
unter www.speedlink.de. Wert: rund 750

/"
SPEEDLINK®

MARK WAHLBERG

HAPPENING

Ab 30. Mai au‘f DVD werden Ego-Shooter Aliens vs. Predator 2

gespielt hat, kennt es schon: das Predalien. Diese Mischung aus Predator und Alien
hat nun den Sprung in die Heimkinos geschafft: Im Film Aliens vs. Predator 2 ver-
schlagt es das Ungetiim in die amerikanische Kleinstadt Gunnison, wo es zusam-
men mit weiteren Aliens effektvoll wiitet — und gleichzeitig von einem neuen Pre-
dator gejagt wird. Gewinnen Sie bei uns dreimal die DVD Aliens vs. Predator Ex-
tended Version aus der Century3-Edition, die am 30. Mai erscheint. Ein Gewinner
freut sich tiber das Heimki-
no-Paket Yamaha Movie
Set 307 (Details unter
www.yamaha.de). AuBer-
dem legen wir noch funf
T-Shirts und eine Preda-
tor-Biiste obendrauf.
Wert: rund 800 Euro.

-
EBnTYRy
@ TENDED VERSION 7o
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D gamestar.de
Infos zum Spiel

- Zak McKracken:
Between Time
and Space
» Quicklink: 5099

- Baphomets
Fluch 2.5
» Quicklink: 5208

-Kings Quest 1,2 &
Quest for Glory 2
» Quicklink: 5218

- Wing Commander
Saga
» Quicklink: F68
- Privateer
Gemini Gold
» Quicklink: 5209

- Halo Zero
» Quicklink: 5210

- UFO: Alien Invasion
» Quicklink: 5211

- Red Alert:
A Path Beyond
» Quicklink: 5212

- Open Outcast
» Quicklink: 3561

- Little Big Adven-
ture Remake
» Quicklink: 5213

- Maniac Mansion
Deluxe
» Quicklink: 5214

- Indiana Jones
and the Fountain
of Youth
» Quicklink: 5215

- New Adventures of
Zak McKracken
» Quicklink: 5216

- Day of the Tentacle
» Quicklink: 5217
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Eine tiefe Sonne taucht die texanische Step-
pe in blutrotes Licht. Der Held zieht seinen
Hut ins Gesicht, steigt in den Wagen und fahrt
gen Sonnenuntergang. Seine letzte Kugel ist
verschossen. Zuriick lasst er nur die Leichen
zweier verfeindeter Gangsterbanden. So wort-
los wie einst Clint Eastwood in Sergio Leones
Westernklassiker Fiir eine handvoll Dollar
verlie auch Bruce Willis im 1996er-Remake
Last Man Standing eine heruntergekommene
Grenzstadt nahe der mexikanische Grenze.
Wie im Musikgeschéft und auf den Biihnen
der Theater haben Neuauflagen im Holly-
wood-Kino Tradition. So lie3 sich Nicolas Ca-
ge, nach Bruno Ganz’ Vorbild aus Der Him-
mel iiber Berlin, fiir die Liebe einer Frau in die
Stadt der Engel fallen. Und selbst der
Eastwood-Western von 1964 war ein Remake
des japanischen Ronin-Streifens Yojimbo.

Auch in der noch jungen Videospiele-Ge-
schichte haben Remakes einen Platz gefun-
den. Besitzer von Nintendos DS-Handheld
konnen den dritten Teil der Final Fantasy-Rei-
he im neuen Grafikgewand noch einmal erle-
ben. Und am PC rettete Crystal Dynamics mit
Legend erst die Lara Croft-Serie, um dann
zum zehnjdhrigen Jubildum eine Neuauflage
des Ur-Tomb Raiders nachzureichen. Im Jahr
zuvor hatten der Publisher Ubisoft und Ent-
wickler Blue Byte bereits Die Siedler 2: Die
ndchste Generation veroffentlicht. Die Serie
war inzwischen eigentlich bei Teil fiinf.

Doch was passiert ohne finanzstarke Geld-
geber? Was geschieht, wenn die Entwickler
das Interesse an ihren Charakteren verlieren
und ganze Spiele-Universen aufgeben? Dann
schlédgt die Stunde der Fans. Sie verabreden
sich Uber Messenger und in Foren, tiifteln
iber Jahre hinweg und verpassen Spiele-Klas-
sikern in inoffiziellen Fortsetzungen und Re-
makes den verdienten Neuanstrich.

\—
B LLLANY

Spiel’s noc
einmal, Sam

Im Kinofilm »Abgedreht« stellen Jack Black und Mos Def
gerade Filmklassiker vor der Handkamera nach. Am PC op-
fern engagierte Fans ihre Freizeit und basteln aufwandige
Neuauflagen und Fortsetzungen ihrer Lieblingsspiele.

Wir konnen es besser!

In der letzten Gamestar-Ausgabe stellten wir
lhnen bereits die Zak McKracken-Fortsetzung
Between Time and Space vor. Seitdem wurde
das Spiel bereits mehr als 100.000 Mal herun-
tergeladen. Statt einer Wiederholung des Lu-
casArts-Originals erzahlt das Fan-Entwickler-
team »Artifical Hair Brothers« in seinem Ad-
venture die Geschichte der 20 )ahre alten Cha-
raktere weiter. »Das Original hat die meisten
von uns damals sofort begeistert. Aber Lucas-
Arts hat leider nie einen Nachfolger entwickelt.
Also haben wir uns schliefilich dazu entschlos-
sen, das in die Hand zu nehmen, erkldrt der
Projektleiter Thomas Dibke die Motivation sei-
nes Teams. Letztendlich zog sich die Entwick-
lung des Mammutprojekts tiber sieben Jahre
hin. Ahnlich lange arbeiten auch die zwischen-
zeitlich mehr als 20 Mitglieder der »mindFac-

SCHLIEGE

Jack Black spielte 2005 in Peter Jacksons King-Kong-Remake den Regisseur Carl Denham.

tory« bereits an Baphomets Fluch 2.5 (Unter-
titel: Die Riickkehr der Tempelritter). Nach
vielen Verschiebungen — urspriinglich sollte
das Spiel bereits 2002 erscheinen, dann Ende
2004 — wird der Fan-Titel nun recht sicher ab
dem 21. August zum kostenlosen Download
angeboten. Anders als bei Zak McKracken gab
es seit Entwicklungsbeginn jedoch bereits
zwei offizielle Fortsetzungen der Baphomets
Fluch-Serie vom Revolution Software. Die zah-
len fiir den Projektleiter Daniel Butterworth
vom mindFactory-Team allerdings nicht: »Uns
war es sehr wichtig, die Tradition, auf der die
ersten beiden Teile fuBten, mit Die Riickkehr
der Tempelritter fortzusetzen.« Sprich: »Den
Charme der handgezeichneten Hintergriinde,
die Liebe zum Detail, all das, in was sich vor
iber zehn Jahren Hunderttausende Spieler
rund um den Globus verliebt haben.«

Zak McKracken
im 20 Jahre alten
Original und in
der Fan-Fortset-
zung Between
Time and
Space.
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Reanimierung bitte

Klassischen Remakes statt Fortsetzungen ha-
ben sich dagegen die Anonymous Game Deve-
lopers, kurz AGD, verschrieben. Nach grafisch
aufpolierten, durchwegs professionellen Ver-
sionen der Sierra-Adventures King’s Quest
und King’s Quest 2 (bis hin zur vollstdndigen
Sprachausgabe) arbeiten die Freizeit-Pro-
grammierer gerade an Quest for Glory 2. Auch
die riesige Ultima 5-Neuauflage Lazarus ist ei-
ne zeitgemafie Umsetzung des Origin-Origi-
nals. Sie basiert allerdings auf dem Action-
Rollenspiel Dungeon Siege, das Vorausset-
zung ist, um Lazarus spielen zu konnen. Wei-
tere Mod-Empfehlungen finden Sie im Kasten
»Die besten Remake-Mods fiir ...«.

Leider staubt nicht nur die beriihmte Rol-
lenspiel-Reihe Ultima seit Jahren in Electronic
Arts’ Lizenzregalen ein. Auch das Wing Com-
mander-Universum samt seiner Privateer-Ab-
leger wird inzwischen nur noch von fleiRigen
Fans um neue Geschichten, Charaktere und
Weltraumschlachten erweitert. Einen Eindruck
davon, was dank der erweiterten Freespace 2-
Engine moglich ist, bietet die Wing Comman-
der Saga-Demo Prologue. Noch gibt es das
Spiel zwar nur auf Englisch, an der deutschen
Synchronisation arbeitet mit dem »MindCrus-
her«-Team aber bereits ein Zusammenschluss
von freien Autoren, Musikern und Sprechern.

Klingt gut

Fiir Baphomets Fluch 2.5 konnten Daniel But-
terworth und sein Team gar den Schauspieler
Alexander Schottky engagieren, Originalspre-
cher des Hauptcharakter George Stobbart.
Unterstiitzung gab es auch vom Revolution-
Chef Charles Cecil. »Einige Tage nachdem wir
das Okay fiir unser Projekt hatten, bekamen
wir Post aus York von Revolution Software,
erinnert sich Daniel Butterworth. »Im Paket
waren nicht nur Ratschldge und Insider-Tipps,
sondern auch die offiziellen Sprites von George
aus den Vorgangern. Fiir uns war das eine un-
schatzbare Hilfe.« Trotzdem blieb die Produk-
tion ein Kraftakt. Manchmal waren es nur Klei-
nigkeiten, feine Nuancen, die das Team in
Schaffenskrisen stiirzten. »In einer Szene
steigt George beispielweise in eine alte Zister-
ne hinab, indem er einen Professor auf raffi-
nierte Weif3e linkt. Es gab zig Moglichkeiten,
wie George das hétte anstellen kdnnen. Aber
nur eine, die sich richtig anfiihlte, zu 100 Pro-
zent nach Baphomets Fluch. Wir haben uns al-
so oft selbst den groBten Druck gemacht, er-
zahlt der Butterworth. Hinzu kam der zwi-
schenzeitliche Wechsel der Programmierspra-
che vom veralteten QBasic zu Visual C++.

Das Geheimnis meines Erfolges
Fiir Zak McKracken: Between Time and Space
nutzten die Artifical Hair Brothers hingegen die
komfortable Adventure-Engine »Visionaire«.
Ahnlich wie mit LucasArts’ Skripterstellungs-
werkzeug »SCUMM« lassen sich damit ohne
umfangreiche Programmierkenntnisse Grafik
und Sound zusammensetzen, Rétsel basteln
und Zwischensequenzen einbauen. Bevor es

U Magazin

Die besten Remake-Mods fiir ...

Half-Life 2
Black Mesa

(‘

» Quicklink: 5201

Dem ersten Teil der Half-Life-Serie wurde mit der Source-Engine des
Nachfolgers eine opulente Schonheitskur verpasst. Dazu kénnen Sie die
komplette Geschichte im Koop-Modus fiir bis zu vier Spieler erleben.

Doom 3
Classic Doom 3
R

» Quicklink: 5203

Die Mod baut alle Level des Shareware-Kapitels aus Teil eins mit der
Engine aus Doom 3 nach. Trotz der starken Uberarbeitung ist der
Wiedererkennungswert fiir Kenner des Originals enorm.

C&C Generile: Die Stunde Null
KKn_D 2: Krossfire

s B P

» Quicklink: 5205

Der zweite Teil der Echtzeit-Strategie-Reihe Krush, Kill ' Destroy (kurz
KKnD) spielte nach einem Atomkrieg und schickte die iiberlebenden
Menschen gegen Roboter und verstrahlte Mutanten in die Schlacht.

Dungeon Siege
Ultima 5: Lazarus

» Quicklink: 5206

Dieses 1:1-Remake ist ein echtes Rollenspiel-Schwergewicht. Sie
bereisen das riesige Fantasyreich Britannia und machen sich auf die
Suche nach dem vermissten Lord British. Gibt's auch auf deutsch!

Command & Conquer 3
Tiberian Sun Rising

b "\.

» Quicklink: 5202

Es geht zuriick in den zweiten Tiberiumkrieg, samt Feuersturm-Erwei-
terung. Urspriinglich fiir Generéle entwickelt, ist das Projekt inzwi-
schen auf die Grafikengine von Command & Conquer 3 umgestiegen.

Doom 3
Into Cerberon

» Quicklink: A7o

Der Action-Klassiker Descent sorgte mit vdlliger Schwerelosigkeit
fiir Begeisterung und haufigen Orientierungsverlust. In dieser Multi-
player-Mod geht es ereut durch auBerirdische Minenschachte.

Jedi Academy
Dark Forces

i ====

W,
i

» Quicklink: 5204

Als Kyle Katarn geht es in sechs aufgemotzen Leveln gegen die Super-
Sturmtruppen des Imperiums. Wie im Original verlasst sich der Star-
Wars-Soldner und spétere Jedi dabei ganz auf seinen Laser-Blaster.

Morrowind
Ultima 9: Redemption

» Quicklink: 5207

Das offizelle Ende der Ultima-Reihe war fiir viele Fans eine Enttdu-
schung. Diese Mod will deshalb nicht einfach nur Teil 9 kopieren,
sondern eine ganz neue Geschichte samt tollem Finale erzahlen.

In Baphomets Fluch 2 begegnet Nicole in einer versteckten Szene kurz dem Protagonisten aus Beneath a Steel Sky. 131
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in Teil 1 aus.

jedoch soweit war, musste Thomas Dibke zu-
ndchst ein Team griinden. »Ich habe verschie-
dene Projektanfragen in diversen Foren plat-
ziert und eine erste Webseite programmiert.
Mit der Zeit kam eins zum anderen. Das neue
Projekt wurde angenommen, und die Leute
wollten mitmachen.« Doch es gab tiber die Jah-
re auch immer wieder Riickschldge. So musste
die Zahl der Kulissen von 60 auf handhabbare
35 gekiirzt werden. AuBerdem kam es zwi-
schendurch zu einem Generalstreik der Musi-
ker. Und da viele der Fan-Entwickler noch stu-
dierten, war an kontinuierliche Arbeit oft nicht
zu denken. »Man muss unglaublich hartnéckig
und diszipliniert sein. Gleichzeitig darf man
aber den Spaf an der Sache nicht verlieren.
Am Besten funktioniert das Ganze, wenn man
schnell zu Arbeitsergebnissen kommt und De-
tails nicht tot diskutiert. So merkt jeder, dass
es vorangeht und dass das Projekt eine Chan-
ce hat, fertig zu werden, erkldrt Thomas seine
Motivationsphilosophie.

Rétsel und Patronen

Geht es nach der schieren Anzahl der Fan-Pro-
jekte, dann sind LucasArts-Klassiker die popu-
larsten Quellen fiir Neuauflagen. So gibt es
neben Between Time and Space noch die New
Adventures of Zak McKracken, eine zweites
Day of the Tentacle, Maniac Mansion Deluxe
und Indiana Jones and the Fountain of Youth.
Ein Zufall ist das nicht: Zum einen fesseln die
LucasArts-Meilensteine bis heute zahlreiche
Fans, zum anderen ist die Einstiegshiirde fiir
Laiengruppen bei Adventures vergleichsweise
niedrig. Denn anders als beispielsweise das
Privateer-Remake Gemini Gold benotigt ein
2D-Adventure keine aufwandige Grafik-Engi-
ne. Der Multiplayer-Shooter Red Alert: A Path
Beyond dagegen greift zwar auf die Engine
aus Command & Conquer: Renegade zuriick,
fiir das alternative Ost-West-Konfliktszenario
mussten aber trotzdem Dutzende von Fahr-
zeugen nachgebaut werden. Bei UFO: Alien
Invasion, einer von mehreren Neuauflagen

Das Fan-Projekt »Sprache der Talaner« wollte die Sprache der Outcast-Welt weiterentwickeln, ist inzwischen aber eingestellt.

der rundenbasierten X-Com-Taktikserie, ver-
lassen sich die Entwickler gleich auf eine mo-
difizierte Open-Source-Version des Quake 2-
Motors. So ist die Unterstiitzung einer gro3en
Community von Vornherein gesichert.

Ein Schritt zuriick

Einen veritablen Vorgdnger hat das Team Bio-
hazard Software mit Halo Zero geschaffen. Wie
im Xbox-Klassiker kampfen Sie als Master-Chief
gegen die Allianz. Doch die Fan-Entwickler ha-
ben dem Original kurzerhand seine dritte Di-
mension gemopst und schicken Sie nun im Stil
klassischer Super Mario-Titel durch 2D-Land-
schaften. Fahrzeuge steuern und wild um sich
ballern kénnen Sie dabei aber immer noch.
Ganz nebenbei haben die Entwickler so das ei-
ne oder andere technische Kliff umschifft.

Wie viel Arger die falsche Technik macht,
bekamen Tomas Lancz und sein Team bei
Open Outcast zu spiiren: »Nach dem Entwick-
lungs-Stopp fiir Outcast 2 miissten wir einfach

.
/] \@

In der Baphomets Fluch 2.5: Die Riickkehr der Tempelritter muss George zuerst seine Freundin Nicole finden.

etwas tun. Schlieflich wollten wir alle zuriick
in die Welt Adelpha! Aber wir haben eingese-
hen, dass wir nicht gleichzeitig eine eigene
Grafik-Engine und ein Spiel machen kdnnen.«
Also wechselte die Gruppe von der Open-
Source-Engine Crystal Space auf die CryEn-
gine2 und sucht nun erfahrende Programmie-
rer und Grafiker fiir das ehrgeizige Projekt.

Einsame Nachrufe

Fan-Remakes verschlingen Zeit und Nerven.
Die Lebensumstdnde der Hobby-Entwickler &n-
dernsich iber die Jahre. Neu-Mitglieder stof3en
zur Gruppe, andere gehen, und oft genug wird
das Projekt ganzlich eingestellt. Von geschei-
terten Remakes und Fan-Fortsetzungen zeugen
dann nur noch verwaiste Internetadressen.
Manchmal finden sich Renderbilder, Screen-
shots und Videos zu halbfertigen Mods und un-
vollendeten Spielen auch auf Youtube und in
groflen Mod-Datenbanken. Besonders beliebt
und im Arbeitsaufwand regelmafig unter-
schétzt: die Rollenspiel-Serie Ultima, die inzwi-
schen einen ganzen Stammbaum von Projekt-
leichen vorweisen kann. Aber auch von
kleineren Vorhaben wie dem Remake zum fran-
zosischen Action-Adventure Little Big Adven-
ture ist nur eine Internet-Seite geblieben. Der
letzte Eintrag stammt vom 25. Dezember 2006.
Fur Daniel Butterworth vom Baphomets Fluch-
Projekt war das grof3e Interesse der Fans an-
fangs oft ein Rettungsanker. »Ohne das tiber-
waltigende Feedback von Fans und Presse hat-
ten wir nicht durchgehalten«, gesteht der 22-
Jahrige. »Jetzt brauchen wir uns nicht mehrvon
aufBen zu motivieren. Wir stehen kurz vor der
Fertigstellung und wollen das kleine Baby in
die grof3e weite Welt ziehen lassen.«

Die Riickkehr des Imperiums

Leider finden Fan-Projekte nicht nur wegen
fehlendem Engagement oder Selbstiiber-
schatzung ein frithes Ende. Wer die Internet-
seite der Maniac Mansion Deluxe-Entwickler
unter www.lucasfangames.de besucht, sieht
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Vom gescheiterten Little Big Adventure-Remake sind nur Bilder, Videos und eine verwaiste Internet-Seite geblieben.

dort nur noch einen R.I.P.-Grabstein und die-
sen traurigen Kommentar: »Aufgrund jiingster
Ereignisse mussten wir unsere Seite schlie-
fen. Wir danken unseren Fans und allen, die
an uns und unsere Traume geglaubt haben.«
Hinter den mysteriosen »Ereignissen« steckt
der Lizenzinhaber LucasArts. Der hatte dem
Team nach der Ankiindigung eines neuen In-
diana Jones-Fan-Adventures mit der Anwalts-
keule gedroht. Als Konsequenz stellte die
Gruppe alle Arbeiten ein. Die Between Time
and Space-Entwickler kamen dagegen unge-
schoren davon. »Wir freuen uns, dass das Pro-
jekt nie verboten wurde. Wir hoffen ja alle,
dass im Herzen von LucasArts doch noch et-
was Gutes steckt, so wie bei Darth Vader,
frotzelt der Grafik-Designer Dibke.

Licht am Ende des Tunnels

Bisher hatte auch das Open Outcast-Team keine
Lizenz-Streitigkeiten. »Solange es nicht kommer-
ziell wird, haben wir damit kein Problem, ver-
sprach der Hersteller Atari. »Ich glaube auch
nicht, dass unser Projekt der Marke Outcast
schaden kann. Es ist umsonst, wir verdienen
nichts daran. Wenn es ein schlechtes Spiel wird,
schaut es sich niemand an. Wird es gut, wére das
doch nur gut fiir Outcast«, argumentiert Lancz.

Auch bei Revolution Software sieht man die Li-
zenzfrage entspannt. Der Revolution-Chef
Charles Cecil hat bereits vor Jahren das Team
des Adventure-Emulators ScummVM offiziell
unterstiitzt und den Klassiker Beneath a Steel
Sky dafiir freigegeben. »Das Spiel lduft jetzt
problemlos unter Windows, und die Marke
bleibt bekannt. So gewinnen alle«, sagt Cecil.
Uber die inoffizielle Baphomets Fluch-Fortset-
zung freut man sich im englischen York beson-
ders: »Wir fiihlen uns sehr geschmeichelt von
dem Projekt. Es ist herrlich altmodisch. Auch
wie die Charaktere von den Fans weiterentwi-
ckeln wurden, geféllt uns sehr.«

Weiter so

Ob Remake-Mod oder Fan-Fortsetzung, Spiele
wie Zak McKracken: Between Time and Space
und Baphomets Fluch 2.5: Die Riickkehr der
Tempelritter verdienen Unterstiitzung. An Re-
volution Software sollten sich Lizenz-Inhaber
ein Beispiel nehmen. Schade genug, dass zu
Traditions-Serien wie Ultima und Wing Com-
mander keine offiziellen Fortsetzungen zu er-
warten sind. Aber vielleicht flimmert ja genau
in dieser Minute eines der Fan-Spiele iiber die
Monitore der Chef-Etagen und erinnert an die
Klassiker. Wir driicken die Daumen.

Fiir diese Tech-Demo nutzte das Open Outcast-Team noch die umsténdliche Open-Source-Engine Crystal Space.

LucasArts-Adventures ohne Fortsetzung: Loom, The Dig, Vollgas und Grim Fandango.



Combat

m Englischen heiflt »to abandon«: etwas

aufgeben, vernachldssigen, verlassen. Die
schnelllebige Software-Industrie hat sich aus
dem Wort einen eigenen Begriff herausge-
pragt: Abandonware, zu deutsch etwa »aufge-
gebene Produkte«. Davon gibt es reichlich.
Weil Programme in regelméaBigen Zyklen aktu-
alisiert werden (etwa Microsofts Windows)
und der technologische Fortschritt die meiste
Software schon nach wenigen Jahren tber-
holt, fallen veraltete Produkte aus dem Markt,
vor allem aber auch aus der Aufmerksamkeit
der Hersteller. Dazu kommt eine unruhige In-
dustrie, in der autonome Entwicklerfirmen von

Viele Hersteller untersagen die Verbreitung ihrer Spiele als Abandonware.
Klassische Sierra- (Quest for Glory, oben) und LucasArts-Titel (Day of the
Tentacle, unten) sind zum Beispiel von Vornherein gesperrt.
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UCkler was damaged:
YoUF Shain cowl waz dariaged.
YoUF [Grasword was daraged.
B our lonazword waz damazed,
¥ouF Chain cowl waz daraged.

Grof’konzernen geschluckt werden oder nach
nur wenigen Titeln pleite gehen. All das hat
zur Folge, dass es fiir die Kdaufer keine Sup-
port- oder Umtauschmaf3nahmen mehr gibt.
Die Software wird vernachldssigt, verlassen,
aufgegeben —»to abandon«.

Bis in die 1990er Jahre hinein war das &r-
gerlich, denn waren eine Diskette oder eine
CD defekt, blieb meist nur der Gang tiber den
ndchsten Flohmarkt, in der Hoffnung, sein
Lieblingsspiel oder -programm noch einmal zu
ergattern. Die Wende zeichnete sich ab 1997
ab, als Software-Piraten eine Originalkopie
des Spielhallen-Klassikers Pacman zum kos-
tenlosen Download ins Netz stellten. Bald roll-
te eine Welle von Nachahmungstéatern an, die
es sich zur Aufgabe machte, »vernachlassig-
te« Software zu retten, also verflighar zu er-
halten. Seit dieser Zeit floriert im Internet die
Abandonware-Szene, auch und besonders fiir
alte Spiele. Allerdings: Die Anbieter operieren
in einer rechtlichen Grauzone.

Wem gehort das?

Grof3e Abandonware-Webseiten sind regel-
rechte Bibliotheken der Spielegeschichte:
1.086 klassische Spiele bietet zum Beispiel al-
lein die Abandonware-Seite Abandonia.com
nach aktueller Zéhlung an, 2.135 sind es beim
Konkurrenten C-DOS Abandonware. Darunter
finden sich Meilensteine der PC-Geschichte
von Alone in the Dark bis Zak McKracken, von
Sierra-Adventures {iber die Anfange der Echt-
zeit-Strategie bis hin zu obskursten Kleintiteln
und originellen, langst vergessenen Experi-
menten: Kramldden der Spielegeschichte,
vollgestopft mit Krimskrams und Schéatzen.
Die meisten Programme lassen sich mit einem
Mausklick herunterladen. Viele der wichtigs-
ten Klassiker haben deren Hersteller aber fiir
die Verbreitung sperren lassen.

Erkennen Sie alle sechs Spiele aus der Collage oben? Die Aufldsung folgt auf der dritten Seite.

Bibliotheken
der Nostalgie

Viele Spiele-Klassiker kann man heute noch gut spielen, aber
nicht mehr kaufen. Im Internet florieren deshalb Download-
Archive. Die halblegalen Angebote werden von den meisten
Herstellern toleriert — zumindest bislang.
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Eine der groBten Seiten im Netz, Home of the Underdogs, ist inzwischen
selbst »Abandonware«: Die Seite wurde 2006 zum letzten Mal aktualisiert.

Grundlegend gilt: Abandonware hoch- oder
herunterzuladen, die vom Hersteller nicht ex-
plizit zur Verbreitung freigegeben wurde, ist
kein Kavaliersdelikt. Oder um es mit den Wor-
ten von »Cold Hand«, dem Betreiber der fran-
zdsischen Abandonware-Seite Lost Treasures
auszudriicken: »Um genau zu sein ist es vollig
ungesetzlich.« Denn Software fallt unter das
internationale Urheberrechtsgesetz, das die
Werke bis zu siebzig Jahre nach dem Tode des
Urhebers schiitzt (§ 64). Dazu zdhlen auch
Mit-Urheber wie beispielsweise die Dialogau-
toren oder Komponisten —also jeder, der in ir-
gend einer Form kiinstlerisch in das Werk in-
volviert war. In der Praxis wiirde das bedeu-
ten, dass man den Lebenslaufjedes einzelnen
von Dutzenden Kreativpartnern bis zu seinem
Ende verfolgen plus 70 Jahre hinzufiigen
misste —ein irrwitziges, beinahe kafkaeskes
Unterfangen. Viele Firmen schlieBen sich des-
halb dem amerikanischen ESA-Verband an,
derihnen die grébsten Rechtslasten abnimmt
und quasi als Wachhund die Einhaltung des
Urheberrechts priift. Dazu gehért, dass ESA-
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Lands of Lore, ein Fantasy-Rollenspiel, ist ein weiterer Edelstein aus dem Hause Westwood. Es tritt
in die FuBstapfen vorausgegangener AD&D-Erfolge (wie EoB, Pools of Radiance, usw.) und bietet
solide Unterhaltung und zahllose Stunden Spah und Action. Nun zur eigentlichen Geschichte des
Spiels.

Einst wurde das Land von einer Rasse, die die Alten genannt wurde, regiert. &lle von thnen waren
michtige Gotter. Die Ara ithrer Macht war als Goldenes Zeitalter bekannt, so erzihlen es die
Chroniken der Drachen. Wahrend dieser Zeit sorgten die Alten fir stetigen Frieden. Es gab keine
Entbehrung; die Menschen lebten in Harmonie, denn die Alten sorgten fiir sie. Aber das Goldene
Zeitalter wahrte nicht lange. Ein schrecklicher Krieg erfasste das Land und brachte Zerstirung und
Biises mit sich. In diesem Krieg kimpften die machtigsten Gotter um die Vorherrschaft. Er ging unter
dem Namen Krieg der Ketzer in die Geschichtsbtcher ein. Keines der hoheren wesen Uberlebte diese
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Die populdrsten Abandonware-Seiten wie Abandonia verstehen sich als umfassende Archive mit mehrsprachigen Spielbeschreibungen,
Bildern, Dokumentationsmaterial und aktiven Communitys, die in Foren iiber alte Spiele diskutieren.

Mitarbeiter Abandonware-Seiten abklappern
und Downloads schlieBen lassen.

Ich spiele, also stehle ich?

Viele, vor allem unabhédngige Spiele- und
Software-Hersteller tolerieren die kostenlose
Verbreitung ihrer aufgegebenen Produkte,
oder sie interessieren sich zumindest nicht
dafiir. »Die verbliebenen kleinen Hersteller,
die sich tatsachlich noch mit ihren friiheren
Produkten identifizieren, fithren keineswegs
einen >Krieg« gegen ihre Fans«, sagt Hannes
Schiiller, der die Retro-Seite goodolddays.net
betreibt. »Ganz im Gegenteil: Man muss sich
nur beispielsweise Revolution Software anse-
hen, die geben ihre eigenen alten Spiele offi-
ziell frei. Andere tun dies nicht aktiv, haben
aber auch nichts dagegen, wenn sie vertrie-
ben werden. Das zeigt sich manchmal sogar
in freundlichen E-Mails, in denen wir eben
NICHT aufgefordert werden, Downloads zu
entfernen.« Andere Erfahrungen hat Schiiller
dagegen mit den Branchenfiihrern gemacht.
»Die einzigen, die manchmal ein Problem mit
Abandonware zu haben scheinen, sind die
Firmen, die eine gesichtslose Grofie erreicht
haben.« An Geriichten {iber knallharte Ab-
mahnungen und angedrohte gerichtliche

Firmen, deren Titel
generell geschiitzt sind

Atari, Capcom USA, Codemasters, Crave Entertainment,
Disney Interactive Studios, Eidos Interactive, Electronic
Arts, Epic Games, id Software, Konami, LucasArts, Micro-
soft, Midway Games, MTV Games, Namco Bandai Games,
Nintendo of America, SEGA of America, Sony Computer
Entertainment, Sony Online Entertainment, Square Enix,
Take-Two Interactive, THQ, Ubisoft Entertainment, Viven-
di Games, Warner Bros. Interactive Entertainment

(Quelle: ESA)
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Strafverfahren ist trotzdem wenig dran. »Am
Nadhesten kommt dem wohl derim anglo-ame-
rikanischen Rechtsraum so genannte >Cease-
and-desist letter<. Solche Unterlassungsauf-
forderungen habe ich in unterschiedlich for-
meller Ausprdgung ein paar Mal bekommen.
Fast alles waren personliche E-Mails, in denen
das Deaktivieren einzelner Downloads gefor-
dert oder erbeten wurde. Die Scharfe im Ton
dieser Schreiben variierte stark.«

Eine Frage der Geduld

Abandonware lebt also von der Duldung der
Hersteller, da im besten Fall kein geldwerter
Schaden mehr angerichtet werden kann: eine
rechtliche Grauzone. In den meisten Fallen
(geschatzte 8o Prozent) haben die Rechtein-
haber ihre Spiele sogar den Abanondonware-
Betreibern gegeniiber autorisiert. Eine solche
Zusage kann freilich schnell wieder einkas-
siert werden. Seriése Abandonware-Seiten si-
chern sich bis zu einem gewissen Grad und in
regelmafiigen Abstanden bei den Urhebern
ab, sofern diese noch feststellbar sind. Das
ist oft schwierig. Durch Fusionen oder Studio-
aufkaufe sind im Laufe der Zeit viele Rechte in
die Schubladen neuer Geschéftspartner ge-
wandert, schlummern dort einen Jahrhun-
dert-Tod oder warten darauf, vielleicht ir-
gendwann einmal wiederbelebt und fiir offizi-
elle Fortsetzungen verbraten zu werden.
Meist wissen die heutigen Rechteinhaber
nicht einmal, dass sie Rechteinhaber sind, ge-
schweige denn ist nachvollziebar, wem die al-
ten Spielerechte urspriinglich gehér(t)en.
»Bei meinen Anfragen haufte sich im Laufe
der Jahre ein Antwort-Typ«, erzahlt Hannes
Schiiller, »sinngemaf: »Was ist denn das fiir
ein Spiel? Sind Sie sicher, dass das von uns
ist?«« Bei Virgin Interactive erinnerte sich bei-
spielsweise kein Mensch mehr an Conflict:



Manches Meisterwerk der Spielegeschichte, wie etwa Sim City, gibt es nicht mehr offiziell im Einzelhandel zu kaufen.
Abandonware-Seiten halten sie am Leben. Ohne explizite Freigabe sind solche Angebote rechtlich zweifelhaft.

Middle East; »und Electronic Arts war der
Meinung Dune 2000 sei das erste Dune-Com-
puterspiel.« Dass sich niemand zustandig
fiihlt, ist fir Abandonware-Spieler im Alltag
ein Vorteil — wo kein Kldger, da kein Richter.
Trotzdem entbindet die Milde der Hersteller
die Spieler nicht von Eigenverantwortung,
wenn sie aus dem Netz Daten ziehen.

Da steckt Geld drin
Ronny Otto, Herausgeber des Retro-Magazins
Lotek64, fiihrt den Gedankengang weiter:
»Natirlich stellt sich die Frage, ob es nicht an-
gebracht wére, rechtliche Grundlagen fiir eine
Entkriminalisierung der Verwendung solcher
»vernachldssigter« Programme zu schaffen.«
Seiner Erfahrung nach laufen in Einzelfdllen
immer mal wieder Klagedrohungen bei Privat-
personen ein, die ohne Gewinnabsicht im In-
ternet Spiele tauschten, die seit tiber 20 Jah-
ren nicht mehr zu kaufen sind. »Dahinter ste-
cken aber nicht die Rechteinhaber, sondern
geschéftstiichtige Anwalte, die mit Abmahn-
briefen ein paar Euro extra verdienen.«

Eine gesetzliche Regelung fiir aufgege-
bene Software ist in naher Zukunft allerdings
unwahrscheinlich. Zumal viele Hersteller

Zum Thema erschienen

Gerald Meyer: »Das Abandonware-Lexikon«
ISBN 978-938199-11-4, 21 x 29,7 cm (DIN A4), Paperback.

260 Seiten, 29,80 €

PC-Spiele missen nicht
brandneu sein, um Spal3 zu
machen. Viele Spiele-Perlen
sind inzwischen als Aban-
donware verfligbar. »Das
Abandonware-Lexikon«
stellt mehrere Hundert
davon vor. Knapp und ver-
standlich erlautert der Autor
auBBerdem, wie man die
Spiele unter Windows zum
laufen bringt. »Die Fiille an

GERALD MEYER

Das
Abandonware
Lexikon

TOLLE PC-SPIELE
KOSTENLOS UND "CANZ LEGAL

[T

Material ist beeindruckend: Neben einer kurzen Vorstel-
lung des jeweiligen Spiels hat Gerald Meyer auch unzahli-
geTipps und Cheats auf Lager.« (Lotek64 4/2008)
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Die Collagen-Spiele (von links nach rechts): Police Quest 2, Powermonger, Ultima Underworld 2, Civilization, Might & Magic 4, Elite Plus.

dem Abandonware-Phdnomen ldangst die
Grundlage entziehen, indem sie Retro-Spiele
wieder kommerzialisieren und in speziellen
Classic-Editionen anbieten. Insbesondere
auf den Konsolen boomen Download-Ange-
bote wie Xbox 360 Live Arcade oder Playsta-
tion Network, tiber die Spiele-Klassiker neu
verkauft werden. Parallel dazu steigt neuer-
dings das Interesse der Hersteller, ihre alten
Goldesel wieder besser zu verteidigen. Denn
offensichtlich [dsst sich mit den goldenen Ol-
dies immer noch Geld erwirtschaften. Auch
der Boom der Gelegenheitsspiele, der neue
Zielgruppen erschlieft, verleitet einige Fir-
men dazu, ihre bewdhrte alte Ware neu auf-
zulegen. Wer Abandonware aus dem Internet
herunterladt, ohne das Spiel im Original zu
besitzen, sollte sich deshalb zuvor vergewis-
sern, ob das Spiel nicht doch in irgendeiner
Form kommerziell vertrieben wird.

Schattengewachse

Und wie sieht es mit den Abandonware-An-
bietern selbst aus? Die leben schlieflich im
Zweifelsfall nicht nur mit dem Kopf in der
(Rechts-)Schlinge, sondern miissen ihre Seiten
auch finanzieren. Wahrend kleinere Angebote
wie goodolddays.net Liebhaberprojekte sind
und sich konsequent Werbung verweigern,
stellt sich bei Seiten mit hohem Transfervolu-
men die Frage der Finanzierung. Die bekannte
Seite Home of the Underdogs zum Beispiel, die
sich als Non-Profit-Unternehmen ausweist,
tragt sich tiber massive Werbung und Spen-
den. Abandonia.com, eine der populdrsten An-
laufstellen im Netz, hat zusétzlich eine weitere
Nebeneinnahme: einen Fanshop mit Abandon-
ware-Produkten wie T-Shirts und Caps. Auf3er-
dem wird die Seite von einem Internet-Radio-
sender unterstiitzt. Im Schatten der Szene-
Grofen kriechen aber auch dubiose Anbieter.
Die Seite free-game-downloads.mosw.com
zum Beispiel, die sich unter der schlichten
Uberschrift »Game Downloads« verschanzt,
ldsst sich fiir jedes Spiel bezahlen und fragt da-
zu die Kreditkartendaten der Benutzer ab. Da-
bei betreibt sie nicht einmal einen eigenen Ser-
ver, sondern leitet Kunden einfach auf die
Downloads herkémmlicher Abandonware- und
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Die Rechte am Echtzeit-Klassiker Dune 2 von Westwood liegen wohl bei
Electronic Arts. Genau scheint das dort aber niemand zu wissen.

Atari hiitet seine Alone in the Dark-Serie, weil sie nach wie vor fortgesetzt
wird. Der neueste Teil der Reihe steht kurz vor der Verdffentlichung.

Einige Spiele, darunter Beneath a Steel Sky, sind offiziell als Freeware frei-
gegeben. Das Herunterladen aus dem Netz ist dadurch legalisiert.

Shareware-Seiten weiter. Solche Art der Abzo-
cke ist zwar selten geworden, aber sie existiert
sporadisch immer noch — und scheint sich ku-
rioserweise nach wie vor zu lohnen.

Lebendige Geschichte

Fiir alle, die auf Nummer Sicher gehen wollen,
bleibt immer noch der Griff zu Freeware —also
zu Spielen, die von ihren Herstellern offiziell
zur Verbreitung freigegeben wurden. Darunter
fallen bereits einige interessante Spiele, etwa
Kult-Adventures wie Beneath a Steal Sky und
alte Rollenspiele wie Betrayal at Krondor. Ub-
rigens: Einige weitsichtige Entwickler der
Spielebranche stellen sogar den offenen
Quellcode ins Netz, um ihr Spiel damit der All-
gemeinheit zu ibergeben und so nachhaltig
am Leben zu erhalten. Das bekannteste Bei-
spiel ist der hierzulande indizierte Shooter
Quake 3. Die eigentlichen Quellcodes der
meisten Spiele sind jedoch fiirimmer verloren
—Game over. Als Archiv fiir vergessene Spiele
haben Abandonware-Seiten somit nicht nur
ihre Daseinsberechtigung, sondern sogar ei-
nen historischen Wert.  Gerald Meyer |
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Grand
Hype Auto

- ) Grand Theft Auto 4 ist das beste Spiel

| ol n A aller Zeiten. In einem denkwiirdigen
\ = Schulterschluss feiern Fachpresse und
= "% . 4 Publikumsmedien den Action-Titel

als Epochenwerk. Nur einer sieht das
z | e ¥ niichterner: die Spieler. Eine Reise in
die seltsame Welt von Medien-Hypes

Was fiir ein Jubel! »Das grofite Entertain-
ment-Ereignis des Jahres«, posaunte ein
erstaunter Autor, andere sangen Arien: »Es
durfte schwer sein, dieses Jahr ein ambitio-
nierteres Spiel zu finden.« — »Dieses Spiel bie-
tet eine solche Tiefe, dass es alle Konkurrenten
und Vorgdnger in den Schatten stellt.« —»Wahr-
scheinlich wird man dies spdter einmal als den
Moment bezeichnen, als Computerspiele end-
lich erwachsen geworden sind.« Oder schlicht:
»Grand Theft Auto 4 wird Sie umhauen.«

Nun kommt solche Ekstase nicht unbe-
dingt Uberraschend, immerhin wurde Grand
Theft Auto 4 von Spielern seit Monaten enthu-
siastisch ersehnt. Aber die Quellen verbliffen.
Denn die Zitate stammen nicht von Spielekri-
tikern, sondern aus grofen Publikumsmedi-

und Spielejournalismus.

en, die gemeinhin wenig mit Videospielen am
Hut haben: den Nachrichtenagenturen Reu-
ters und Associated Press, dem britischen Te-
legraph, der deutschen Welt und der US-ame-
rikanischen MSNBC.com. Sie stehen repra-
sentativ flir einen Chor aus Lobeshymnen, der
seit der Veroffentlichung am 29. April 2008
Grand Theft Auto 4 preist — auch und gerade
in den Feuilletons, zumindest den digitalen.
Vorgelegt hatte die respektable New York
Times, die GTA 4 bereits am 28. April als
»durchgehend mitreiende Kultursatire« adel-
te. In der Folge staunte, schrieb und sendete
sich die Medienwelt Anfang Mai auf einen Be-
richterstattungsgipfel, der GTA 4 zumindest
einen Superlativ sichert: einen derartigen Me-
dienrummel gab es um ein Spiel noch nie.

1 ad

Rekorde werden gebrochen

Anhand des Action-Werks von Rockstar Games
zeigt sich derzeit exemplarisch, welche Bewe-
gungskrafte Videospiele freisetzen — gesell-
schaftlich, marktwirtschaftlich und medial,
zeitgleich rund um den Globus. Dass sich zum
Verkaufsstart populdrer Spiele lange Schlan-
gen vor den Geschéften bilden, kennt man in-
zwischen, grof3e Warenhausketten schlachten
das Phanomen mit publikumswirksamen Mit-
ternachtsverkdufen aus. Neu sind die Fern-
sehkameras, die neugierig an den Wartenden
entlang dugen und Material fiir die Nachrich-
ten sammeln. In Deutschland lief Grand Theft
Auto 4 auf fast allen Kanélen, die Tagesthe-
men der ARD berichteten allein drei Minuten
lang, das Team des ZDF kam fiir einen GTA 4-

Meisterwerk, Meilenstein, Triumph — die Kritiker iiberschlagen sich mit Lob fiir das Ende April erschienene Actionspiel Grand Theft Auto 4.

Die New York Times residiert in einem eigenen Wolkenkratzer, dem New York Times Tower. Er ist mit 319 Metern der dritthéchste New Yorks.
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Beitrag in die GameStar-Redaktion. Im Vorfeld
des Verkaufsstarts angstigten sich Hollywood-
Studiobosse, das Konsolenspiel kénnte ihnen
den Blockbuster Iron Man abschief’en, deram
1. Mai anlief - die méannliche Zielgruppe bliebe
moglicherweise zu Hause hocken. Zwar war
die Sorge unberechtigt, der Film spielte in der
ersten Woche mehr als 200 Millionen Dollar
ein. Damit ist Iron Man der bislang erfolg-
reichste Filmstart dieses Jahres. Allerdings:
GTA 4 schaffte aus dem Stand mehr als das
Doppelte. Uber 500 Millionen Dollar setzte
das Spiel in der ersten Woche um, allein 310
Millionen entfielen auf den Erstverkaufstag;
3,6 Millionen Stiick GTA 4 gingen weltweit am
29. April in Umlauf. Damit brach das Spiel den
Rekord von 280 Millionen Dollar Umsatz am
ersten Tag, den Halo 3 erst im September letz-
ten Jahres aufgestellt hatte. Im Windschatten
des Spiels vervielfachte sich der Hardware-
Absatz, sowohl Xbox 360 als auch Playstation 3
verkauften mehr als das Doppelte der norma-
len Stiickzahl. Im Netz war Grand Theft Auto 4
in den Wochen um den Verkaufsstart laut
Google Analytics einer der meistgesuchten
Begriffe, der Eintrag im Internet-Lexikon Wiki-
pedia wurde wegen »zu grof3er Debatte« vor-
ibergehend gesperrt. »Eine solche Breiten-

wirkung im Netz erreichen heute nicht einmal
mehr die Blockbuster des Kinos, geschweige
denn die neuen Platten der Popstars«, staun-
te die Webseite der Stiddeutschen Zeitung.

Meinung wird gemacht

Solcher Medienrummel hat einen neudeut-
schen Namen: Hype. Fiir einen bestimmten
Zeitraum wird ein Produkt oder Thema ausge-
sprochen populdr und biindelt Aufmerksam-
keit, Erwartungen und Hoffnungen. Der Me-
chanismus speist sich nach Art eines Perpetu-
um Mobile selbst: Vorfreude generiert Hype,
und Hype generiert Vorfreude. So schraubt
sich das Interesse in die Hohe, aus massier-
tem Getuschel wird mediales Getose. In dem
Begriff schwingt aber auch die kritische Er-
wartung mit, dass der Enthusiasmus tiberstei-
gert sein kdnnte, die hohen Erwartungen
eventuell enttduscht werden. An Videospie-
len, die ihrer Natur nach Produkte mit be-
grenzter Lebenszeit sind, ldasst sich das
exemplarisch beobachten.

»Es kann nur das zum Hype werden, was
auf ein Bediirfnis bei einem Publikum trifft. Es
muss eine Faszination gebenc, erldutert der
Medienwissenschaftler Professor Lothar Mi-
kos. Spiele eignen sich besonders fiir Erwar-

U Magazin

tungsrummel, weil sie eine emotionale Erfah-
rung versprechen — zumindest Spaf, darliber
hinaus eine breites Spektrum von (meist) po-
sitiven Erfahrungen wie Triumph, Befriedigung
oder soziale Anerkennung. Das gilt vor allem
dann, wenn die Kundschaft in der Vergangen-
heit bereits gute Erfahrungen gemacht hat.
»Man kann sich nur dann auf eine Sache freu-
en, wenn man sie schon ein stiickweit kennt,
filhrt Lothar Mikos aus. »Die ersten beiden Ro-
mane von Harry Potter waren noch kein Hype.
Erst beim dritten Buch haben die Medien mit-
bekommen, dass es offenbar eine Menge Leu-
te gibt, die darauf warten.«

Ohne Medien kénnen Hypes nicht existie-
ren. Durch die Ubertragungskraft der Informa-
tionstrager verbreiten sich Wissen und Mei-
nungen. Das ist kein neues Phdanomen.
»Selbst in der Antike hat es Hypes gegebenc,
sagt Mikos, »etwa die Gladiatorenkampfe.
Aber sie hatten eine andere Dynamik als heu-
te. Die Verbreitungsmedien waren ganz ande-
re, langsamere.« Moderne Fernsehsen-
dungen, Zeitschriften und Webseiten leben
von der Aufmerksamkeit des Publikums. Je
mehr Interesse ein Thema hervorruft, desto
grofer ist der Bedarf an Berichterstattung; so
orientieren sich die Inhalte an der Neugierde

Die Hype-Kurve

Intenstitat
A Grand Theft Auto 4

Crvsisz Bioshock

Call of Duty 4

Enthusiasmus: Wenn Spiele die

hohen Erwartungen, die durch einen
Hype geschiirt wurden, erfiillen oder
libertreffen, setzt sich der Enthusiasmus
nach dem Erscheinen nahtlos fort. Das
Interesse tragt sich lang. Friih entstehen
Hoffnungen auf einen Nachfolger.

Warth of the Lich King

Starcraft 2

Assassin’s Creed

Erniichterung: Gute Spiele, die den
iibersteigerten Erwartungen des Hypes
nicht voll gerecht werden, fallen nach
dem Erscheinen auf eine sachlichere
Ebene zuriick. Das Interesse bleibt hoch,
wird aber fiir geraume Zeit von Quali-
tatsdiskussionen und Kritik bestimmt.

Juiced 2
Stalker

Gothic4
Age of Conan

Hellgate: London

Die Siedler: AeK

Warhammer Online Die Intensitét eines Hypes ergibt sich

aus der Menge der Berichterstattung in
den (Fach-)Medien und der Vielfalt der
Diskussion unter den Spielern (»Buzz«).
Der groBte Rummel existiert nach Grand
Theft Auto 4 um die beiden Blizzard-
Produkte Wrath of the Lich King und
Starcraft 2. Starke nationale Marken wie
Gothic 4 iibertreffen — trotz des um-
strittenen Vorgéngers — aus dem Stand
Neueinfiihrungen wie DSA: Drakensang.
Generell bleibt der Enthusiasmus gerin-
ger, wenn kein Vorgénger existiert oder
ein starker Genre-Konkurrent das Feld
dominiert. Unter beidem leiden War-
hammer Online und Age of Conan.

DSA: Drakensan Need for Speed: Pro Street

Gothic3

Die Sims 3
Enttaduschung: Spiele, die in Design
oder Qualitat deutlich hinter den
Erwartungen der Kunden und der Kritik
zuriickbleiben, stiirzen in der Spieler-
gunst ab. Enthusiasmus schldgt in Ver-
argerung um, kritische Auseinanderset-
zung bestimmt die Diskussion. Marken
kann nachhaltiger Schaden entstehen.

Alan Wake

> —
schon erschiene

noch nicht erschienen

GameStar 07/2008 Gladiatorenkdmpfe waren im rémischen Reich auch deshalb etwas Besonderes, weil sie vergleichsweise selten waren. Grund: hohe Kosten. 139
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Grand Theft Auto Takes On New York

Niko Bellic, the protagonist of Grand Theft Auto IV, which is set in a vivid, fictional New York

By SETH SCHIESEL
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Square the other night in my Landstalker sport utility vehicle, listening & svame

I was rolling through the neon deluge of a place very like Times

to David Bowie’s “Fascination” on the radio. The glittery urban

landscape was almost enough to make me forget about the warehouse 475t oois

MOON =
Soon I would get bored, though, and

carjack a luxury sedan. I'd meet my Rasta buddy Little
Jacob, then check out a late show by Ricky Gervais ata

of cocaine dealers I was headed uptown to rip off.

Related

Blogrunner: Reactions From
Around the Web

Die US-Zeitung New York Times druckte eine der ersten GTA-4-Rezensionen.

der Offentlichkeit. Durch Titelgeschichten und
Artikelstrecken befriedigen Zeitschriften (auch
GameStar) ein Informationsbediirfnis, das sie
zur gleichen Zeit selbst erschaffen.

Hype wird gefahrlich

»Gute Pressearbeit kann ein schlechtes Spiel
nicht gut werden lassen. Aber sie kann dafiir
sorgen, dass ein gutes Spiel von mehr Men-
schen wahrgenommen wirdk, erklart Markus
Wilding, der bei Take 2 als internationaler PR-
Chef fiir 2K Games (Bioshock) zustindig ist.
Der Rummel um Produkte wie Videospiele teilt
sich typischerweise in zwei Phasen: Die Vor-
berichterstattung, in der Versprechen und Vi-
sionen die Erwartungen des Klientel in die Ho-
he hieven; und die Nachbetrachtung, in der
das erhdltliche Produkt dem Urteil der Kritiker
und Kaufer ausgesetzt ist. Theoretisch liegt im

’ Al

2
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Vergangenes Jahr schwommen Spiele wie Halo 3 oder Bioshock auf einer Hype-Welle.
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Ubergang zwischen den zwei Zustdnden das
grofite Risiko fiir Hype-Objekte. Denn dann er-
weist sich, ob sich die Hoffnungen erfiillen.
»Wenn das Produkt den geschiirten Erwar-
tungen entspricht, dann lauft der Hype weiter.
Ohne die versprochenen Qualitaten geht das
nicht«, erldutert Lothar Mikos. So stiirzten
Spiele wie das unausgegorene Gothic 3 oder
das zu eintonige Hellgate: London in der
Gunst der Kaufer besonders jah ab, weil sie
zuvor als Genre-Himmelssterne gehandelt
wurden. Selbst sehr gute Spiele wie die Action-
Blockbuster Assassin’s Creed oder Stalker
flihrten bei Vielen eher zu Erntichterung als zu
Freude — man hatte durch den Hype schlicht
mit (noch) mehr gerechnet. Titeln wie Bio-
shock oder Call of Duty 4 gelang es dagegen,
die Erwartungen zu erfiillen oder zu tibertref-
fen. Der Lohn ist nachhaltiger Ruhm.

Noch mehr missgliickte Filmtrilogien: Beverly Hills Cop, Crocodile Dundee, Resident Evil ...

Spiele wie Hellgate: London demonstrieren, wie die Kaufergunst einbrechen kann, wenn die Qualitat nicht den Erwartungen entspricht.

IMP SNIPER

PICCADILLY CIRCUS

»Wenn die Erwartungshaltung zu hoch wird,
ist sie schwer zu erfiillen«, umreifit Mikos die
Hype-Gefahr. »Ein gutes Beispiel sind Filmtri-
logien: Teil 1ist ein Uberraschungserfolg, Teil 2
wird gehypt, und Teil 3 fallt hdufig hinter die
immensen Hoffnungen der Fans zuriick« —Ma-
trix oder Fluch der Karibik lassen griiBen. Wie
man eine hochfliegende Marke durch schlech-
te Produktqualitdt zur Bruchlandung zwingt,
demonstrierte Anfang des Jahrhunderts die
Tomb Raider-Serie mit mehreren missgliickten
Episoden. Andererseits zeigte der gefeierte
siebte Teil Tomb Raider: Legend: Alte Begeis-
terung lasst sich wieder anfachen, Fehltritte
werden leicht vergeben. Auch die Vorfreude
auf Gothic 4 schldgt schon jetzt erste Wogen.

Es wird gestritten

Weil Hype ein fliichtiger Zustand sein kann, ist
seine Aufrecherhaltung zur Kernkunst zeitge-
nossischer Pressearbeit geworden. Er muss
bestdndig neu befeuert werden, ohne das
Blatt zu tiberreizen; sonst schldgt Wohlwollen
bald in Spott und Skepsis um. Moderne Me-
diensternchen wie Paris Hilton oder Britney
Spears surfen mit mehr oder weniger Kalkdil,
aber durchaus virtuosem Geschick auf den
Berichterstattungswellen, die sie selbst durch
immer neue Skandélchen schlagen. »Hype ist
oft eine Luftblase, die dadurch entsteht, dass
jemand in einem coolen Umfeld von coolen Ty-
pen wenig, aber Cooles erfdhrt«, urteilt der
PR-Experte Markus Wilding.

Bei Grand Theft Auto 4 gibt es gleich meh-
rere Vater des (Hype-)Erfolges: hervorragende
Produktqualitdt in Verbindung mit einer Mar-
keting-Strategie, die in der Branche als vor-
bildhaft gilt. Klassische Werbung ist dabei nur
ein Unterstiitzungswerkzeug, das punktuell
eingesetzt wird. Zwar iberschwemmte Take 2
weltweit alle wichtigen westlichen Grof3stadte
mit geballter Plakatwerbung zu Grand Theft
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Auto 4, von Berlin bis Miinchen blickten An-
fang Mai GTA-Charaktere von jeder zweiten
Litfasssdule. Aber die Offensive findet gezielt
zum Verkaufsstart statt, Vorab-Getrommel
hielt sich in engen Grenzen. Wie grof} das ge-
lassene Selbstvertrauen des Konzerns in sei-
ne Marke ist, ldsst sich an den Plakatmotiven
ablesen: AuBer dem Spielenamen prangt dar-
auf kein Slogan, kein Hinweis auf die Natur
des Produkts. Dass es um ein Spiel geht, muss
nicht mehr erwdhnt werden.

Zudem weif3 Take 2 die Kontroverse, die
sich vor allem in den USA um die GTA-Serie
spinnt, offensiv zu nutzen. Mit dem notori-
schen Anti-Spiele-Anwalt Jack Thompson lie-
ferte sich Take 2 schon im Vorfeld eine medi-
enwirksame Klageschlacht; auch gegen die
Stadt Chicago hat die Firma prompt Anzeige
eingereicht, weil sie GTA-Werbung aus den 6f-
fentlichen Verkehrsmitteln entfernen lie3. Und
die sonst eher verschlossenen Rockstar-Chefs
um den GTA-Autoren Dan Houser standen zum
Erscheinen den Medien Rede und Antwort,
insbesondere zur Gewaltdebatte; bei Spiegel
Online bezeichnete Houser die Auseinander-
setzungen mit Sittenwéchtern als »Aberwitz«.
Dem ESRB, der amerikanischen Ausgabe der
USK, war die Veroffentlichung von Grand Theft
Auto 4 gar eine mahnende Pressemitteilung
wert: Es sei dufBerst wichtig, dass Eltern die
Altersfreigaben beachten. Klar, dass es auch
an Verbotsrufen nicht mangelte.

Alles wird kontrolliert

Das Kernstiick der Take-2-Strategie aber ist ei-
ne rigide Kontrolle tiber den Informations-
fluss. Neuigkeiten wurden {iber Monate nurin
wohldosierten Happchen verabreicht, regel-
maéfige Video-Trailer lieBen die Emotionen ko-
cheln. Die Fachpresse hielt Take 2 an der
kurzen Leine. »Rockstar will seine Botschaft
standig unter Kontrolle haben, zitiert die bri-

tische BBC den US-Journalisten Sam Kennedy
von 1UP.com, »ihr Spiel soll genau so wahrge-
nommen werden, wie sie es wiinschen.« Ent-
sprechend wenig Material sei an die Offent-
lichkeit gegeben worden. Zudem lenkt Take 2
bei wichtigen Spielen selbst die Vorab-Tests
zumindest der US-amerikanischen Magazine
und Webseiten in kontrollierte Bahnen. So-
wohl fiir Bioshock als auch fiir GTA 4 wurden
Journalisten gemeinsam in Hotelzimmer oder
Biirordaume geladen, um unter Aufsicht und
Zeitdruck zu spielen. Grund dafiir seien Si-
cherheitsbedenken, beschwichtigt der Take-2-
Pressemann Wilding, mit Hype habe das
nichts zu tun: »Aus PR- und Marketingsicht
sind wir eher dagegen.« Die Nebenwirkungen
durften dennoch im Sinne der Firma sein,
dennim sozialen Kontext schaukeln sich posi-
tive Meinungen hoch, weil die Tester unterein-
ander von ihren Erlebnissen erzédhlen. Und im
Zweifel sind Firmenmitarbeiter nah, die Kritik-
punkte abwiegeln. Deutsche Spielekritiker zu-
mindest einflussreicher Magazine und Web-
sites sperren sich zumeist aus gutem Grund
gegen solche Testverhaltnisse.

GTA 4 wird perfekt

Das Risiko, bei professionellen Testern auf Er-
niichterung zu stof3en, ist fiir die Hersteller
gehypter Spiele tiberschaubar. Von der »Stun-
de der Wahrheit« kann zumindest auf Presse-
seite oft keine Rede sein. Denn in der klas-
sischen Spielekritik finden die Hersteller eher
Verbiindete als Kontrolleure. Im Fall von Grand
Theft Auto 4 nimmt das erstaunliche Ausmafie
an. In Sachen rauschhafter Jubel hatten die
Spiele-Fachorgane den Publikumsmedien or-
dentlich vorgelegt.

Webseiten wie Metacritic.com sammeln
die Einzelwertungen von weltweiten Kritiken
und errechnen einen Mittelwert. Am 9. Mai,
zehn Tage nach dem Erscheinen von Grand

U Magazin

Pressestimmen

»Spieler und Kritiker streiten seit langem (iber die alte Frage:
Sind Spiele Kunst?[...] Die Ankunft von Grand Theft Auto 4
sollte die Debatte beenden. Grand Theft Auto 4 ist das
Meisterwerk dieser Spiele-Generation.«

GameZone (USA)

»Grand Theft Auto 4 ist eine brutale, intelligente, profane,
gewinnende, anstoBige, gerissene, vielféltige und durchge-
hend mitreiBende Kultursatire, getarnt als Unterhaltung.
[...] Es wirft einen gleichermal3en bewundernden wie ein-
sichtsvollen Blick auf das moderne Amerika.«

New York Times

»Der vierte Teil von >Grand Theft Autoc« ist eine Sensation.
Nicht zuletzt, weil [GTA] nicht nur eine der beliebtesten
Videospiel-Serien aller Zeiten ist, sondern Idngst als Muster-

beispiel fiir die neue Welt des Entertainment gilt.«
Suddeutsche.de

»GTA 4 ist so nah dran an einem hervorragenden Roman
wie kaum ein anderes Spiel. [...] Es ist eines der kulturell wert-
vollsten Videospiele, das es wert wiire, in Hauptseminaren
von Universitdten durchleuchtet zu werden.«

Stern.de

»Jetzt weil8 ich, wie sich Filmkritiker gefiihlt haben, nach-
dem sie>Der Pate« gesehen haben.«
Game Informer (USA)

»Es miisste ein Wunder geschehen, um Grand Theft Auto 4
den Titel »Spiel des Jahres<noch streitig zu machen.«
Eurogamer

»Wabhrscheinlich wird man dies spdter einmal als den
Moment bezeichnen, als Computerspiele endlich
erwachsen geworden sind.«
Welt.de

Theft Auto 4, betrug dieser Sammelwert 99
von 100 Punkten. 35 der 55 aufgefiihrten Tests
vergaben 100 Punkte (oder das Aquivalent da-
zu auf ihrer Skala). Die niedrigste Wertung
war eine 85. »Sie miissen nur eines wissen:

Die Lebendigkeit und der Detailreichtum der Spielwelt von Grand Theft Auto 4 wird von Kritikern aller Medien besonders hervorgehoben.
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Die offiziellen GTA-4-Trailer haben allein bei Youtube mehr als zwei Millionen Abrufe.
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Daniel Matschijewsky: Gab es
in letzter Zeit ein Actionspiel mit
einem wirklich interessanten
Helden? Beim farblosen Crysis-
Ballermann fallt mir nicht mal
mehr dessen Name ein. Selbstim
fantastischen Call of Duty 4 waren
mir die Hauptfiguren egal. GTA 4 ist anders. Mit Niko
Bellic handelt, kaimpft, lebt darin ein harscher, wenig
sympathischer Antiheld, der keine Skrupel kennt und
sprichwortlich Gber Leichen geht. Trotzdem fiihle ich mit
ihm. Weil er doppelbddig und kantig ist, weil er zwar kli-
scheehafte, aber vielschichtige Typen um sich schart, die
ihn immer tiefer in den Sumpf des Verbrechens ziehen.

danielm@gamestar.de

Und weil er sich in einer Welt bewegt, die so stimmig und
lebendig ausfallt, dass Assassin’s Creed dagegen steril
und fad wirkt. Das prall gefiillte Liberty City, die witzigen
Radiosender, die mitreienden Dialoge, all die netten
Minispiele und versteckten Details sorgen dafiir, dass
sich GTA 4 »echt« anflhlt. Dieses lebendige Gefiihl, diese
grofBartige Spielwelt-Simulation sind in ihrer bewun-
dernswerten Tiefe einzigartig — und in der Tat Vorbild und
Prifstein fir kommende Computerspiele.

»Die Tiefe tauscht«

Rene Heuser: Das beste Spiel aller
Zeiten, ein epochaler Meilenstein,
99 Prozent Durchschnittswertung?
So sehrich den Entwicklern ihren
Erfolg gonne - ich verstehe nicht,
wieso so konsequent Uber die
Schwéchen des Spiels hinwegge-
gangen wird. Ja, fir GTA-Verhéltnisse mégen die Cha-
raktere und die Handlung erwachsener geworden sein,
dennoch empfand ich sie Uber weite Strecken als platt,
vorhersehbar und oft einfach nur dumm. Mir ist schon
klar, dass Roman, Manny, Brucie & Co Karikaturen sein
sollen, die den Spielern einen Spiegel vorhalten. Aber
mich haben die ewigen Klischees gelangweilt.

rene@gamestar.de

Ich mag Niko und seinen verbitterten, pessimistischen Blick
auf die Welt. Nur passt er nicht zu den »Einer gegen alle«-
Missionen, den standigen, oft stupiden »Tote diesen oder
jenen«-Auftragen, denimmergleichen vorgeschobenen
Begriindungen, warum er jetzt auch noch fiir den allerletz-
ten Unterweltboss zum Auftragsmorder werden soll. Grand
Theft Auto 4 ist ein gutes Spiel. Aber es will zuviel und
reflektiert zu wenig. Das Bisschen Gesellschaftskritik, das in
ihm steckt, verschwindet unter sinnlosen Leichenstapeln.

Sie missen dieses Spiel spielen. Punkt«, ur-
teilte die groBe amerikanische Spieleseite
IGN. »Es miisste schon ein Wunder gesche-
hen, um Grand Theft Auto 4 den Titel »Spiel
des Jahres<noch streitig zu machen, orakel-
te Eurogamer. »GTA 4 verdndert die Land-
schaft des Spielens«, deklarierte Game Infor-
mer. Selbst die traditionell britisch-steif-
lippige Edge, die Bioshock 2007 mit 8 von 10
Punkten abkanzelte, vergab die Hochstnote
—das Spiel sei ein »Triumphx.

Schwéachen werden unwichtig

99 von 100 Punkten im weltweiten Schnitt wa-
ren schon erstaunlich, wenn sie ein Einzelfall
wadren. In Wirklichkeit sind sie nur der aktuelle
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Hohepunkt einer Spielekritik, die von Gipfel
zu Gipfel hastet. Schon 1998 sammelte Zelda:
The Ocarina of Time unter Rezensenten einen
99er-Schnitt ein, im letzten Jahr kamen Halo 3
auf 94, Bioshock auf 96, Super Mario Galaxy
auf 97. Der Spielraum nach oben wird diinn
fir Spitzenspiele. Grand Theft Auto 4 musste
zwangslaufig noch hoher klettern.

Erniichternd daran ist, dass die Spieler den
Kritikern nicht folgen. Mit 8,3 von 10 Punkten
bewerten die Nutzer von metacritic.com Grand
Theft Auto 4 derzeit. Halo 3 sehen sie bei 7,3,
umgerechnet mehr als 20 Punkte niedriger als
die gesammelten Spielejournalisten. Natiir-
lich sind solche Zahlen mit Vorsicht zu genie-
Ben, die Stichproben klein und wenig repra-
sentativ. Zudem driicken Massenmeinungen
den Mittelwert, weil enttduschte Hasser die
enthusiastischen Fans zumindest teilweise
ausbalancieren. Dennoch ist die Tendenz
deutlich: Spielejournalisten neigen dazu, die
Qualitat eines Spiels zu iiberzeichnen. Zudem
sind sie oft erstaunlich unkritisch. Die US-
Webseite Joystiq biindelt fiir ihre so genann-
ten »Nega-Reviews« die Kritikpunkte aus
mehreren Testberichten. Im Falle von GTA 4
sah sich der Redakteur Kyle Orland zu einer
Anmerkung gezwungen: »Es war relativ hart,
negative Zitate zu finden. Das Lob fiir GTA 4 ist
absolut tiberflieBend.« Dabei hat Grand Theft
Auto 4 durchaus sichtbare Probleme, etwa
teils monotone Missionen, ein ungenaues
Kampfsystem und technische Bugs, die von
Rucklern bis hin zu Abstiirzen reichen. Der US-
Branchenprimus Gamespot kommentiert:
»Das Spiel hat seine Schwéachen.« Darunter
steht die Wertung: 10,0 von 10,0 Punkten. Fiir
den Take-2-Mann Markus Wilding ist das eine
durchaus logische Konsequenz von emotio-
nalen Hypes: Wer ein Spiel liebte, der »will
iberhaupt nicht horen, dass es eventuell
Schwéchen hat.« Schon 2006 seufzte der US-
Redakteur Chris Buffa in einem Essay iiber
Spielejournalismus: »Ich sorge mich wegen
unserer offensichtlichen Weigerung, den Men-
schen die Wahrheit zu sagen.«

Spiele werden Kulturgut

So ist der Rummel um Grand Theft Auto 4 auch
ein Lehrstiick tiber die Presselandschaft. Der
Hauptakteur: eine Fachpresse, die gleich in
dreifacher Hinsicht von Legitimationszwangen
getrieben ist. Denn erstens sehen sich Spiele-
magazine und -Webseiten unter Druck, den
Enthusiasmus zu rechtfertigen, den sie selbst
mit geschiirt haben. Es gehort Mut dazu, sich
vor die eigene Kundschaft zu stellen und zu
sagen: Wir haben uns geirrt! Wer weiterjubelt,
der bleibt sich zumindest selbst treu. Zwei-
tens steht und fallt das Wertungsgefiige der
meisten Magazine damit, dass es auf Ver-
gleichbarkeit fuBt. Grand Theft Auto 4 ist ein
unbestritten besseres Spiel als der Vorganger
GTA San Andreas, und diese Tatsache muss
sich in einer besseren Wertung niederschla-
gen. Der Metacritic-Wertungsschnitt von San
Andreas liegt bei 96 von 100. Wie seltsam das
anmutet, fallt vor allem im Vergleich mit Filmen

Der beste Film aller Zeiten ist laut Metacritic und Internet Movie Database Der Pate von 1972.
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Webseiten wie Metacritic.com sammeln Spielewertungen. Grand Theft Au-
to 4 steht seit dem Erscheinen bei fantastischen 99 von 100 Punkten.

auf. »lron Man ist ein wunderbar unterhalt-
samer Film, in Sachen Tempo und Drehbuch
fast durchgehend besser als GTA 4. Von der
Kritik hat er im Schnitt 78 Punkte bekommen.
Warum?«, wundert sich die US-Webseite vg-
chartz.com. Und antwortet gleich selbst: »Weil
Filmkritiker von ihrem Medium wirkliche Bahn-
brechendes erwarten, bevor sie absurd hohe
Wertungen vergeben.«

Jemand wird erwachsen

Die Qualitat des Spielejournalismus steht in
keinem Verhaltnis zur Bedeutung seines Me-
diums. Die Autoren sind Spieler, sie sind ge-
meinsam mit ihrem Fachgegenstand der
Schmuddelecke entwachsen. Sie suchen —
und das ist der dritte, vielleicht wichtigste Le-
gitimationszwang —nach einer kiinstlerischen
Rechtfertigung fiir ihr Medium, dessen Bedeu-
tung sie emporgehoben, dessen Kanten sie
vergolden sehen wollen. Die Spielekritik ist
beseelt von dem Wunsch, in Videospielen tra-
ditionelle kulturelle Werte zu entdecken. In-
teressanterweise geht sie darin Hand in Hand
mit der Publikumspresse. Denn das klassische
Feuilleton hat begriffen, dass da ein gigan-
tisches neues Medium herangewachsen ist.
Das untersucht es mit dem althergebrachten
Werkzeugsatz der Kulturkritik; das Ergebnis
ist der jovialer Blick von oben, ein onkelhaftes
Staunen, das die jubelnde Berichterstattung
zu Grand Theft Auto 4 durchzieht: »Schau,
das Baby hat sein erstes Wort gesagt!« Die Be-
richte verkennen, dass die vorrangige Aufga-
be eines Spiels nicht zwangslaufig der Gesell-
schaftskommentar ist — und dass sich den-
noch Satire, Zeitkritik und Scharfsichtigkeit
seit Textadventure-Zeiten auf teils wesentlich
originellere Art und Weise durch Spiele ziehen
als in Grand Theft Auto 4. Doch das Wissen
dariiber fehlt. Das Medium Computerspiel hat
keine akademische Historie.

All das wird sich dandern, wird sich @ndern
missen. Der Prozess ist im Gange. Vielleicht
wird er durch den Hype um GTA 4 beschleunigt.
Dann konnte man spdter einmal von dem Mo-
ment sprechen, in dem etwas erwachsen gewor-
den ist — zwar nicht die Computerspiele, son-
dern ihre Beobachtung in den Medien.
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Jobs in der Spielebranche

Programmer

Was genau macht ein Programmierer? Seine Arbeit bleibt
fiir Spieler unsichtbar - aber ohne ihn geht gar nichts.

Jobs in der Spielebranche
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Thema
Uberblick
Game Designer / Producer

Programmer
Interface Designer

Level Designer
Graphics Designer

Modeller / Animator
Writer / Localization Manager
Sound Designer / Composer

QA Manager, Tester
Community Manager

Product Manager
PR Manager

DerWeg in die Branche

Ein Autodidakt eignet sich auf ei-
gene Faust Wissen auf hohem Ni-
veau an. Ein solcher ist Martin Mayer,
Chef-Programmer und Griinder von
Fusionsphere Systems (Geheimakte
Tunguska). »Programmieren? Das
hab ich mir selbst beigebracht, er-
zahlt Mayer. »lch habe zu C64-Zeiten
zu spielen angefangen und fand es
immer interessant, wie so ein kom-
plexes Konstrukt wie ein Spiel aufge-
baut ist. Also habe ich mit 13 oder 14
begonnen, mir die Programmierspra-
che BASIC beizubringen. In der Schu-
le gab es zwar Informatik-Unterricht,
aber da war nichts zu holen. Und ein
Studium war damals auch noch sehr
datenverarbeitungslastig — an gra-
fische Oberflachen oder gar Spiele
hat da noch keiner gedacht. 2001 ha-
be ich mich dann einfach bei Ascaron

beworben und an Die Patrizier 2 und dem Addon Aufschwung der Han-
se mitgearbeitet. Spdter bin ich noch kurz bei Spellbound gewesen, be-
vor ich mich 2004 selbstdndig gemacht habe.«

Er baut die Motoren

Was genau ein Programmer macht, ist in wenigen Worten beschrieben:
Er erschafft das Grundgeriist des Spiels, den Programmcode. Und zwar
in mehreren Bereichen, denn moderne Spiele bestehen aus einem Kon-
glomerat verschiedener Code-Strukturen: der Grafik-Engine, den KI-
Routinen, dem Netzwerk-Code, Datenbanken, Tools und Editoren. Tools
zum Beispiel bekommt kaum ein Spieler je zu Gesicht; sie werden von
den Teams meist selbst entwickelt und sind die Schnittstellen, durch
die Leben in ein Spiel fliet. Bei Geheimakte 2 etwa sieht das folgen-
dermafden aus: In einem Fenster lauft das Spiel, und mit Hilfe diverser
Schaltflachen kann sich der Programmierer Details wie begehbaren Fla-
chen, Aktionspunkte, oder bewegliche Objekte anzeigen lassen. Mit
solchen Editoren werden dann die Scripts (die Drehbiicher), die fiir die
Spiellogik verantwortlich sind, an die Engine (den Motor) angedockt.
Die Engine ldsst sich am besten mit dem Motor eines Autos verglei-
chen: Sie ist die Grundlage fiir
jedes Spielund machtim Grun-
de nichts anderes, als Daten : : =
zu verarbeiten. Das klingt sim- Qg > [ {) I““”%f}”;’ ’
pel, beinhaltet aber die Grafik, i “' i

den Sound, die Physik und alle
anderen Bestandteile eines
Spiels. Der Programmer baut
die Maschinerie, in der dann
die Zulieferungen aller ande-
ren Mitentwickler verarbeitet
werden. Neben diesen Kern-
aufgaben gehort vor allem in
kleinen Studios noch einiges
mehr zum Alltag des Program-

% <

BASIC steht fiir »Beginners’ All-Purpose Symbolic Instruction Code«.

Der eigens fiir Geheimakte 2 entwickelte Editor zeigt den Entwicklern unter ande-
rem die begehbaren Fléchen und Interaktionspunkte der Szene.

mers: Er ist derjenige, der den Grafi-
kern und Designern sagen muss,

was die Engine Gberhaupt leisten
kann. Und er ist es auch, der am
besten weif}, was wie viel Aufwand
bereitet. Deshalb muss sich der Pro-

Martin Mayers (29)
erste Spiele waren
Die Patrizier 2 und

grammierer regelméBig mit dem  dasAddon Auf-
Producer und den anderen Projekt- schwungj der Hanse.
2004 griindete er Fu-

bereichen eines Entwicklerteams

. sionsphere Systems.
abstimmen.

Dortist er Chef-
Programmierer und
Geschiftsfuhrer.

Er muss motiviert sein

Es gibt keinen Master-Plan, um
Spiele-Programmierer zu werden.
»Man muss auf jeden Fall Spiele mdgen und verstehen, vor allem, wenn
man in kleinen Teams arbeitet, wo der Programmierer auch Entschei-
dungen trifft und nicht nur seine speziellen Aufgaben abarbeitet«, er-
klart Martin Mayer. Um tiberhaupt in die Branche zu kommen, sollte
man Grundkenntnisse der wichtigsten Programmiersprachen und Ent-
wicklungs-Tools mitbringen. »Woher die kommen, ist eigentlich egalx,
sagt Mayer. »In jedem Fall sollte man die Programmiersprache C++ be-
herrschen. C# schadet nicht, ist aber in der Branche erst noch im kom-
men. Hilfreich, aber nicht zwingend notwendig sind auf jeden Fall noch
DirectX, Visual-Studio und 3D-Studio Max.« Offiizielle Ausbildungsmog-
lichkeiten zum Spiele-Programmierer sind rar: »Ausbildungsplatze fiir
diesen Job gibt es, soweit ich weif3, in Deutschland nicht. Aber bei der
Games Academy in Frankfurt kann man in die Richtung studieren.«

Er ist spezialisiert

Martin Mayers breites Aufgabengebiet ist langst nicht mehr tiberall
Standard. Mit wachsender Teamgréfie werden auch die Aufgaben der
einzelnen Mitarbeiter spezifischer. Die Programmierer haben oft nur
ein Gebiet, auf dem sie vorwiegend tatig sind. So gibt es reine Engine-
Programmer, Script-Programmer, KI-Programmer und auch solche, die
sich nur mit Editoren auseinandersetzen. Zudem werden nur noch sel-
ten eigene Engines programmiert; stattdessen schaffen die Studios
existierende Systeme an. Dazu kommt h&dufig »Middleware« genannte
Software, etwa Physik-Engine (Havok, PhysX) oder Grafikroutinen wie
Speedtree. Es ist die Aufgabe der Programmierer, sich in solche System
einzuarbeiten, sie zu handhaben und zu verdndern. [ PD |

2=
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In der Spielebranche wird viel mit dem Programm Visual Studio gearbeitet. Dieser
Code beschreibt, dass in einer Zwischensequenz Untertitel eingeblendet werden.
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Jobs in der Spielebranche

Interface Designer

Er baut die Schnittstelle zwischen Spiel und Mensch: Ohne
den Interface Designer tut sich nichts in virtuellen Welten.

as nitzt einem die tollste Spielidee, wenn das Programm am En- ~ Wahrnehmung unterscheidet sich
de nicht reagiert, wenn man keine Einheiten oder Gebdude bau-  von Mensch zu Mensch. Gewisse Unsere Experten
en und keine Waffen wahlen kann oder sich in endlosen Menii-Irrgdrten  Schaltflachen und Farben bemerkt

verliert? Um solche Probleme zu l6sen, dafiir gibt es spezialisierte Ex-  der eine schnell, der andere weni- Der 29jahrige Game
perten: Interface Designer. Sie bauen auf Basis der vom Game Designer  ger schnell. Man muss immer Kom- Designer Sebastian
entworfenen Inhalte die Benutzeroberfldche fiir ein Spiel. Diese wird ~ promisse machen. Unter diesen Vor- Bombera (oben) und

der 37jdhrige Grafi-
ker Jost Schwein-

further (unten) ha-
ben zusammen bei

auch kurz GUI (Graphical User Interface) genannt. aussetzungen ist ein ultimatives In-
terface eigentlich nicht moglich.«
Genre ungleich Interface

Wihrend in groRen amerikanischen Entwicklerstudios die Berufsbe-  Ein Spiel simulieren

Related Designs die
zeichnung des Interface Designers ldngst Standard ist und man gezielt ~ Methodik st einer der Schliissel zum Benutzeroberfliche
in Stellenanzeigen nach solchen sucht, beschdftigen sich in den zu-  Erfolg bei einem guten Interface. fur das Aufbauspiel
meist kleineren deutschen Teams ein oder mehrere Game Designerund ~ Das haben Bombera und Schwein- Anno 1701 erstellt.

Grafiker mit dieser Aufgabe — so wie Sebastian Bombera und Jost

Schweinfurther. Die
beiden sind dafir
verantwortlich, dass
man im Aufbauspiel
Anno 1701 effizient
agieren kann. Sie ha-
ben gemeinsam das
Interface dafiir ent-
worfen. Kann das so
schwierig sein? Im-
merhin haben sichim
Laufe der Jahre etli-
che Bedienungsmus-

further am Projekt Anno 1701 ge- Wahrend Jost schon
lernt: »Wir hatten eine schlechte einige Zeitin der
Herangehensweise. Wir wollten zu Branche istund zuvor
schnell zu viel und arbeiteten schon ~ PeiAscaron beschaf-
recht friih an Nebenschauplatzen tigt war, stieg Sebas-

R i tian gleich nach
wie Ornamentik und anderen gra- seiner Ausbildung

fischen Elementenc, gibt Schwein- .1 4or Games Aca-
further zu. »Man darf Bedienein- demy beim Mainzer
heiten nicht einzeln betrachten, son- Entwickler ein.

dern muss sie immer im Kontext seh-
en, fligt Bombera hinzu. »Der eine
arbeitet womaglich an den Schaltflachen, der andere an den Symbolen,
und am Ende merkt man, dass das alles nicht zusammenpasst. Wir be-
nutzen deshalb inzwischen ein System, mit dem wir ein Interface spiel-

Sebastian Bombera und Jost Schweinfurther beim Betrachten der zahlreichen  ter fiir die verschie-  relevant simulieren.« Damit vermeiden die Entwickler schon friih mog-
verschiedenen Icons, die sie fiir Anno 1701 entworfen haben. denen Genres etab-  liche Fehler oder Stolpersteine. »Kleinste Farb- und GroRenunterschiede
liert. Da musste das  bei Icons kdnnen extrem viel im Spielfluss ausmachen, sagt Schwein-
passende Interface doch naheliegen. Jost Schweinfurther verneint sol-  furter. »Es gehort zu unseren Zielen, Aufmerksamkeiten richtig zu len-

che Kurzschliisse: »Allein aus dem Game Design generiert sich kein  ken und méglicherweise Mausklicks einzusparen.«

brauchbares Interface. Da kénnen die Anforderungen noch so klar formu- Was ist also die bestmdgliche Benutzeroberflache? Sebastian
liert sein.« Stattdessen miissen Interface Designer immer neu in die  Bombera und Jost Schweinfurther sind sich einig: »Wenn man sich bei
Mechanismen jedes Spiels eintauchen und logische Losungen suchen. einem Spiel auf die eigentliche Aufgabe konzentrieren kann und nicht

mehr ununterbrochen daran denken muss, diesen oder jenen Schalter

Keine ultimative L6sung

Eine Forderung, die der Interface Designer heute laufend zu héren be-
kommt, ist die nach einfachen Strukturen. Selbst die komplexesten
Vorgédnge sollen so tiberschaubar und intuitiv wie méglich umgesetzt
werden — zum einen, um den Spielspaf3 zu steigern, zum anderen, um
die mogliche Zielgruppe zu vergréfiern. Auch in Anno 1701 sollte sich
einiges im Vergleich zu den Vorgédngern andern. Bombera erkldrt den
Ansatz: »Im Vorgdnger Anno 1503 war es noch so, dass der Spieler
durch ein kleines Fenster in sein Reich schaute, eingerahmt vom rie-
sigen Interface. Fiir Anno 1701 wollten wir nicht nur einfachere und vor
allem schlankere Bedienelemente, sondern den Spieler auch mehr in
die Welt ziehen. Viele Informationen, die man friiher tibers Interface er-
hielt, kommen in 1701 direkt von den Einwohnern der Stadte.«

Jost Schweinfurther relativiert die hehren Ziele: »Ich habe noch nie
erlebt, dass ein Interface von jemandem, der keine Ahnung von Spielen
hat, sofort in Ganze verstanden wird. AuBer natdirlich, es ist eine sehr
simple Variante. Doch bei einem so komplexen Programm wie Anno
1701 geht ohne Erklarungen, ohne Hilfe-Einblendungen nichts.« Auier- —— =
dem kann man es niemals allen recht machen, weif3 der Grafiker: »Die  Die Benutzeroberflache von Anno 1701 sollte intuitiver als in den Vorgédngern werden.

zu driicken, dann ist das Interface gelungen.« PET

GameStar 07/2008 »Die Handelsrouten sind das schlechteste Interface-Element von Anno 1701, urteilen Bombera und Schweinfurther einstimmig. 145
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Der britische Design-Veteran Peter Moly-
neux (Populous, Black & White, Fable) sprach
mit GameStar iiber das Spiel der Zukunft,
die neue Rolle des PCs und warum die Bran-
che mehr Leute wie ihn braucht.

GameStar - Peter, du hast den Ruf, visio-
ndre Spielkonzepte zu entwickeln, zum Bei-
spiel die lernende kiinstliche Intelligenz fiir
Black & White oder die Simulation eines
ganzen Heldenlebens in Fable. Aber die
Spielebranche folgt deinen Ideen selten, sie
bleiben meist Eintagsfliegen.

4+ Peter Molyneux Ja, das ist wohl so.

---1st das schmeichelhaft oder frustrierend?
£..- Die meisten Menschen in der Branche sind
einfach verniinftiger als ich. Meine
Projekte fiihren in den Bereich, wo
die Standards aufhoren und die Un-
sicherheit beginnt. Dort fiihlt man
sich immer etwas unwohl und ar-
beitet deshalb umso héarter. Meine
Richtung der Spieleentwicklung ist
oft riskant und auch teuer.

- Wieso gibt es dich noch?
4+ Ich habe das grofie Gliick, dass ich Leute
hinter mir weif3, die meine Ideen unterstiitzen.

- Es gibt nie Streit?
4+ Doch, den gibt es immer wieder, auch mit
meinen eigenen Mitarbeitern bei Lionhead.
Ich bin zum Beispiel mittlerweile zu Tode ge-
langweilt von Zwischensequenzen. Also habe
ich meinen Leuten gesagt: lhr diirft in Fable 2

insgesamt acht Minuten Zwischensequenzen

»lch muss
immer noch

jeden Tag
fiir mein Konzept
kampfen«

einbauen, und keine Sekunde mehr. Das gab
gewaltigen Krach. Ich muss immer noch jeden
Tag fiir dieses Konzept kdmpfen.

.- Wie lost ihr das Problem der fehlenden
Zwischensequenzen im Spiel?

Z.« Indem die meisten Situationen interaktiv
bleiben. Das heift, der Spieler kann weiterhin
frei handeln, auch wenn um ihn herum etwas
Wichtiges passiert. Es gibt in Fable 2 zum Bei-
spiel eine Szene, in der der Spieler ein Schiff
verldsst und sein Hund auf dem
Steg freudig auf ihn zugerannt
kommt, um ihn zu begriiBen. Wenn
man dem Spieler dabei volle Be-
wegungsfreiheit ldsst, kann natiir-
lich viel schiefgehen: Er steht viel-
leicht an der falschen Stelle, der
Hund springt vorbei, landet im
Wasser, ertrinkt und so weiter. Die Designer
wollten deshalb unbedingt eine Zwischense-
quenz daraus machen. Ich habe Nein gesagt.
Es gibt eine viel bessere Losung: Der Spieler
muss eine Verbindung mit seinem Hund spii-
ren. Er muss sich {iber das Wiedersehen ge-
nauso freuen wie der Hund. Dann gibt er selbst
Acht, dass nichts Unerwartetes passiert.

--% Welche Vision hat Peter Molyneux derzeit?

4+ Ich glaube, Spiele an sich sind auf einer
Reise. Die Spiele, die wir heute erschaffen,

sind dramatisch anders als die Spiele, die wir
morgen entwickeln werden.

i« Es gibt noch viel unentdecktes Land in so-
zialen Netzwerken. Wir haben Online-Spiele
wie World of Warcraft, Online-Welten wie Se-
cond Life und Freudesnetzwerke wie Face-
book. Warum fiigen wir die nicht zusammen?
Und schaffen so ein Spiel in einer simulierten
Welten innerhalb eines sozialen Netzwerks, in
der jeder seine eigene Vision zum Leben er-
weckt. Das wdre etwas, dass noch niemand je
erlebt hat, eine einzigartige Erfahrung.

---> Dazu miissten die Spieler bleibende Spu-
ren in der Welt hinterlassen kdnnen. Das ist
einer der Schwachpunkte aktueller Online-
Reichen: In World of Warcraft ist nichts dau-
erhaft, besiegte Monster stehen bald wieder
da, Schlachtspuren sind verschwunden.

#..- Etwas verdndern zu kénnen, ist sehr wich-
tig, aber in Online-Welten auch sehr schwie-
rig. Eine Moglichkeit konnte der Vergleich von
Welten sein, wo ich in meiner spiele und duin
deiner, und dann sehen wir die Unterschiede.
Wir haben allerdings festgestellt, dass zu viel
Verdnderungsfreiheit gar nicht so gut ist.
Recht frith in Fable 2 muss man sich zum Bei-
spiel entscheiden, ob man einer Wache hilft
oder nicht. Abhdngig davon wird der Stadtteil

Peter Molyneux im Gesprach mit GamePro-Chefredakteur Markus Schwerdtel und den GameStar-Redakteuren Christian Schmidt und Heiko Klinge (von links).

Molyneux ist Trager des »Order of the British Empire, verliehen 2004 von Prince Charles.
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schéner und sicherer oder zu einer Hochburg
fiir Gauner. Dieser Grad von Einfluss ist natiir-
lich toll, aber die Spieler waren sich der Kon-
sequenzen ihrer Handlungen oft
nicht bewusst. Also starteten sie
das Spiel immer wieder neu, um die
Situation richtig zu losen. Das ist
nicht Sinn der Sache. Wir mussten
diese Funktion einschranken.

-+ Wo bleibt dann in Online-Spie-
len der Gestaltungsspielraum, die
Selbstverwirklichung?

< Der dauerhafte Einfluss des Spielers zeigt
sich in seinem Helden. Stell dir vor, du triffst
die Spielfigur eines anderen Menschen und
kannst an ihr sofort ablesen, was sie schon er-
lebt hat — mehr noch, sogar ihren Charakter,
etwa ob es ein vertrauenswiirdiger Typ ist
oder ein Raufbold mit Narben von vielen
Kampfen. Jede Figur wdre einzigartig.

- Mit der man sich in eine Art globalem Su-
per-Spiel selbst darstellen wiirde. Wo bleibt
in dieser Zukunft das Solo-Spiel?

< Interessante Frage, nicht wahr? Ich stelle
mir Solo-Spiele wie Vorhédnge vor. Manchmal
mdochtest du deine Vorhange geschlossen las-
sen und allein bleiben. Dann wieder willst du
sie aufreifien und dich allen zeigen. Die Spiele
der Zukunft werden wohl eine Mischung aus
beidem bieten. Reine Solo-Spiele sind jeden-
falls nicht die Lieblinge der Saison.

- PC-Spiele auch nicht. Auch Fable 2 er-
scheint nur fiir Konsole. Hat der PC auf Dauer
eigentlich eine Zukunft?

- Der PCist immer noch sehr wichtig. Aber er
wird immer mehr zu einer Plattform fiir Leute,
iber die niemand spricht. Bei den Casual
Games [Gelegenheitsspielen]ist der PC aus-
gesprochen erfolgreich. Er wird gerade von
einem neuen Publikum erobert.

< In der Spieleindustrie schaut man auf die-
se Leute herab. Aber hinter den Casual-Spie-
lern steckt nicht nur enorm viel Geld. Was oft
vergessen wird: Sie sind vielleicht auch die
Hardcore-Zocker von morgen.

Mit seinem Studio Lionhead entwickelte Molyneux 2001 das ambitionierte Black & White.
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»Der PC wird
gerade von

einem neuen
Publikum
erobert«

dlteren Gelegenheitsspieler. Du wiirdest
langsam in die Zielgruppe passen.

4. Tue ich auch! Ich habe die letz-
ten Monate Tribal Wars gespielt. Ich
glaube, es wurde in Deutschland
entwickelt. Es ist groBartig, hat
800.000 Spieler und saugt mir alle
zwei Wochen sechs Euro aus der
Tasche. Gerade wurde ich wegen
angeblichen Cheatens gesperrt.
Dabei habe ich gar nicht betrogen!

- Werden sich auch die Online-Rollenspiele
den Konsolen zuwenden?

.. Davon sind wir doch nur noch einen Schritt
entfernt. Jeder wartet darauf, dass es endlich
passiert. Eigentlich hatte es langst soweit sein
miissen. Andererseits ist es sehr schwierig,
solche Spiele zu erschaffen.

- Du giltst als Archetyp des innovativen und
kreativen Designers. Werden Leute wie du in
der Spieleindustrie heute noch gebraucht?
4+ Ja. Es gibt nicht genug talentierte Spiele-
designer. Das liegt zu groBen Teilen daran,
dass die Spielehersteller schlicht kein Interes-
se daran haben, die talentierten Leute her-
vorzuheben, die an ihren Projekten arbeiten.
Die wollen eine starke Marke, keine Leute wie
Peter Molyneux, die vielleicht weg-
gehen und ihr eigenes Studio eroff-
nen. Dabei brauchen wir dringend
mehr Vorbilder, die fiir die Industrie
werben und sagen, wie aufregend
das hier alles sein kann. Ohne sol-
che Leute wird die Branche immer
langweiliger werden.

-z Ubt der Name Peter Molyneux iiberhaupt
noch Zugkraft auf junge Leute aus?

4+ Schon. Aber du bist immer nur so gut wie
dein letztes Spiel. Und sind wir mal ehrlich,
Black & White 2 hat da nicht geholfen.

-2 Welche Positionen in deinem Team sind
im Moment am schwierigsten zu besetzen?

£ Die von Designern und technischen Archi-
tekten. Fur Designer gibt es zwar viele Lehr-

gdnge und Ausbildungen, aber die wahre

»Computer-
spiele sind ein

Problem,
dass noch nicht
gelost ist«

Peter Molyneux

Der Brite Peter Molyneux (49) griindete 1987 das legen-
dére Entwicklerstudio Bullfrog, mit dem er in den fol-
genden zehn Jahren Klassiker wie Populous,

Syndicate, Magic Carpet, Theme Park
und Dungeon Keeper entwickelte.
1997 verlie Molyneux das zwei Jah-

re zuvor von Electronic Arts gekaufte
Bullfrog, um das neue Studio Lion-
head zu griinden, dem er bis heute
vorsteht. Fiir Lionhead erdachte
Molyneux die umstrittenen Gotter-
spiele Black & White und Black &

White 2, das Kino-Aufbauspiel The
Movies und zuletzt das Rollenspiel
Fable. Seit April 2006 gehort Lionhead
Microsoft. Molyneux' aktuelles Projekt,
die Fortsetzung Fable 2, erscheint nur
flr die Xbox 360. Parallel arbeitet er seit
mehreren Jahren unter dem Codenamen
»Dimitri« an einer Lebenssimulation.

_—

Kunst ist Kommunikation. Also die Fahigkeit,
eine Idee aufzugreifen, sie zu entwickeln und
andere damit zu inspirieren. So etwas kann
man nur schwer unterrichten. Technische Ar-
chitekten sind die Leute, denen man ein tiber-
geordnetes Problem gibt, und die den Lo-
sungsansatz entwickeln. Meinen technischen
Architekten sage ich zum Beispiel:
»lch brauche fiir Fable 2 einen
Hund, der sich lebensecht ver-
hélt!«, Die Jungs Uberlegen dann,
wie das funktionieren konnte.

senten, in dein Team zu kommen?

¢+ Indem ich ihnen sage: »lhr wer-
det Dinge erfinden, die noch nie erfunden wur-
den.« Dasist der wichtige, der gro3e Satz. Wenn
sie fiir eine Bank arbeiten, werden sie dort nur
die nachste Datenbank programmieren.

das zu kommunizieren?
-+ Genau. Computerspiele sind ein Problem,
dass noch nicht geldst ist. Ich prophezeie: Da

werden in Zukunft noch gewaltige, fantas-
tische Dinge geschehen. [ HK ]

Seit 2007 ist Molyneux auf3erdem Ritter des franzdsischen »Ordre des Arts et des Lettres« (Orden der Kiinste und der Literatur).

Das aktuelle Projekt von Peter Molyneux ist das Rollenspiel Fable 2 fiir die Xbox 360.
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Die Party lasst sich wie in einem Strategiespiel steuern.

"
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enn Sie sich schon mal ge-

fragt haben, warum Biowa-
re eigentlich Bioware heif3t und
nicht vielleicht Dragonware oder
Roleplayware, dann hier die Ant-
wort: Das Studio wurde 1995 von
drei Arzten gegriindet.

Das erste Bioware-Spiel war
ein Shareware-Titel namens 3D
Blasteroids (1995), das zweite
dann schon ein Vollpreis-Pro-
gramm: In Shattered Steel (1996)
zog man als Séldner in einem
Mech {iber Planeten und erledigte
die Feinde seiner Auftraggeber
sowie streitlustige Aliens. Gleich
nach Shattered Steel machte sich
Bioware an den Titel, der die Fir-
ma in den Entwickler-Olymp he-
ben und das Genre der Rollen-
spiele aus einer tiefen Kriese be-
freien sollte: Baldur’s Gate.

Einfach, nicht simpel

»Baldur’s Gate ist wohl mindes-
tens so komplex wie jedes andere
Rollenspiel, das ich gespielt habe.
Ich glaube, worauf die Leute keine
Lust mehr haben, sind tiberkom-
plexe, schwer zu begreifende Sys-
teme. Aber wenn du Komplexitat
mit einem intuitiv erlernbaren Sys-
tem verbinden kannst, ist das der
beste Weg.« Das antwortete Dr.
Ray Muzyka, der Boss von Biowa-
re, 1998 auf unsere Frage, ob die
Leute schwierige Rollenspiele leid
seien und man sich bei Bioware

Bioware hat im Laufe der Jahre drei Engines entwickelt: Infinity (Baldur’s Gate), Aurora (Neverwinter Nights) und Odyssey (Knights of the Old Republic).

HALL OF FAME
W, Baldur’s Gate
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Die Charakterdetails basieren auf dem AD&D-Regelwerk,
sind aber fiir den Spaf im Spiel nicht wichtig.

Ohne die Schwertkiisten-Abenteuer von Bioware hatte
das Genre der Rollenspiele heute viele Fans weniger.

deshalb fiir eine zuganglichere Va-
riante entschied. Muzyka traf da-
mit den Nagel auf den Kopf. Mehr
noch: Baldur’s Gate erschloss das
Genre fir viele, die sich vorher
noch nie an ein Rollenspiel gewagt
hatten. Denn trotz der AD&D-Re-
geln, die im Hintergrund Charak-
terwerte und somit Ausgange von
Kampfen bestimmten, blieb das
Programm zugénglich und trotz-
dem fordernd. Eigentlich sollte
das Spiel Battleground Infinity
heiBen. Erst nachdem sich Bio-
ware mit dem Publisher Interplay
zusammengetan hatte, erhielt das
Spiel die Lizenz der Advanced
Dungeons & Dragons und musste
darauf umgestellt werden. Der Ti-
tel Baldur’s Gate leitet sich von
der gleichnamigen Stadt ab, in der
das Abenteuer stattfindet.

Spiel mit Charakter
Baldur’s Gate hatte viele Inspirati-
onsquellen. Eine der einflussreichs-
ten war wohl Jagged Alliance, ge-
nauer die Art, wie die S6ldner im
Taktikspiel interagierten. Bioware
wollte das fiir seine Schwertkiis-
ten-Abenteurer auch. Man verpass-
te den Begleitern eigene Stimmen
und Charaktermerkmale. Sogar vor
Slapstick-Gags schreckte Bioware
nicht zurtick. Der Ritter Khalid etwa
zuckte verschreckt zusammen,
wenn man ihn anklickte.

Zudem wollte das Team die le-
bendige Welt der Ultima-Titel ko-
pieren, mit Tageszeitenwechsel
und entsprechenden Figuren.
Spieler trafen so nachts in Stadten
und im Umland auf andere Gestal-
ten als tagsuiber. Jedoch blieb der
Unterschied relativ gering.

10.000 Malereien

Das, was Baldur’s Gate auf den
ersten Blick am meisten von der
Konkurrenz abhob, waren die en-
orm detailreich gezeichneten Hin-

2 | ge ik

Die taktischen Kampfe in Baldur’s Gate laufen in Echtzeit ab, lassen sich aber jederzeit pausieren.

tergriinde, aus denen sich die
Schwertkiiste zusammensetzte.
Etwa 10.000 bildschirmfiillende
Grafiken erstellte Bioware. Davon
wurden einige sogar mehrfach
verwendet. Das Reich war riesen-
grof3 und vollgepackt mit Auftra-
gen. Wer sich nur an die Haupt-
story hielt, war mehrere Wochen-
enden gut beschaftigt. Wer sich
allerdings auch an die Neben-
quests wagte, dem lieferte das
Spiel knapp 200 Stunden Unter-

Deswegen legendar

» Belebte das nahezu tote Rollenspiel-Genre

» Komplexes, transparentes Regelwerk in
zuganglicher Verpackung

» Detailreiche Grafik, schone Effekte

» Einfache, bei Strategiespielen
abgeschaute Steuerung

» Begleiter mit eigenen Stimmen und
liebenswerten Charaktermerkmalen

haltung. Mit der Erweiterung Die
Legenden der Schwertkiiste ad-
dierte Bioware 1999 weitere vier
riesige Quests, neue Schaupldtze
und Figuren. Baldur’s Gate gilt

BALDUR’S GATE

PUBLISHER  Interplay
ENTWICKLER  Bjoware
QUELLE Ebay

SPRACHE

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

ORIGINALRELEASE  Januar 1998
CA. PREIS
Deutsch Usk

heute als eines der gréfiten und
einflussreichsten Rollenspiele al-
ler Zeiten. Das Genre verdankt
ihm zahlreiche neue Fans, die ihm
bis heute die Treue halten. (&3l

ROLLENSPIEL

10 Euro
ab 12 Jahren

Pentium 75, 32 MByte RAM, DirectX 6.0
Baldur’s Gate lauft problemlos unter XP und Vista.

Kleinere Grafikfehler storen kaum.

FAZIT

Ein groBes Spiel. Hat das Genre der Rollenspiele neu belebt.

GameStar 07/2008
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Daniel Visarius

schraubt sich gerade einen
neuen Router aus mobilen
Komponenten zusammen,
der lautlos in der Ecke
arbeiten soll.

Hardware-Inhalt

Hendrik Weins

hat seinen Plan auf 4,0 GByte
RAM aufzuriisten, verworfen
- bringt eh noch nix!

Mehr dazu im Artikel »Was
bringen 4,0 GByte?«.

Hardware & News

Der grof3e Durchblick

Breitbild-TFTs im Test und der neue 3DMark Vantage.

rof3e Flachbildschirme wer-

den erschwinglich — 22-Zoll-
Gerdte gibt’s bereits fiir 200 Euro,
die groBeren 24-Z6ller kosten
mittlerweile weniger als 400 Euro.
Die neue Marktsituation nutzen
wir fiir einen umfangreichen Test-
schwerpunkt zum Thema — zwolf
Flachbildschirme haben Florian
und Hendrik ausgepackt, probe-
gespielt und durchgemessen: Alle
aktuellen TFT-Monitore sind voll
spieletauglich, zunehmend wich-
tiger wird damit die Bildqualitat.

iberzeugt er Daniel allerdings
nicht. Die Spielsequenzen zeigen
zwar einige technisch spannende
Effekte, die groen Aha-Momente
dervergangenen 3DMarks bleiben
jedoch aus. Und obwohl der
Benchmark optisch zum Beispiel
nicht an Crysis herankommt, frisst
er noch mehr Hardware. Zudem
will Entwickler Futuremark dieses
Mal richtig abkassieren und er-
laubt Benutzern der kostenlosen
Version nur noch einen einzigen
Durchlauf. Mehr dazu erfahren Sie

Z?::iskkarte: EVGA Folglich haben wir unser TFT-Wer-  im Artikel 3DMark Vantage.
Schwerpunkt Geforce 9800 GX2 SSC ... 170 tungssystem angepasst und die Auf unserer Heft-DVD finden
GroRe TFTs fiir Spieler .......... 158  Grafikkarte: Noten im Einkaufsfithrer ange-  Sie ein Video mit den schonsten
92-70lI-TFTs MSI N9S00GX2 ... glichen. Die preislich unattrak-  Szenen des neuen Benchmarks
24-Z0lI-TFTs Prozessor: tiven 17-Zoll-TFTs fallen an dieser  und einer Zeitreise durch die letz-
. AMD Phenom X3 8750 Stelle weg, stattdessen teilen wir  ten sieben Jahre 3D-Grafik seit
PraX|s. Mainboard: Asus die 22-Zoll-Bestenliste in zwei ~dem 3DMark2001. So kénnen
\Z\Vas bringen 4,0 GByte Crosshair 2 Formula................ 171 Ppreisbereiche »bis 250 Euro« und ~ auch Windows-XP-Nutzer den

rbeitsspeicher?......cveees 166 . B

15-Zoll-Notebook: »iiber 250 Euro«. neuen Benchmark anschauen,
Benchmark Alienware Area51 m15x........ 7 Um die Qualititen des neuen  denn der lduft ausschlieRlich un-
3DMarkVantage ... 168 service Flachmanns ins rechte Licht zu rii-  ter Windows Vista und verlangt

Tool des Monats
Vista anpassen mit Vlite.......... 170

Techtelmechtel..
Einkaufsfiihrer

Creative rudert zurtick

Nach massiven Protesten erlaubt Creative die Verbreitung
der gemoddeten Treiber fiir Soundblaster X-Fi und Audigy.

ler musste zuriickrudern: Ab sofort finden Sie
die modifizierten Treiber wieder im Creative-
Forum, zudem verlangt der Hersteller von Au-

cken, eignet sich der neue 3DMark
Vantage durchaus. Als Benchmark

auBBerdem zwingend eine DirectX-
10-Grafikkarte.

Per Treiber-Mod brachte Hobby-Programmierer Daniel Kawa-
kami Creatives Soundblaster X-Fi- und Audigy-Karten nicht
nur teils neue Funktionen wie Dolby Digital Live bei. Gleich-
zeitig reaktivierte er Features, die Creative der dlteren Audi-
gy-Serie unter Vista ganz verweigerte oder nur gegen Auf-
preis zur Verfiigung stellen wollte. Dagegen protestierten
zahllose Besitzer von Creative-Soundkarten und der Herstel-

digy-Besitzern kein Geld mehr fiir die Alchemy-
Funktion, die vielen fiir Windos XP entwickelten
Spielen auch unter Vista wieder Raumklang beschert.
Wer die Alchemy-Software fiir seine Audigy bereits ge-
kauft hat, sollte sich bis zum 30. Juni auf der Creative-Home-
page melden, um sein Geld zuriickzubekommen.
»www.gamestar.de Quicklink: 5194

Mit der X-Fi Surround
5.1 bringt Creative in Kiirze eine
USB-Soundkarte mit EAX 4.0 sowie
Alchemy-Unterstiitzung.

Welches Betriebssystem nutzen Sie?

Vista kommt nur langsam in Fahrt

Trotz des kiirzlich erschienenen Service Pack 1
satteln die GameStar-Leser nur zégerlich von
Windows XP auf Windows Vista um.

Windows XP 74 %

Windows XP bleibt weiter das mit Abstand belieb-
teste Betriebssystem der GameStar-Leser. Windows
Vista nutzen nur rund 20 Prozent — auch die Verof-
fentlichung des Service Pack 1 hat kaum Leser zum
Umstieg bewogen. Linux spielt mangels Unterstiit-
zung durch die Publisher keine Rolle.

Linux 1%

Dual-Boot mit

Windows 98 1% Windows und Linux 3 % Windows Vista 21 %

Quelle: GameStar-Leserumfrage

156 CPU-Z unterstitzt ab Version 1.45 (auf DVD XL) Intels P45-Chipsatz sowie die gtinstigen Core-2-Duo-Prozessoren der 7000er-Serie. GameStar 07/2008



Hardware

Referenzklassen Spiele-PCs
Standard-PC

High-End-PC

D 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
angegebenen Titel fliissig
gespielt werden kénnen.

Hardware-Details = |
Prozessor Athlon 64/3500+ E Athlon 64 X2/5000+ %Z‘ | Core 2 Quad Q9300

—_— = R ) -
Arbeitsspeicher 1,0 GByte = = 2,0 GByte =i 40GByte B TR
Grafikkarte Geforce 7800 GT I Radeon HD 3870 == Geforce 9800 GTX ~
Spiele-Details
Assassin’s Creed ruckelt unspielbar 1680x1050, hohe Details 1680x1050, maximale Details, 4x AA / 8x AF
Call of Duty 4 1280x1024, mittlere Details 1680x1050, hohe Details 1680x1050, maximale Details
Crysis 1024768, mittlere Details 1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, hohe Details
Race Driver Grid 1024x768, minimale Details 1680x1050, mittlere Details 1920x1200, ultra Details, 4x AA
Rainbow Six: Vegas 2 1680x1050, maximale Details 1680x1050, maximale Details, AA-Stufe 3 1920x1200, maximale Details, AA-Stufe 3

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafikkarten (G

[ 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 XB50XT kA Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-
Geforce 7 7600GS kA. 7600GT kA. 7800GT kA 7950GT kA 7900GTX kA 7950GX2 k.A. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen
Radeon X1000  X1650Pro 40€  X1800GT kA X1950Po 120€  X1900XT k.A. X1950XT k.A. Titeln in der Regel erst ab
Geforce8/9  [8500GT|s0€ | | 86006T10€ | B6006TS me 9600GT 130€  B800GT 150€  8B00GTS 2m€  BB00GTX 20€  9BO0GIX 300€ 9B006H2 #50€ der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-
Radeon HD 00T 0€  2600Pro s0€ | 3650 0€ | 29006T 0€ 3050 10€  2900XT kA 3870 10€ HD3870X2 30€ ment maglich.
Prozessoren (I [ Hightnd ]
Pentium4/D P4/3,2GHz 85€ PD/915 75€ PD/950 KA.
Athlon 64 300+ 0€ 3500+ s0€ 4000+ e0€  FXST kA
Athlon 64 X2 3600+ 45€ 4000+ s0€ 4600+ 75€ 5200+ 95€ 6000+ 130€ 6400+ 135€
Phenom X49550 160€  X49600 190€ X38750 160€  X49750 175€ X4 9850 Black Edition 200€
Core 2 Duo E4300 %0€ E4500 110€ 6320 120€ E6600 200€ E8200 150€ E8500 270€
Core 2 Quad 06600 160€ Q9300 20€ Q9450 300€  QU9650 s0€ QU977 1300€

Geforce-9-
Nachschub

Nvidia tauft weitere Geforce-8-Grafik-
karten um und nennt sie Geforce 9800
GT und Geforce 9600 GSO.

Die Geforce 8800 GT kostet bei einigen
Internet-Versender seit kurzem weni-
ger als 100 Euro. Mit der Geforce 9800
GT steht voraussichtlich im Juni der
Nachfolger an —trotz deutlich héherer
Produktkennziffer beschranken sich
die Anderungen auf ein Minimum. Das
neue Modell wird wohlim kosteneffizi-
enteren 55-nm-Prozess gefertigt (bis-
her 65 nm), und die Taktfrequenzen
sollen etwas hoher ausfallen. Zudem
unterstiitzt die Geforce 9800 GT die
Hybrid-SLI-Technik, um in Kombination
mit einer Onboard-Grafik Strom zu
sparen. Der zweite Neuling Geforce
9600 GSO entspricht leistungsmafig
einer Geforce 8800 GS und richtet sich
mit einem Preis von rund 8o Euro an
den Einsteigerbereich. [ DV ]

GameStar 07/2008

Windows XP Service Pack 3

Die dritte und vermutlich letzte grof3e Patch-
Sammlung fiir Windows XP steht ab sofort zum
kostenlosen Download bereit.

Ende April hat Microsoft das Service Pack 3 fiir
Windows XP fertiggestellt. Die Patch-Sammlung
enthdlt die ersten beiden Service Packs genauso
wie alle seitdem erschienenen Aktualisierungen.
Neue Funktionen haben Seltenheitswert, das Ser-
vice Pack 3 verbessert in erster Linie Sicherheit,
Stabilitat und Zuverldssigkeit. Einige kleinere

Neuerungen gibt es dann doch: So kann XP nun
besser mit dem Windows Server 2008 kommuni-
zieren, und die derzeit als sicher geltende WLAN-
Verschliisselung WPA2 wird unterstiitzt.

Bisher ist das Service Pack 3 noch nicht iiber
Windows Update zu bekommen, wohl aber als
313 MByte schweres Komplettpaket iber un-
seren Quicklink. Wir empfehlen die Installation
aus Sicherheitsgriinden, eine bessere Perfor-
mance konnen Sie jedoch nicht erwarten.
»www.gamestar.de Quicklink: 5191

Auonstiche Updtes |
Hadvare
Syston:
Mictosolt Windows XP

SBT3

Conputer
kel CreTMZ Exteme

Fhysklschs Adessemetenng

Keine neuen Funktionen,
aber reichlich Pflege: das Ser-
vice Pack 3 fiir Windows XP.

Intels neuer P45-Chipsatzin den Startlochern

P45-Mainboards sollen sich in den ndchsten eineinhalb Jahren
fest als Standard-Core-2-Plattform etablieren.

Mit dem P45 verdffentlicht Intel den Nachfolger des aktuellen
P35-Chipsatzes fiir Core-2-Prozessoren. Die technischen Neue-
rungen halten sich in Grenzen. So erfolgt die Anbindung der Gra-
fikslots nun mit PCI Express 2.0 statt 1.0. Stecken zwei Radeons
im Crossfire-Modus im Mainboard, spricht der P45 beide mit
acht PCl-Express-Leitungen an, beim P35 waren es nur vier

Die Hinweise verdichten sich, dass Valve an Umsetzungen seiner Source-Engine und des Steam-Vertriebssystems fur Linux und Mac OS X arbeitet.

Lanes fiir den zweiten Slot. Nvidias SLI-Verbiinde aus mehreren
Geforce-Karten funktionieren nach wie vor nicht. Der maximale
Speicherausbau steigt von 8,0 auf 16,0 Gigabyte DDR2- oder
DDR3-RAM. Eine G45-Version mit verbesserter DirectX-10-On-
board-Grafik erscheint in Kiirze. Zwar will Intel bereits Ende des
Jahres den Core-2-Nachfolger Nehalem, der neue Mainboards
bendotigt, auf den Markt bringen. Bis der den Massenmarkt er-
obert, vergehen aber noch ein bis eineinhalb Jahre. [ FK |
»www.gamestar.de Quicklink: 5193
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Hardware Schwerpunkt

Grof3e TFTs fuir Spie

ler

Spieletauglich sind mittlerweile die meisten Breitbild-Flachbildschirme. Ab jetzt
zahlen Bildqualitat, Ausstattung und Bedienung. Wir testen 22- und 24-Zoller.

GUnstige 22-Zoll-Flachbild-
schirme haben sich bei 200
Euro eingependelt. 17- und 19-
Zoller kosten praktisch gleich viel
und lohnen sich nur noch in sel-
tenen Féllen, etwa wenn die PC-
Ecke nicht genug Platz bietet.
Wem die typische 22-Zoll-Auflo-
sungvon 1680x1050 zu wenig ist,
bekommt bei preiswerten 24-Zoll-
TFTs schon fiir unter 400 Euro die

Messtechnik

volle HD-Auflésung von 1920 mal
1200 Bildpunkten. Noch mehr
Schaffensraum liefern erst die un-
erschwinglichen 30-Zoll-Monitore
mit 2560 mal 1600 Bildpunkten —
eine Einstellung, fiir die in Spie-
len ausschlieBlich Crossfire- und
SLI-Verbiinde aus mehreren Gra-
fikkarten ausreichend Reserven
haben. Die Zwischengrofien 26,
27 und 28 Zoll verteilen die 24-

Gemeinsam mit unserem Schwestermagazin Macwelt haben wir die Bildqualitat
der Test-Monitore gepriift. Die Helligkeitsverteilung zum Beispiel ermittelten wir
mit dem Eye-One von Gretag MacBeth tiber zwoIf Messpunkte pro Display, die
kombiniert mit der maximalen Helligkeit die durchschnittliche Helligkeitsschwan-
kung ergeben (Standardabweichung in den Test-Tabellen). Die minimale Hellig-
keit steht fiir den Schwarzwert. Zusétzlich untersuchen wir die Farbtreue (siehe
Graph). Das Optimum ware eine perfekte diagonale Linie.
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Zoll-Auflésung 1920x1200 ledig-
lich auf eine grofere Diagonale.
In diesem Schwerpunkt wid-
men wir uns ausschlieflich 22-
und 24-Zoll-Monitoren. Mit da-
bei sind Hersteller wie Belinea,
Beng, Dell, Eizo, Fujitsu-Siemens
und Samsung. Die Preisspanne
reicht beim 22-Zoll-Format von
200 bis 550 Euro, die héher auf-
losenden 24-Zoll-Displays kos-
ten zwischen 340 und 450 Euro.

Bildqualitat vor
Geschwindigkeit

Alle Flachbildschirme im Test
brauchen fiir den Bildaufbau we-
niger als 8 Millisekunden (ms),
viele Gerdte schalten sogar inner-
halbvon 2 ms. Egal ob 22 oder 24
Zoll-die Reaktionszeiten spielen
2008 nur noch eine untergeord-
nete Rolle. Alle TFTs im Test sind
voll spieletauglich, ziehen also
keine Schlieren. Dem tragen wir
Rechnung, indem wir unser Wer-
tungsschema anpassen: Statt wie
bisher 40 Prozent macht die Spie-
leleistung nur noch 20 Prozent der
Gesamtnote aus. Zur wichtigsten
Kategorie wird nun die Bildquali-
tat, die jetzt mit 40 Prozent in die

In TFTs eingebaute Lautsprecher sind fiir Spiele und Musik zu schwach auf der Brust.

800
201120 +-

Das 16:10-Format dhnelt dem Blickfeld des menschlichen Au-
ges. In der Breite sehen Sie 20 Prozent mehr als bei 4:3.

Endnote einflieBt (bisher 20 Pro-
zent). An den Ubrigen Testkrite-
rien Technik (20 Prozent), Aus-
stattung und Bedienung (jeweils
10 Prozent) dndert sich nichts.
Die Bildqualitat setzt sich zu-
sammen aus Farbtreue und Hel-
ligkeitsverteilung sowie den mi-
nimalen und maximalen Hellig-
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Schwerpunkt-Inhalt

22-Z0ll-TFTs

24-Z0ll-TFTs

keiten, die durcheinander geteilt
das Kontrastverhéltnis ergeben
(siehe Kasten »Messtechnik«.
Das mit Abstand beste Bild zeigt
Eizos siindhaft teurer 22-Z6ller
SP2208WFP (550 Euro) - als
einziges TFT im Testfeld greift es
auf ein hochwertiges S-PVA-Pa-
nel zuriick. Die versammelte
Konkurrenz nutzt dagegen die
glinstigeren TN-Panels, die vor
allem bei der Blickwinkelunab-
hangigkeit einem S-PVA-Display
nicht folgen kénnen.

Die Spieleleistung haben wir
wie {iblich in langen Sessions mit
unterschiedlichen Spielen getes-
tet. Zum einen, um die Bildquali-
tatsmessungen im Alltag zu kont-
rollieren, zum anderen, um die
Reaktionszeiten und Interpolati-
on zu beurteilen. Hierbei wech-
seln wir zwischen sehr schnellen
Shootern wie Unreal Tournament
3 und kleinteiligen Strategietiteln
wie World in Conflict hin und her.
Renn- und Sportspiele wie Race
Driver Grid und Pro Evolution
Soccer 2008 gehorten ebenfalls
zum Testparcours.

Seitenverhaltnis vor
Eierkopfen

Prinzipbedingt erreichen alle TFT-
Monitore ihre optimale Bildquali-
tat nur in der nativen Auflésung.
Bringt Ihre Grafikkarten in dieser
Einstellung keine fliissige Bild-
rate auf den Schirm, miissen Sie
die Auflosung reduzieren. Um
niedrigere Auflésungen als die
native darzustellen, bieten mo-
derne TFTs zwei Varianten an: Ent-
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weder sie stellen die kleinere Auf-
l6sung Pixel fiir Pixel dar, sodass
Sie zwar maximale Bildscharfe er-
halten, aber schwarze Balken in
Kauf nehmen miissen, oder Sie
lassen das Bild hoch skalieren
(Interpolation). Wenn Sie das Bild
nicht verzerren wollen, behalten
Sie das Seitenverhdltnis bei. 4:3-
Auflosungen zeigen auf Breitbild-
monitoren so immer schwarze
Balken links und rechts, werden
aber mit korrektem Seitenverhalt-
nis dargestellt. Alternativ erzwin-
gen Sie den Vollbildmodus, das
gibt Verzerrungen. Weil mit stei-
genden Display-Auflosungen die
Qualitét der Interpolation an Be-
deutung gewinnt, legen wir in die-
sem Test besonderen Wert darauf
und priifen verschiedene Aufls-
sungen zwischen 800x600,
1280x1024 und 1440X900 mit va-
riierenden Seitenverhdltnissen.
Fiir welches Skalierungsver-
fahren Sie sich entscheiden,
hdangt vom personlichen Ge-
schmack, aber auch vom Spiel ab.
Nach Méglichkeit sollten Sie die
Skalierung tiber den Monitor kon-
figurieren. Falls der keine ent-
sprechenden Optionen anbietet,
greifen Sie auf den Grafikkarten-
Treiber zuriick (siehe Kasten »In-
terpolation einstellen«). Geforce-
Karten sind hier etwas zuverlds-
siger als die Radeon-Konkurrenz,
die unter Umstdnden die Treiber-
Einstellungen ignoriert.

Grafikkarte vor Gro3e
Spieler sollten ihren neuen Moni-
tor mit Riicksicht auf die Gra-

Schwerpunkt

Interpolation einstellen

Besitzer von Geforce-Grafikkarten 6ffnen die »Nvidia Systemsteu-
erung« Uber einen Rechtsklick auf den Desktop-Hintergrund. Un-
ter »Flachbildschirmskalierung« bestimmen Sie, ob Sie die Inter-
polation dem Display oder der Grafikkarte tiberlassen oder statt-
dessen ganz verhindern (1:1-Wiedergabe).

View Profiles Display Help

NVIDIA Control Panel =

Back ~ Advanced Settings
[::3]

Select a Task...
- 30 Settings

settingg|

@ Change Flat Panel Scaling T
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Bei einer Radeon klicken Sie rechts auf den Desktop und wahlen
»ATI Catalyst Control Center«. Bei »Digital Panel/Attributes/Image
Scaling« setzen Sie das Hakchen, um die Skalierung von der Gra-
fikkarte Ubernehmen zu lassen. Die Schaltflachen darunter be-
stimmen die Art, wie die Karte das Bild ausgibt.
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fikleistung auswahlen, weil es
sich am einfachsten und schons-
ten in der nativen Auflésung
spielt. 22-Z6ller mit 1680 mal
1050 Pixeln kénnen Sie in den
meisten Spielen bis auf Crysis
problemlos mit einer Radeon HD
3870 oder einer (schnelleren) Ge-
force 8800 GT befeuern. Das 24-
Zoll-Format ist da deutlich an-
spruchsvoller. Statt 1,76 Millio-
nen Pixel muss die Grafikkarte
hier mehr als 2,3 Millionen Bild-

punkte berechnen — 30 Prozent
mehr. Daher empfehlen wir min-
destens eine Geforce 9800 GTX,
besser eine Radeon HD 3870 X2
oder gleich eine Geforce 9800
GX2, wenn Sie moglichst alle Titel
mit hohen bis maximalen Details
und Kantengldttung spielen wol-
len. Falls Sie auf extreme Grafik-
einstellungen verzichten kdnnen
oder eher anspruchslosere Titel
spielen, fallen die Anforderungen
entsprechend geringer aus. (B

An eine Grafikkarte kénnen Sie problemlos zwei Monitore anschlieBen und die Bildflache unter Windows verdoppeln.
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Schwerpunkt

22-Z0ll-TFTs im Test

Von giinstig bis extrem teuer: Wer einen 22-Zoll-Monitor kaufen will, hat die Qual
der Wahl. Wir scheuchen acht Modelle in allen Preisbereichen durch unser Testlabor.

Schnappchenjéger ergattern
22-Zoll-Monitore mittlerweile

fiir weniger als 200 Euro. Damit
kosten die Breitbild-TFTs kaum
mehr als ein herkdmmlicher 19-
Zoller. Nachteil der Kino-Monito-
re: Die Auflésung von 1680x1050
hat 34 Prozent mehr Bildpunkte
als 19-Zoll-Monitore mit
1280x1024. Damit Spiele genau-
so fliissig laufen, muss die Grafik-
karte je nach Spiel bis zu 30 Pro-
zent mehr leisten. Wird die Hard-
ware von der hohen Auflésung
iberfordert, gibt es nur einen
Ausweg — die Auflésung verrin-
gern. Dadurch geht dem Bild aber
Schérfe und Brillanz verloren. Da
die Qualitat der Interpolation von
Monitor zu Monitor schwankt, ist
neben der Bildqualitat in nativer
Auflosung auch die Interpolation
ein wichtiges Testkriterium.

Besonderheiten
Im Gegensatz zu den weit verbrei-
teten 19-Zoll-Monitoren setzen
sich »Glossy-Displays« bei den
22-Z6llern erst langsam durch.
Stark spiegelnde Oberfldchen
sorgen zwar fiir kraftigere Farben
und einen h6éheren Kontrast, in
lichtdurchfluteten Rdumen stéren
die Reflexionen aber erheblich.
Bei den Schnittstellen dndert
sich wenig, auch wenn HDMI ein-
deutig auf dem Vormarsch ist. Die
Halfte unserer 22-Zoller besitzt be-
reits einen solchen Anschluss. Als
einziger Hersteller verzichtet Hann-
spree bei seinem Modell Hanns Ve-

rona zugunsten von HDMI auf das
am weitesten verbreitete DVI.

1.Platz
Eizo
S2231W

Fiir 550 Euro bekommen Sie zwei-
mal unseren Preis-Leistungs-
Sieger oder das Eizo S2231W.
Der kleine Bruder unserer 24-
Zoll-Referenz HD2441W schlagt
sich wie erwartet: sehr gut. Fr
Kontrastverhdltnis und minimale
Helligkeit gibt es Bestnoten —tief-
schwarz wirkt wie die vollige Ab-
wesenheit von Licht. Das S-PVA-
Panel (siehe Kasten »Display ist
nicht gleich Display«) besticht zu-
dem durch eine beinahe optimale
Farbkurve. Dadurch eignet sich
das $2231W besonders fiir Grafi-
ker. Aber auch wer sich abseits
der Arbeit mit Spielen vergniigt,
findet im S2231W einen guten
Partner. Schlieren oder Unschér-
fen werden Sie nicht entdecken,
an die Farbbrillanz des spiegeln-
den Dell SP2208WFP kommt das
Eizo-TFT aber nicht heran. Das ho-
he Gewicht von {iber 13 Kilogramm
disqualifiziert den S2231W fiir
LAN-Partys. Als einzigen Monitor
im Test kénnen Sie das Eizo-TFT
nicht nur kippen, sondern auch in
der Hohe verstellen, schwenken
und sogar um 9o Grad drehen.
Wenn das USB-Kabel mit dem
Rechner verbunden ist, kénnen
Sie alle Monitoreinstellungen in
einer mitgelieferten Software vor-

Display ist nicht gleich Display

& ScreenManager Pro for LCD

U U R0 R

Monitor

Auto FineContrast  Color Adjustment I Screen Adjustment] Hot Key] Timer] Snund]

ADSIURS RN ESN AL

X

@ Monitort (832311)

]

Mode Selection

Adjustment of FineContrast mode

| custom mode

Parameter Adjustment

Color...

Emulation

Register /Restore the monitor adjustment data

Tone 6 Colors

Adjustment Data Mame : ‘

Register

Delete Restore

Close

Verbinden Sie den Eizo-Monitor iiber ein USB-Kabel mit dem Rechner, kénnen Sie zum
Beispiel die Farbeinstellungen bequem per Software verdndern.

nehmen - gut so, denn die Be-
dienelemente sind nicht beleuch-
tet. Fur Grafiker, die nur nebenbei
Radio horen, mogen die inte-
grierten Boxen ausreichen, Spie-
lerignorieren diese besser.

2. Platz
Dell
SP2208WFP

Spieglein, Spieglein an der
Wand! Mit stark reflektierendem
Display, aber schickem Design
geht Dell auf Kundenfang.

Wie eingangs erwdhnt kann
ein spiegelndes Display vor allem
in hellen Umgebungen storen.
Wer sowieso meist in abgedun-

kelten Raumen spielt, freut sich
tiber den enormen Kontrast von
1063:1 und die brillanten Farben.
Im Office-Betrieb stort beim 320
Euro teuren SP2208WFP die un-
gleichmaBige Helligkeitsvertei-
lung (links dunkler als rechts). In
Spielen fallt das aber nicht auf, da
trumpft das Dell-Display mit je-
derzeit schlierenfreier Darstel-
lung und schénen Farben auf.
Wenn Sie die Auflésung verrin-
gern, stellt das SP2208WFP die-
se auf Wunsch seitengetreu dar.
So wird das Bild in 1280x1024
nicht gestreckt, sondern rechts
und links mit schwarzen Balken
aufgefillt. An der Ausstattung
gibt es bis auf das fehlende

Sieben von acht TFT-Monitoren in unserem Test setzen auf preisgtinstige TN-Panels —
und das hat einen Grund. Fiir Spieler bieten »Twisted Nematic«-Monitore viele Vorteile:
extrem schnelle Reaktionszeiten von 2 ms, ein guinstiger Preis und ein niedriger Energie-
verbrauch. Farbtreue und Blickwinkel sind die grof3e Schwache der TN-Panels - wobei
aktuelle Gerate im Vergleich zu élteren Modellen deutlich aufgeholt haben.

Der Ausrei3er im Testfeld ist der Eizo-Monitor. Er bringt die Bilder per S-PVA-Panel auf
den Schirm.Was bei TN-Panels nur durch technische Tricks méglich ist, kdnnen S-PVA-
Panels von Haus aus: das volle Farbspektrum von 16,7 Millionen Farben abbilden. Zu-
dem erlaubt S-PVA Blickwinkel von nahezu 180°. Selbst wenn Sie schrag auf den Mo-
nitor schauen, bleibt die Farbdarstellung optimal. Ein weitere Pluspunkt: Schwarz ist
schwarz! Die aufwandige Technik bei S-PVA-Panels frisst aber deutlich mehr Strom
und schaltet im Vergleich zu TN-Modellen wesentlich langsamer.
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Einen guten Uberblick tiber die Vor- und Nachteile der unterschiedlichen Panel-Ty-
pen liefert unsere Tabelle. Darin fiihren wir auch IPS-Panels, die nochmals deutlich
mehr kosten als die ohnehin schon teuren PVA-Geréte.

Panel Bildqualitit Reaktionszeit Kosten Stromverbrauch Blickwinkel
N © 000 000 000 00

PVA 000 (+]+] (+1+] (+1+] 000

IPS 000 (+]+] © (+1+] 000

Wer tiefer in die Materie der unterschiedlichen Panel-Arten einsteigen will, der soll-
te bei unserem Schwestermagazin Tecchannel vorbei schauen. Unter » www.game-
star.de Quicklink: 5181 finden Sie umfassende Informationen zum Thema.

TFT-Displays zéhlen zu den lichtdurchlassenden Bildschirmen. Sie bendtigen eine Lichtquelle im Display, um ein Bild zu erzeugen.
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HDMI-Kabel nichts zu meckern:
Uber VGA, DVI, HDMI und vier
USB-Ports schlieBen Sie PCs, Kon-
solen und Erweiterungen an.

Im oberen Rahmen steckt eine
2,0-Megapixel-Webcam. Die lie-
fert fiir Videochat durchaus an-
sehnliche Bilder, allzu hochaufls-
sendes Material diirfen Sie aber
nicht erwarten. Freunde des gu-
ten Designs storen sich an den
Mikrofon-Ldchern, die wie nach-
traglich neben die Webcam ge-
stanzt wirken.

3. Platz
Samsung
Syncmaster T220

Das formschdne Samsung Sync-
master T220 kénnte glatt als
Fernseher durchgehen.

Wer seinen Monitor haupt-
sachlich nach AuRerlichkeiten
aussucht, kann aufhéren zu le-
sen: Hier ist Ihr Wunsch-TFT. Die
Klavierlack-Optik in Schwarz und
Dunkelrot sieht einfach nur edel
aus. Zudem leuchtet die Status-
LED in einem dezenten orange.
Wie beim LG-Monitor miissen Sie
aber 6fter den Putzlappen schwin-
gen, weil die lackierte Oberflache
Schmutz anzieht wie ein Magnet.
Wer die werksseitig schon sehr
guten Bildeinstellungen anpas-
sen will, muss mit unbeschrifte-
ten und unbeleuchteten Bedien-
elementen durchs ansonsten gu-
te OSD-Menii stolpern.

Aufler im Wohnzimmer macht
das Syncmaster T220 auch im
Spielezimmer eine tolle Figur.
Selbst in schnellen Action-
schlachten verwischt nichts,
Schlieren oder Unschérfe suchen
Sie vergebens. Um das Kontrast-
verhdltnis von 782:1 zu verbes-
sern, greift Samsung zu einem
Trick. Eine dynamische Kontrast-
regelung analysiert den Bildin-
halt und passt die Beleuchtung
entsprechend an. Hauptsachlich
schwarze Bilder wirken so deut-
lich dunkler, Feinheiten saufen
aber ab. Zudem stort die trage
Automatik, da sie mit schnellen
Wechseln zwischen hell und dun-
kel tiberfordert ist. Die Farbdar-

stellung tiberzeugt auf ganzer Li-
nie. Neben dem Monitor liegen al-
le bendtigten Kabel im Karton,
HDMI oder sonstige Extras fehlen
trotz des Preises von 330 Euro.

4, Platz
Benq
X2200wW

Zwei Millisekunden Reaktions-
zeit, eine sehr gleichméflige Be-
leuchtung und eine saubere In-
terpolation: Das Benq X2200W
iiberzeugt fast auf ganzer Linie.

Obwohl die Reaktionszeit von
2 ms selbst in extrem schnellen
Spielen keinerlei Schlieren oder
Unscharfen aufkommen lasst,
versucht der Hersteller mit »Per-
fect Motion« noch eines oben
drauf zu setzen. Diese Technik
fligt zwischen zwei Einzelbildern
ein Schwarzbild ein. Dadurch soll
das Bild geniigend Zeit haben,
um auf der Netzhaut zu verblas-
sen, das Bild schéarfer wirken —zu-
mindest in der Theorie. Im Test
verliert das X220W bei aktivierter
Perfect Motion deutlich an
Farbbrillanz, zudem flimmert der
Monitor dann stark.

Notig hat das X2200W die
technischen Tricks nicht. Die Bild-
qualitat ist hervorragend, in kei-
nem Spiel traten Schlieren oder
Verzégerungen auf, nur der Blick-
winkel konnte etwas weiter sein.

Fur Multimedia-Fans bietet
das Beng-TFT eine HDMI-Schnitt-
stelle, ein Kabel liegt nicht im Kar-
ton. Zwar verbaut Benq im
X2200W auch Boxen, die funktio-
nieren aber nur, wenn der Moni-
tor per HDMI an den PC ange-
schlossen ist. Die Verarbeitung ist
in Ordnung, das Niveau eines Eizo
S2231W oder Dell SP2208WFP er-
reicht das Beng-TFT jedoch nicht.

5. Platz
LG
W2252T7TQ

Komplett in Klavierlack buhlt LG
mit dem W2252TQ um trendbe-
wusste und sparsame Spieler.
Mit 260 Euro kostet das
W2252TQ weit weniger als die

Wer dfter per Video chattet, freut sich iiber die Webcam in Dells SP2208WFP — alle an-
deren drgern sich iiber die hasslichen Mikrofonldcher.
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Testsieger 22 Zoll
Eizo
S2231W 550 Euro

»Bewertung Seite 162

Wie schon der 24-Z6ller HD2441W
iiberzeugt das $2231W mit einem be-
eindruckenden Panel, sehr gleichma-
Biger Ausleuchtung, kréftigen Farben,
einem groBen Blickwinkel und hervor-
ragender Verarbeitung. Zudem kénnen
Sie unseren Testsieger optimal auf lhre
Sitzverhdltnisse anpassen: Das Eizo-TFT
lasst sich drehen, nei-
gen und schwenken —
~ selbst eine Pivot-Funk-
tion ist mit an Bord.
Wenn Sie geniigend
Geld in der Aufriistkas-
se haben und neben
dem Spielen auch Grafi-
ken bearbeiten, finden

LG
W2252T1Q

» Bewertung Seite 163

260 Euro

Aussehen ist nicht alles, obwohl der
W2252TQ auch hier punkten kann.
Ganz in schwarzen Lack gehiillt und mit
einem schmalen Gehause macht das
LG-TFT auf jedem Schreitisch eine gute
Figur — nur der silberne Power-Knopf
aus billigem Plastik wirkt deplatziert,
zudem zieht der
lackierte Monitor Fin-
~ gerabdriicke und Staub
nahezu magisch an.
Unterm schicken

Kleid verbirgt sich ein
schnelles TN-Panel mit
leichten Schwéchen bei
der Interpolation und
der Helligkeitsvertei-

Schwerpunkt

Sie keinen
besseren Mo-
nitor als den
$2231W.

Wer an den
Monitoreinstel-
lungen drehen
will, kann alle
Optionen nicht nur im 0SD-Meni, son-
dern auch per Software dndern.

Ein Manko bleibt aber: HDMI fehlt. Wer
also an seinem Monitor einen HD-Player
oder eine Konsole betreiben will, muss
sich passende Adapter besorgen.

Fazit Besser geht es kaum, Bildqualitét und
Technik des S2231W suchen ihresgleichen. Doch
die Perfektion hat einen hohen Preis: Das Eizo-
TFT kostet mehr als doppelt soviel
wie der Preis-Leistungs-Sieger. ¢

",

lung. Der Kontrast
und die maximale
Helligkeit sind

fiir den Preis

aber top. Im
Office-Betrieb
stort die leicht
ungleichmaBige
Ausleuchtung, in
Spielen bekommen Sie
davon nichts mit. Dem
vergleichsweise giinstigen Preis von
260 Euro fallen ein HDMI-Eingang und
Hohenverstellung zum Opfer.

Fazit Wer einen giinstigen Monitor zum
Spielen sucht, kann beim LG W22527Q
zugreifen. Nur im Office-Betrieb macht sich die
nicht optimale, aber doch solide
Bildqualitét bemerkbar.

™

—

3l 4
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Beim Scaleoview H22-1W von Fujitsu-Siemens kénnen Sie aus fuinf
Anschliissen wahlen, wie das Bild von der Grafikkarte zum Monitor
gelangen soll. Momentaner Standard ist der DVI-Anschluss 3. Er
leitet die Daten der Grafikkarte digital an das TFT weiter, eventuelle
Qualitatsverluste wie beim analogen VGA-Anschluss B3 fallen weg.
Seit kurzem findet sich auch in vielen Monitoren der ebenfalls digi-
tale HDMI-Port B3, den vor allem moderne HD-Player oder Konso-
len nutzen, zumal auch Audio-Daten tbertragen werden kénnen.

Eher ungewdhnlich ist ein S-Video-Eingang B fiir iltere Konsolen
oder Videokameras. Haufiger ist dagegen der Komponenten-Ein-

gang B.Wenn Ihr HD-Player keinen HDMI-Stecker hat, ist das die

beste Art, um Signale verlustfrei zum Monitor zu leiten.

SchlieBen Sie lhre Soundkarte an den Audio- und Mikrofon-Eingang
B B an, kénnen Sie nun bequem das Headset an den Monitor an-
schlieBen, anstatt direkt am PC. Einige Monitore bieten zudem ei-
nen USB-Hub B, um zusitzliche USB-Geréte anstecken zu kénnen.

Plasma-Displays oder Rohrenmonitore brauchen keine Lichtquellen, daher ist die Schwarz-Darstellung auf diesen Geraten meist besser.
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meisten anderen Gerdte — die 22-
Zoller von Belinea und Hannspree
auBen vor gelassen. Trotz des ver-
gleichsweise niedrigen Preises
hat das LG-TFT ein schickes De-
sign, spieltaugliche Reaktions-
zeiten und eine sehr saubere Ver-
arbeitung. Von den beiden 200-
Euro-TFTs setzt sich das 260 Euro
teure W2252TQ vor allem durch
das hohe Kontrastverhaltnis und
die maximale Helligkeit ab. Bleibt
die schlechteste Helligkeitsver-
teilung im Test, die hellste Stelle
leuchtet iiber 60 cd/m? starker
als die dunkelste. In flotten Spie-
len merken Sie davon nichts,
auch Schlieren oder Unscharfe
konnten wir nicht entdecken. Da-
fuir verliert das Bild deutlich an
Brillanz, wenn Sie nicht in der na-
tiven Auflésung spielen. Reduzie-
ren Sie wiederum die Helligkeit,
bekommt der LG-Monitor einen
leichten Rot-Stich.

Im Karton finden Sie neben
dem Monitor noch Kabel fiir VGA-
und DVI-Schnittstelle, Extras wie

USB-Ports, Webcam oder einen
HDMI-Eingang suchen Sie ver-
geblich. Das lackierte Gehduse
zieht Fingerabdriicke geradezu
magisch an: Wer nicht mindes-
tens einmal pro Woche mit einem
Putztuch tber den Monitor
wischt, verkehrt die schicke Optik
schnell ins Gegenteil. Wollen Sie
an den Einstellungen des
W2252TQ drehen, miissen Sie
sich durch ein verwirrendes Menii
kampfen, das zudem mit nervigen
— wenn auch abschaltbaren -
Klangen unterlegt ist.

6. Platz
Fujitsu-Siemens
Scaleoview H22-1W

Mehr Ausstattung geht kaum.
Das Scaleoview H22-1W fiihlt
sich nicht nur am Rechner, son-
dern auch an Konsolen wohl.
Neben analogem VGA liegen
an der Unterseite des Monitors
noch Eingange tiber DVI, HDMI,
Video und S-Video — zwei USB-

Testsieger

22-Z0ll-TFTs

Die extrem hellen LEDs des Siemens-TFTs sollten Sie abschalten - sie storen beim Spielen.

Ports gibt es oben drauf. Fujitsu-
Siemens packt fiir 330 Euro nicht
nur alle relevanten Schnittstellen
in den Monitor, sondern auch
noch alle Kabel mit in den Karton.
Die Verarbeitung ist auf hohem
Niveau, der teils metallene Fuf
sorgt fiir einen sicheren Stand.

In Spielen schlédgt sich der Mo-
nitor gut, nur extrem schnelle Be-
wegungen quittiert das Panel mit
leichten Unschédrfen an den Kan-
ten. Unsere Messungen beschei-
nigen dem H22-1W durchweg gu-

te Ergebnisse bei Helligkeit, Kon-
trast und Farbtreue. Die inte-
grierten Boxen klingen zwar deut-
lich besser als die Brillwiirfel im
Belinea-TFT, ein Ersatz fiir rich-
tige Lautsprecher sind sie aber
keineswegs. Wer gerne im Dun-
keln spielt, den nervt die helle
Dauerbeleuchtung des Monitors.
Grelle blaue LEDs heben die Be-
dienelemente zwar gut hervor,
strahlen aber extrem nach unten
ab — zum Gliick lassen sich die
Lampchen abschalten. Ubertak-

$2231W SP2208WFP SyncmasterT220 X2200W
Hersteller / Preis  Eizo / 550 Euro Dell /320 Euro Samsung / 330 Euro BenQ/ 350 Euro
Technische Angaben
GroBe / Auflosung / Panel 22 Zoll / 1680x1050 / S-PVA-Panel 22 70l1/ 1680x1050 / TN-Panel 22 Zol1 / 1680x1050 / TN-Panel 22 Zoll / 1680x1050 / TN-Panel

Reaktionszeit laut Herst. / Entspiegelt 8 ms/ja

2ms/nein

2ms/ja

2ms/ja

Hohenvar. / Neigbar / Pivot / Drehbar

jaljaljalja

nein /ja/nein / nein

nein/ja/nein/nein

nein /ja/nein / nein

Helligkeit / Schwankung / Kontrast

213,6 cd/m?/9,7 cd/m?/ 1973:1

256,3 cd/m?/ 13,8 cd/m?/ 1063:1

264,5 cd/m? /9,0 cd/m?/ 782:1

237,2 cd/m? /7,3 cd/m?/ 794:1

Netzteil / Gewicht / Garantie

intern/13,1kg /5 Jahre Vor-Ort-Austausch

intern /5,2 kg / 3 Jahre

inter /5,8 kg /3 Jahre Vor-Ort-Austausch

intern /5,5 kg / 3 Jahre Vor-Ort-Austausch

Anschliisse / HDCP / Extras

VGA, DVI, /ja/ 2 USB-Ports

VGA, DVI, HDMI/ ja / USB-Hub, Webcam

VGA, DVI, /ja/ -

VGA, DVI, HDMI /ja / -

Bewertung

Pro & Kontra

Pro & Kontra

Pro & Kontra

Pro & Kontra

Pro & Kontra

© sehrschone Farben @ schwarz st
schwarz @ sehr scharf © sehr hoher
Kontrast @ geringe maximale Helligkeit

© voll spieletauglich
© keine Schlieren
© saubere Interpolation

© sehr saubere Verarbeitung
© in samtliche Richtungen dreh- und
schwenkbar © spiegelt nicht

© alle Kabel © zwei USB-Ports
© komplett verstellbar
© kein HDMI

© deutschsprachig © auch iiber
Software bedienbar @ Tasten nicht
beschriftet oder beleuchtet

© sehrschone Farben
© sehr hoher Kontrast
@ links leicht dunkler

© voll spieletauglich © keine Schlieren
© keine Kantenunschérfe in Bewegung
© maue Interpolation

© sehr saubere Verarbeitung
© Bildformat einstellbar
© spiegelt

© DVI- und VGA-Kabel © vier U;!»

Ports © HDMI © Webcam @ kaum
verstellbar @ kein HDMI-Kabel

© deutschsprachig
© einfache Bedienung

© sehrschone Farben
© geringe Helligkeitsunterschiede
© dynamischer Kontrast zu trage

© voll spieletauglich © keine Schlieren
© keine Kantenunschérfe in Bewegung
© saubere Interpolation bis 1280x1024

© sehr saubere Verarbeitung
© Bildformat einstellbar
© spiegelt nicht

© DVI- und VGA-Kabel
© kein HDMI
© keine Extras

© deutschsprachig
© eingangiges Menii @ Tasten nicht
beschriftet oder beleuchtet

© satte Farben © scharf
© gleichmaBige Helligkeit
© Bildoptimierung verschlechtert alles

© voll spieletauglich © keine Schlieren
© sehr gute Interpolation @ keine
Kantenunschérfe in Bewegung

© spiegelt nicht
© sicherer Stand
© gute Verarbeitung

© HDMI
© kaum verstellbar
@ kein DVI- oder HDMI-Kabel

© deutschsprachig
© fummliges Menii
© Tasten schwer unterscheidbar

Fazit

Preis/Leistung

Die nachste Generation der Flachbildschirme setzt auf OLEDs.

Die makellose Bildqualitt und die fast
perfekte Verarbeitung machen das
Eizo-TFT trotz des extremen Preises zum

Mangelhaft 93

Brillante Farben, eingangige Bedienung
und eine gute Spieleleistung. Fiir 320
Euro bietet das Dell-TFT viel Monitor

Befriedigend 85

Schick und schnell, der T220 bietet
allerhand fiirs Auge — auch wenn HDMI
fehlt. Den dynamischen Kontrast sollten

Ii;f'r”iedigem‘i ““““““ € 85 %

Mit Webcam und Mikrofon ausgestatteter
Monitor mit hoher Helligkeit und satten
Farben, aber minimaler Kantenunscharfe
insehrschnellenTiteln. -

Befriedigend 84
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ter sollten einen weiten Bogen
um das Fujitsu-Siemens-Gerat
machen. Der H22-1W braucht
nach einem Neustart des Rech-
ners so lange, um ein Bild zu zei-
gen, das samtliche POST-Anzei-
gen schon langst verschwunden
sind und Sie blind ins BIOS navi-
gieren missen.

7. Platz
Hannspree
Hanns Verona

Der zweite Monitor fiir 200 Euro
-neben dem Preis hat das Hanns
Verona mit dem Belinea-TFT
auch die Schwéchen gemein.

Im Bildqualitatstest in un-
serem Labor schldgt der Hann-
spree-Monitor das o.Display 2
von Belinea knapp — dennoch
reicht es nur fiir den vorletzten
Platz. Deutliche Méngel bei der
Helligkeitsverteilung und ein
niedriges Kontrastverhaltnis ver-
hindern eine bessere Platzierung.
Dazu kommt die vergleichsweise

hohe minimale Helligkeit, sodass
Schwarz eher wie ein dunkles
Grau wirkt. Zwar bemerken Sie in
den wenigsten Spielen die un-
gleichmaBige Ausleuchtung des
Monitors, im Office-Betrieb nervt
sie aber. Flotte Shooter setzen
dem Hanns Verona kaum zu, nur
extrem schnelle Bewegungen
fiihren zu einer leichten Kanten-
unscharfe. Solange Sie das Sei-
tenverhaltnis beachten, liefert die
Interpolation gute Ergebnisse.
Wechseln Sie aber von der na-
tiven Auflésung von 1680x1050 auf
ein 4:3-Verhdltnis wie 1280x960,
verzerrt der Monitor das Bild und
es verliert deutlich an Scharfe.
Zwar konnen Sie am Monitor das
Seitenverhialtnis einstellen, das
Bild wird aber jedesmal auf die
maximale Breite gestreckt.

Als einziger Hersteller im Test
verzichtet Hannspree auf einen
DVI-Anschluss, digitales Material
gelangt nur per HDMI zum Hanns
Verona. Verarbeitung und Aus-
stattung liegen im unteren Be-

Star

Preis-eistnngs-sieger

22-Z0ll-TFTs

reich. AuBerdem knarzt der Moni-
tor leicht, und ein HDMI-Kabel
fehlt im Lieferumfang.

8. Platz
Belinea
o.Display 2

Giinstig, aber nicht billig. Fiir
200 Euro bietet das o.Display 2
eine solide Spieleleistung, die
Bildqualitét ist aber die schlech-
teste im Testfeld.

»Wer billig kauft, kauft zwei-
mal«, so ein oft gut gemeinter
Rat. Bei Belineas o.Display 2 trifft
der aber nur bedingt zu. Zwar be-
eindrucken die Messwerte nie-
manden, der subjektive Eindruck
ist jedoch in Ordnung. Wahrend
alle anderen Monitore in einem
schwarzen oder zumindest sil-
bernen Gehduse stecken, setzt
Belinea auf weif3. Auf Bildern
sieht das o.Display 2 auch ver-
gleichsweise schick aus, ausge-
packt offenbart sich aber die ge-
ringe Materialqualitat — groBfla-

Schwerpunkt

chiges, billiges Plastik macht
eben noch keinen Apple.

Wenn Sie nicht wie ein Gotze
regungslos vor dem Monitor sit-
zen, miissen Sie umdenken: Be-
reits bei kleinen Positionsveran-
derungen triiben die Farben am
Rand des o.Display 2 deutlich
ein. Auch die Interpolation hinkt
der Konkurrenz hinterher. Verrin-
gern Sie die Auflésung, ver-
matscht das Bild deutlich, vor
allem Schriften verlieren an
Schérfe. Reicht die PC-Leistung
aber immer fiir die native Auflo-
sung von 1680x1050 aus, geht
die Bildqualitdt in Ordnung —auch
wenn das Belinea o.Display 2
das schlechteste Kontrastver-
héltnis sowie die geringste Hel-
ligkeit im Testfeld zeigt.

Fiir 200 Euro darf man keine
Vollausstattung erwarten, we-
nigstens sind alle Kabel mit im
Karton. HDMI fehlt komplett und
die Lautsprecher sind so schlecht,
dass sie sogar mit den Windows-
Sounds uberfordert sind.  EX

o.Display 2

Belinea / 200 Euro

W2252TQ ScaleoviewH22-1W HannsVerona
Hersteller / Preis LG /260 Euro Fujitsu-Siemens / 330 Euro Hannspree / 200 Euro
Technische Angaben
GroBe / Auflosung / Panel 22 Zoll / 1680x1050 / TN-Panel 22 Z0l1 / 1680x1050 / TN-Panel 22 Zoll / 1680x1050 / TN-Panel

22170l1/1680x1050 / TN-Panel

Reaktionszeit laut Herst. / Entspiegelt 2 ms / ja

5ms/ja

2ms/ja

5ms/ja

Hohenvar. / Neigbar / Pivot / Drehbar

nein/ja/nein / nein

nein/ja/ nein / nein

nein /ja/nein / nein

nein/ja/nein/nein

Helligkeit / Schwankung / Kontrast

285,0 cd/m?/20,0 cd/m?/ 964:1

253,1cd/m?/ 14,1 cd/m?/ 868:1

265,6 cd/m? /16,3 cd/m?/ 707:1

1859 cd/m? /13,8 cd/m?/538:1

Netzteil / Gewicht / Garantie

intern /5,6 kg / 3 Jahre Vor-Ort-Austausch

extern/5,4kg /2 Jahre Vor-Ort-AusIausch:

intern /6,0 kg / 2 Jahre Bring In

intern /8,0 kg /3 Jahre Bring In

Anschliisse / HDCP / Extras

VGA, DVI, /ja/—

Bewertung

VGA, DVI, HDMI, S-Video, Video / ja /
USB-Ports, Kopfhdrereingang

VGA, HOMI /ja / -

" VGA,DVI/ja/—

Pro & Kontra

© schone Farben © hohe Helligkeit
© ungleichmaBige Helligkeitsvertei-
lung © kleine Lichthfe

© gute Farben © ordentlicher
Kontrast @ deutliche Helligkeitsabwei-
chungen @ Kleiner Lichthof

© qute Farben @ hohe Helligkeit
© geringer Kontrast @ hohe Abwei-
chungen © schwarz wirkt wie grau

© recht gleichméBige Ausleuchtung
© geringer Kontrast
© niedrige Helligkeit

Pro & Kontra @ voll spieletauglich © keine Schlieren @ voll spieletauglich @ keine Schlieren @ voll spieletauglich © voll spieletauglich
© keine Kantenunschérfe in Bewegung  © qute Interpolation © minimale © qute Interpolation ... © minimale Kantenunscharfe in Bewe-
© unscharfe Interpolation Kantenunscharfe in Bewegung © ... aber nurim Breithildformat qung © schwache Interpolation
Tedhnik20% Y T T e
Pro & Kontra @ solide Verarbeitung © spiegelt nicht © spiegelt nicht © spiegelt nicht
© spiegelt nicht © sauber verarbeitet © solide Verarbeitung © wackelt leicht @ integrierte
© sicherer Stand © sehrsicherer Stand © knarzt leicht Boxen klingen sehr schlecht
Pro & Kontra @ DVI-und VGA-Kabel © unzéhlige Video-Schnittstellen © HOMI © DVI- und VGA-Kabel
© kaum verstellbar © alle Kabel dabei © zwei USB-Ports © kaum verstellbar @ kein DVI © kaum verstellbar
© kein HDMI © kaum verstellbar © kein HDMI-Kabel © kein HDMI © keine Extras
Pro & Kontra  © deutschsprachig © deutschsprachig © deutschsprachig © deutschsprachig
@ schlecht ablesbare Tasten © 05D funktionierte teils nicht © kleines Menii © kleines Menii
© unklares Menii © braucht ewig, um ein Bild anzuzeigen ~ @ schlecht ableshare Tasten © Tasten schlecht lesbar
Fazit Schwadchen leistet sich das W2252TQ Spieleleistung und Bildqualitét sind Auf demselben Niveau wie Belineas TFT.  Spieletauglicher Monitor mit Macken.

Preis/Leistung

GameStar 07/2008

kaum. Der faire Preis von 260 Euro macht
den LG-Monitor zum verdienten Preis-
Leistungs-Sieger.

prima und anschlussfreudiger geht es
nicht — nur das ziemlich lahme 0SD
nervt auf Dauer.

Ausreichend “““““““ ‘ 77 %

Wer einen mdglichst giinstigen 22-Zoll-
Monitor mit wenig Schwéchen sucht,

lamn 220N £ 3
Gut 7 3

Wer nicht mehr als 200 Euro ausgeben
will, findet einen giinstigen Einstieg in

die Breithild-Welt. Jr
Gut i 71

Vorteile der OLEDs: kaum Stromverbrauch, optimale Helligkeitsverteilung, noch flachere Displays und eine glinstige Herstellung.
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Schwerpunkt

in 24-Zoll-TFT hat mit etwa 61

Zentimetern sichtbarer Bild-
schirmdiagonale nicht nur gré3en-
mafig einen Vorteil gegeniiber
den 22-Zoll-Vertretern mit etwa 56
Zentimetern. Auch die native Auf-
l6sung ist mit 1920 mal 1200 Bild-
punkten hoher als bei den kleinen
Verwandten mit 1680 mal 1050

Bedienelemente

k.

Dank Mini-Joystick navigieren Sie nach kurzer Eingewdh-
nung intuitiv durch die Meniis von NECs 2470WVX.

Der D24W33 von V7 erleichtert die Bedienung dank der
auch im Dunkeln gut lesharen und erreichbaren Tasten.

MENU

Asus’ MK241H kompliziert die Bedienung durch bei ge-
ringer Beleuchtung schwer lesbare und wackelige Tasten.

MENU

Bei Acers P243W lassen sich die schwammigen Tasten an
der Display-Unterseite nur schwer exakt bedienen.

164

Pixeln. Damit kénnen die 24-Zoll-
Flachmé&nner beispielsweise zwei
Din-A4-Seiten in Originalgrofie
nebeneinander darstellen oder
hochauflosende Filme in voller
Full-HD-Auflésung (1920x1080)
wiedergeben — den dafiir nétigen
HDCP-Kopierschutz beherrschen
alle Kandidaten im Test. Ein di-
gitaler Anschluss verbessert die
Bildqualitat, was ebenfalls alle
Testmonitore beherzigen. Ob der
nun als DVI- oder HDMI-Schnitt-
stelle ausgefiihrt ist, bleibt qua-
litativ egal, ein passendes Kabel
befindet sich bei allen getesteten
Monitoren im Lieferumfang.

1.Platz
NEC
2470WVX

Stabiler und solide verarbeiteter
Spielemonitor mit sehr guter
Bildqualitat, toller Interpolation
und hoher Ergonomie.

Mit einem Preis von 450 Euro
ist NECs 2470WVX das teuerste
24-Z0ll-TFT im Test, bietet dafiir
aber die hdchste maximale Hellig-
keit sowie das beste Kontrastver-
haltnis unter den Kandidaten. Da-
mit eignet sich das 2470WVXauch
fiir entspanntes Spielen und Arbei-
ten untertags in hellen Rdumen.
Trotz entspiegelter Oberflache
bleibt das Display stets sehr scharf,
auch in niedrigeren Auflosungen:
Selbst 1280x1024 Pixel stellt der
Monitor noch sauber dar.

Obwohl das TN-Panel mit 5
Millisekunden das nominell lang-
samste im Test ist, iiberzeugt es
in Spielen vollauf. Selbst sehr

schnelle Bewegungen verursa-
chen keine Schlieren, und kon-
trastreiche Kanten bleiben auch
bei hektischen Manovern stabil.
Neben der sehr guten Bildqua-
litat geféallt uns auch die solide
und stabile Verarbeitung des
TFTs. Trotz Hohenverstellung,
Dreh- und Neigbarkeit sowie ei-
ner Pivotfunktion, mit der Sie den
Bildschirm um 9o Grad drehen
konnen, um lange Dokumente
darzustellen, wackelt und knarrt
nichts. Die Bedienung des {iber-
sichtlichen Meniis gelingt dank
des intuitiven Mini-Joysticks nach
einer Eingewdhnungsphase
ebenfalls problemlos. Dank sehr
guter Bildqualitat, solider Verar-
beitung und hoher Anpassungs-
fahigkeit unterm Strich verdienter
Testsieger bei den 24-Zoll-TFTs!

2. Platz
V7
D24W33

Sehr giinstiger 24-Zoll-Monitor
mit guter Bildqualitdt und vielen
Einstellungsmoglicheiten, aber
relativ geringer Helligkeit und
folglich mdfBigem Kontrast.
Trotz des giinstigen Preises
von 340 Euro missen Sie bei V7s
D24W33 auf kaum etwas verzich-
ten: Selbst liber einen soliden,
hohenverstell- und drehbaren Fuf}
mit Pivot-Funktion verfiigt das
zwei Millisekunden schnelle TFT.
Zwei behelfsméaige Mini-Laut-
sprecher und ein Kopfhoreraus-
gang sind mit an Bord. Auf einen
DVI-Eingang verzichtet V7 aller-
dings und stattet das D24W33 nur

Florians erster eigener Monitor war ein winziges und fimmerndes 14-Zoll-R6hrengerat — aber immerhin in Farbe.

Vier 24-
Zoll-TFTs
im Test

Grof3e Bildflache gepaart
mit hoher Auflosung machen
P 24-Zoll-TFTs zur interessanten

Alternative fiir Spieler.
Wir testen vier Modelle von

340 bis 450 Euro.

mit einem HDMI-Eingang aus, das
passende DVI-HDMI-Kabel zum
Anschluss an die Grafikkarte be-
findet sich aber im Lieferumfang.
Die Bildqualitadt kann sich fiir
den giinstigen Preis sehen las-
sen. Zwar ist das Panel relativ
dunkel, dafiir ist es sehr gleich-
maRig ausgeleuchtet und ohne
splirbare Schwachen bei der
Farbwiedergabe. Spiele stellt das
Panel sauber und schlierenfrei
dar, auch in niedrigeren Auflo-
sungen als den nativen 1920 mal
1200 Bildpunkten. Nur im hellen
Tageslicht verlieren die Farben
etwas an Leuchtkraft. Abends
oder in abgedunkelten Rdumen
fallt das aber nicht negativ ins
Gewicht. Die Bedienung des
deutschen Menis ist fummelig,
dafiir lassen sich die Tasten auch
im Dunkeln gut ablesen. Fazit:
solider und sehr flexibler Spiele-
monitor mit guter Bildqualitat
zum attraktiven Kurs — klarer
Preis-Leistungs-Sieger!

3. Platz
Acer
P243W

Nicht entspiegeltes und knack-
scharfes Display mit brillanter
Farbwiedergabe, aber Schwéachen
bei Verarbeitung und Ergonomie.

Beim P243W fiir 400 Euro ver-
zichtet Acer auf eine Entspiege-
lung des Displays. Dadurch be-
eindruckt das TFT mit der subjek-
tiv hdchsten Bildschdrfe im Test.
Selbst winzige Schriften erschei-
nen klar umrissen und gestochen
scharf. Die Farben wirken eben-
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falls brillanter als bei einem ent-
spiegelten TFT, allerdings zeigt
das Panelin den Messungen eine
spirbare Blauschwache bei ho-
her Helligkeitseinstellung. Auch
die Ausleuchtung ist recht un-
gleichméfig, das Kontrastverhalt-
nis mit 926:1 dagegen sehr hoch.
Trotz der gemessenen Schwa-
chen schlagt sich der P243W in
Spielen gut und iiberzeugt mit
schlierenfreier Reaktion und
guter Interpolation bis hinab zu
1680x1050. Aufgrund der fehlen-
den Entspiegelung eignet sich der
P243W aber nur fiir dunkle R&u-
me —in hellen Zimmern reflektiert
die Umgebung storend stark auf
dem Display. Die Verarbeitung
geht fiir den Preis von 400 Euro
insgesamt in Ordnung, allerdings
wackelt der Standfuf} und die Be-
dientasten fiir das fummelige Me-
ni klappern. Wer hauptsdchlich
in dunkler Umgebung spielt und
ein nicht entspiegeltes Display
aufgrund der brillanten Farben
und der scharfen Darstellung

Testergebnisse 8

2470WVX

NEC/ 450 Euro

Hersteller / Preis

wiinscht, darf sich den P243W fiir
400 Euro genauer ansehen. Wer
bessere Verarbeitung sowie mehr
Ergonomie vorzieht, fahrt bei V7s
D24W33 fiir 340 Euro giinstiger
und komfortabler.

4. Platz
Asus
MK241H

Umfangreich ausgestatteter Mul-
timediamonitor mit Webcam, Mi-
krofon und Lautsprechern, aber
ohne Hohenverstellbarkeit.

Der 430 Euro teure MK241H
von Asus setzt auf umfangreiche
Multimedia-Ausstattung: Eine
neigbare Webcam mit 1,3 Megapi-
xeln und ein integriertes Mikrofon
sind am oberen Bildschirmrand
untergebracht und liefern zum
Chatten im Internet v6llig ausrei-
chende Bild- und Tonqualitét. Al-
lerdings sollten Sie fiir bessere
Sprachverstdndlichkeit einen
Kopfhorer an den vorhandenen
Ausgang des TFTs anschlieBen —

eStar

estsieger

24-Zoll TFTs

D24W33

V7 /340 Euro

Die Diagonale bei 24-Zoll-TFTs (links) betrégt 61 cm, bei 22-ZolI-TFTs (rechts) nur etwa 56 cm.

die internen Lautsprecher taugen
nur als Notlosung.

Dank DVI-, VGA- und HDMI-
Eingang konnen Sie bis zu drei
Signalquellen anschlieRen, VGA-
und DVI-Kabel liegen bei. Die
Bildqualitat ist gut, allerdings
neigt der MK241H bei feinen
Schriften zu leichter Unscharfe,
auch die Interpolation in nied-
rigeren Auflosungen erscheint
schnell unscharf. In Spielen gefal-
len uns die satten und trotzdem
nicht tibertriebenen Farben sowie
die gleichméaige Ausleuchtung.
Bei sehr schnellen Bewegungen

eStar

Preis-eistungs-siegev

24-Z0ll TFTs

Acer / 400 Euro

Schwerpunkt

kann es aber trotz rasantem 2-Mil-
lisekunden-Panel zu leichter Be-
wegungsunschdrfe an kontrastrei-
chen Kanten kommen. In den al-
lermeisten Spielen fallt das jedoch
nicht auf. Die Verarbeitung ist soli-
de, die Bedientasten sind aber
wackelig und schalten schwam-
mig. Fiir einen Preis von 430 Euro
iberzeugt die Verarbeitung daher
nur bedingt, die Ausstattung mit
zahlreichen Eingangen und Multi-
media-Features gehort aber zu
den besten im Testfeld. Allerdings
kdnnen Sie das TFT nicht in der
Hohe verstellen. [ FK |

| Asus / 430 Euro

Technische Angaben
GroBe / Auflosung / Panel

247011/ 1920x1200 /TN

247011/ 1920x1200 / TN

24 70ll / 1920x1200 /TN

247011/ 1920x1200 / TN

Reaktionszeit laut Herst. / Entspiegelt 5 ms/ ja

2ms/ja

2ms/nein

2ms/ja

Hohenvar. / Neigbar / Pivot / Drehbar

jaljaljalja

jaljaljalja

nein /ja/nein / nein

nein/ja/nein / nein

Helligkeit / Schwankung / Kontrast

462,4 cd/m? /11,4 cd/m? /1023:1

191,6 cd/m? /8,1 cd/m? / 689:1

326,8 cd/m? /17,8 cd/m? / 926:1

354,4 cd/m? / 9,74 cd/m? / 405:1

Netzteil / Gewicht / Garantie

intern /12,4 kg /3 Jahre Vor-Ort-Austausch

intern/8,7 kg /3 Jahre Vor-On—Austausch:

intern /7,0 kg / 2 Jahre Bring-In

intern/8,1kg /3 Jahre

Anschliisse / HDCP / Extras

DVI, VGA /ja/ —

VGA, HDMI/ja/ Lautspr. Kopfhérerausg.

DVI, VGA, HDMI /ja / -

DVI, VGA, HDMI/ ja / Lautspr.,, Mikro, Webc.

Bewertung

Pro & Kontra

Pro & Kontra

© hochste Leuchtkraft im Test
© sehr hoher Kontrast © sehr scharf
© homogene Farbwiedergabe

© voll spieletauglich @ keine Schlie-

© sehr gleichmaBige Ausleuchtung
© befriedigende Farbwiedergabe
© scharf @ geringe max. Helligkeit

© voll spieletauglich @ keine Schlie-

© ungleichméBige Ausleuchtung

© hohe Leuchtkraft © sehr scharf
© hoher Kontrast © brillante Farben

© voll spieletauglich @ keine Schlie-

renbildung © keine Kantenunschérfe in

renbildung © keine Kantenunschrfe

renbildung © keine Kantenunschérfe

34/40
© hohe Leuchtkraft © satte Farben
© gleichmaBige Ausleuchtung
© geringer Kontrast

© spieletauglich © keine Schlierenbil-
dung © minimale Kantenunschérfe in

Bewegung © sehr gute Interpolation

Pro & Kontra

© schnelles Panel © spiegelt nicEt

© Full-HD-Auflosung
© sehr gute Verarbeitung

|

Pro & Kontra  © alle ndtigen Eingange @ HDC|
© hohenverstellbar, drehbar, Pivot-Funk-
tion © DVI-, VGA-Kabel @ kein HDMI

Pro & Kontra @ libersichtliches deutsches Menu
© Mini-Joystick @ einfache Bedie-
nung © nur méBig lesbare Tasten

in Bewegung © gute Interpolation

© sehr schnelles Panel
© spiegelt nicht © Full-HD-Auflosung
© maBige Verarbeitung

© HDMI © HDCP @ Lautsprecher
© hahenverstellbar, drehbar, Pivot-
Funktion @ kein DVI @ kein VGA-Kabel

© deutsches Menii
© qut lesbare Tasten
@ nicht sehr ibersichtlich

in Bewegung © gute Interpolation

© sehrschnelles Panel
© Full-HD-Auflosung @ spiegelt
© Standfuf und Tasten wackeln

© alle ndtigen Eingdnge © HD&

© HDCP © DVI-, VGA-Kabel
@ nicht héhenverstellbar, kein Pivot

© iibersichtliches deutsches Men
© gutleshareTasten ... © ... aber
teils fummelige Bedienung

Bewegung @ nur méBige Interpolation

© sehrschnelles Panel © spiegelt

nicht © Full-HD-Aufldsung @ solide
Verarbeitung © wackelige Tasten

© HDMI © HDCP © Webcam
© Lautspr., Mikro © DVI-, VGA-Kabel
@ nicht hohenverstellbar, kein Pivot

© deutsches Menii
© schwer lesbare Tasten
© Bedienung fummelig

Fazit

Trotz Hohenverstellbarkeit und

Pivot-Funktion sehr stabiler Monitor
mit gleichméRigem und scharfem Bild

— verdienter Testsieger!

Preis/Leistung

GameStar 07/2008

Befriedigend ‘ 91

¢

Fiir 340 Euro sehr giinstiger 24-Zoll-TFT
mit guter Bildqualitét und hoher Ergono-
mie. Trotz der geringen Helligkeit klarer
Preis-Leistungs-Sieger!

Gut ‘ 82%

Jahre spater nutzte Florian dann einen 21-Zoll-Monitor mit satten 39 Kilogramm Gewicht. Heute ist es ein 22-Zoll-TFT.

Knackscharfes Spiele-Display mit
brillanten Farben, dafiir aber spiegelnder
Oberfléche sowie leichten Schwéchen bei

Ausreichend

Mit Webcam und Mikrofon ausgestatteter
Monitor mit hoher Helligkeit und satten
Farben, aber minimaler Kantenunscharfe

Ausreichend ‘ 80

C
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Was bringen 4,0 GByte
Arbeitsspeicher wirklich?

Arbeitsspeicher ist giinstig wie nie. Kaum verwunderlich, dass viele Spieler von
2,0 auf 4,0 GByte RAM aufriisten wollen. Lohnt sich die Investition?

ko DVD-XL
-(PU-Z

166

peicher satt: 2,0 GByte Ar-

beitsspeicher kosten teils we-
niger als 4o Euro, die doppelte
Menge gibt es ab 70 Euro — eine
tiberschaubare Investition. Ob
die einfache Rechnung »Viel hilft
viel« auch beim Arbeitsspeichers
aufgeht, untersuchen wir in die-
sem Artikel. Dabei gehenwirauch
auf die 64-Bit-Variante von Win-
dows Vista ein, die einige Vorteile
bietet, aber auch mit Problemen
zu kampfen hat.

Was ist
Arbeitsspeicher?

Jeder kennt das Phanomen: Beim
ersten Start eines Spiels dauert
es eine gefiihlte Ewigkeit, bis sich
das Meni o6ffnet oder der Level
ladt. Beenden Sie nun das Spiel
und starten es erneut, geht es
deutlich schneller. Schuld daran
ist der Arbeitsspeicher. Dort spei-
chert das Betriebssystem alle Da-
ten, auf die es hdufig zugreift und
die es gerade benotigt.

Crysis 1280x1024, hohe Details, DX9

12,0 GB, minimale Frames
12,0 GB, durchschnittliche Frames

[ 4,0 GB, minimale Frames
4,0 GB, durchschnittliche Frames

Grafikkarte ruckelt gut spielbar

199

i 399
Win XP 02

39,9

243 100

Win Vista 237 g
) 399
158 -
Win Vista 64 o 9
B B 1 40'0
0 10 20 30 40 fps

Call of Duty 4 1280x1024, maximale Details

2,0 GB, minimale Frames
1M 2,0 GB, durchschnittliche Frames

Grafikkarte ruckelt

Win XP

Win Vista

Win Vista 64

(=}

30

[ 4,0 GB, minimale Frames
4,0 GB, durchschnittliche Frames

gut spielbar

60,7

53,0

60 90

World of Warcraft Ladezeit

2,0 GByte
4,0 GByte

Ein RAM-Riegel besteht aus mehreren Speicherchips. Die Summe der einzelnen Chips ergibt die Kapazitdt des RAM-Moduls.

15 20 25 30

32,0

35 sec.

DRSAIR" <

STechmoloire e

Schaufelt der Rechner beim ersten
Start erst noch alle Daten in den
Arbeitsspeicher, fallt dieser Schritt
beim zweiten Start weg — die Da-
ten liegen noch im RAM (»Random
Access Memory«, Speicher mit
wabhlfreiem Zugriff, die Daten kon-
nen also direkt angesprochen wer-
den, verlieren beim Ausschalten
des PCs jedoch alle Daten).

Wenn Windows der Arbeits-
speicher ausgeht, muss es einen
Teil der Daten auf die Festplatte
auslagern, in den sogenannten
»virtuellen Speicher«. Da ein
Festplattenzugriff deutlich langer
dauert als beim RAM, geht durch
den Umweg liber den virtuellen
Speicher viel Zeit verloren — das
Spiel fangt an zu ruckeln. Umso
mehr Arbeitsspeicher im Rechner
steckt, desto geringer ist die
Wahrscheinlichkeit, dass Win-
dows Daten auslagern muss.

Jedoch nutzt das Betriebssys-
tem selbst einen betrachtlichen
Teil des RAM. Wahrend Sie mit
512 MByte unter Windows XP

Spater vielleicht

Hendrik Weins: [rgendwie hatte ich mehr
erwartet. Seit Langerem spiele ich schon mit
dem Gedanken, meinen Rechner auf 4,0
GByte aufzurlsten - das fallt aber nun flach.
Klar, wer viele grof3e Dateien bewegt — etwa
beim Filmschneiden oder Bildbearbeiten —
dem niitzen 4,0 GByte RAM schon heute. Als
passioniertem Spieler ist mir das aber egal.

110001 O A ‘

Titani
PN:OCZ2TB00CA4GK | 2P R
Warary vadf renoved b foie

Er—

PC2 6400

noch ordentlich arbeiten kénnen,
verlangt Vista fast zwingend 1,0
GByte — mit aktivierter Vista-Sei-
tenleiste sollten sogar 2,0 GByte
RAM im Rechner stecken.

32 Bit gegen 64 Bit

Die meisten Spieler haben noch
Windows XP im Einsatz, erst rund
ein Viertel unserer Leser setzt auf
Vista. Eine steigende Anzahl von
Beitragen in unserem Forum
macht aber deutlich: 64 Bit liegt
bei Vista-Benutzern im Trend.

Der triftigste Grund fiir den Um-
stieg auf ein 64-Bit-Betriebssys-
tem ist der Arbeitsspeicher. Wah-
rend 32-Bit-Systeme aufgrund ih-
rer Architektur nicht mehr als 4,0
GByte RAM unterstiitzen (23% Byte
= 4.294.967.296 Byte), adressie-
ren 64-Bit-Systeme theoretisch bis
zu 16 Exabyte, das sind 16 Millio-
nen Gigabyte. In der Praxis liegt
die Grenze deutlich niedriger. Vis-
ta Home Basic kann maximal acht
GByte ansprechen, Home Premi-
um greift auf bis zu 16 GByte RAM

hendrik@gamestar.de

Wenn ich schon Geld ausgebe, dann nur um Spiele in hohen De-
tails flussig zu zocken. Solange das meine gute alte Kiste mit Ath-
lon 64 X2 und 2,0 GByte RAM hinbekommt, spare ich mir das Geld.

Nur ein kleiner Aufkleber verrét
den Takt und die Speicherbestii-
ckung des Arbeitsspeichers.

GameStar 07/2008
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Ob zwei 2,0-GByte- oder vier 1,0-GByte-Module — in Spielen sind beide gleich schnell.

zurlick. Kdufer der Versionen Busi-
ness, Enterprise und Ultimate um-
wirbt Microsoft mit einer Unter-
stlitzung von maximal 128 Giga-
byte RAM. In der Realitdt wird aber
kaum ein Spieler diese Speicher-
menge erreichen, da die meisten
Mainboards ohnehin hochstens
mit 8,0 GByte umgehen kénnen.
Ein 32-Bit-Windows vertragt
also nicht mehr als 4,0 GByte —
sollte eigentlich reichen. Aller-
dings teilen sich der Arbeitsspei-
cher und verschiedene weitere
Gerdte wie Grafikkarten und
Soundkarten den Adressbereich.
Bei einem Rechner mit einer 512-
MByte-Grafikkarte und 4,0 GByte
RAM wird der Adressraum um 512
MByte iiberschritten. Die Folge:
Das Betriebssystem begrenzt den
Arbeitsspeicher auf etwa 3,5
GByte. Je mehr Speicher lhre Gra-
fikkarte besitzt, desto weniger
RAM bleibt dem Rechner. Um die
vollen 4,0 GByte Arbeitsspeicher
nutzen zu kénnen, missten Sie
auf eine 64-Bit-Variante wechseln.
64-Bit-Betriebssysteme sor-
gen jedoch auch fiir Probleme. So
muss jeder Hersteller spezielle
64-Bit-Treiber veroffentlichen,
weshalb gerade alte Hardware
nur unzureichend unterstiitzt
wird. Zudem verschlingt eine 64-
Bit-Programmierung deutlich
mehr Speicher. Crysis belegte mit
788 MByte RAM unter Vista 64 Bit
fast 5o MByte mehr als in der 32-
Bit-Version. Auch Spiele miissen
mit dem neuen Betriebssystem
umgehen kénnen. Das »Games

for Windows«-Logo verlangt dies
zwingend, sodass die Entwickler
diese Herausforderung anneh-
men missen.

Praxistest
Um herauszufinden, ob Spiele
von 4,0 GByte Arbeitsspeicher
profitieren, nahmen wir die meist
gespielten Titel Crysis und Call of
Duty 4 unter die Lupe. Zur besse-
ren Vergleichbarkeit testeten wir
beide Spiele auf Windows XP, Vis-
ta und Vista 64 Bit. Unser Testsys-
tem bestand dabei aus dem 3,0
GHz schnellen Vierkernprozessor
Core 2 Quad QX6850 und einer
Geforce 8800 GT mit 512 MByte
auf dem Mainboard GA-EP35-
DS3 von Gigabyte. Wahrend Cry-
sis von sich aus den durchschnitt-
lichen und den minimalen FPS-
Wert ausspuckt, hilft bei Call of
Duty 4 nur Fraps. Da die Bildwie-
derholrate stark schwankt, inter-
essierte uns vor allem, ob mit
mehr Arbeitsspeicher die minima-
le FPS-Rate ansteigt. Denn selbst
wenn ein Spiel mit im Schnitt 30
fps ldauft, sorgt ein einmaliger
Frame-Einbruch auf 10 fps fiir ein
Ruckeln —wenn auch nur kurz.
Das Ergebnis: 4,0 GByte scha-
den nicht, bringen aber auch nicht
den erhofften Leistungssprung.
Unter Windows Vista 64 Bit stei-
gert sich die minimale Bildwieder-
holrate zwar um gut 50 Prozent,
liegt damit aber nur gleichauf mit
den 32-Bit-Betriebsystemen. Un-
sere Benchmarks zeigen aber
noch etwas anderes. Wahrend

Aufriisten leicht gemacht

Um den Hauptspeicher aufzuriisten, miissen Sie kein ausgebildeter Elektriker sein.
Ohne viel Aufwand verdoppeln Sie in wenigen Schritten [hren RAM.

S ez =re x|
cPU_ | Coche | Mainboard | Hermry [570 ] At |
Wemory St Sekcion
[osr =] oo

Module Size | 1024 WBytes Correction | None
Max Bandwith | PC2-6400 (400 WHz) 1o
s

Part Number | CM2X1024-6400C4 SPOExt | EPP
T v

Timings Table
JEDECH JEDECS2  EP#1  EwPR2

Frequency [ 2701z | 00wz | 400z | S3Biiz
caseLatency | 40 s0 [ 40 )
rasstocast | 4 s [« G
[
was [ 1 ® [ s
we [ 15 z [ =2 E)
Command Rate |
Votage [ 18V

I
T8V [ 2000V | 2200V

Version 1.41

cPyU-Z

1.Welches RAM habe ich?
Das kleine Tool CPU-Z verrdt Ihnen eine Menge Uber
Ihren Rechner. Neben dem Prozessor und dem
Mainboard identifiziert es auch zuverldssig den ver-
bauten Arbeitsspeicher. Im Reiter »SPD« (der »Serial
Presence Detect« hilft dem BIOS die optimalen Ein-
stellungen des RAM zu identifizieren) finden Sie un-
ter »Max Bandwidth« die Art des Speichers. In un-
serem Fall sorgt DDR2-RAM vom Typ PC2-6400 fiir
das Zwischenspeichern der Daten, die maximale
Frequenz liegt bei 400 MHz. Wollen wir den Speicher
verdoppeln, miissen wir also nach Speicher der Sor-

te DDR2 PC2-6400 (DDR2-800) suchen. Um Kompatibilitdtsprobleme zu vermeiden,
sollten Sie mdglichst den Speicher des gleichen Herstellers mit identischer Produkt-

nummer kaufen — den korrekten Namen finden Sie unter »Part Numberx.

2. Sind noch Speichersteckplatze frei? oz

Um zu Uberpriifen, ob noch Speichersteckpldtze
frei sind, kdnnen Sie entweder direkt auf dem
Mainboard nachsehen oder Sie befragen erneut
CPU-Z. Klicken Sie dazu in das Auswahl-Men( des
Reiters »SPD«, wo das Tool alle Speichersteckplat-
ze auflistet und verrét, ob diese besetzt sind. o e

3.Einbauen

Nachdem Sie alle nétigen Informationen beiein-

ander und den neuen Arbeitsspeicher haben, le- CPU-Z

gen Sie los. Fahren Sie den Rechner herunter und

[SE==)
CPU | cacne | ambosra | emory %0 | About | \
ey I
[or =] [enwy I
iy
Sots ”
Sotss
otz
at e o
"
I
.
s e
Verson 1.41
o |

trennen Sie ihn vom Stromnetz. Entfernen Sie dann das Seitenteil durch das Losen
der Schrauben an der Riickseite (einige Gehduse haben gar keine Schrauben
mehr, lesen Sie in diesem Fall im Handbuch nach). Im nachsten Schritt legen Sie
den PC auf die Seite und entriegeln die RAM-Halterungen (siehe linkes Bild).
Bevor Sie nun die neuen Speicherriegel einsetzen, achten Sie auf die korrekte Ausrich-
tung des Arbeitsspeichers, die sie an der Position der Arretierungskerbe erkennen.
Driicken Sie nun den Riegel vorsichtig, aber bestimmt und vor allem gerade in
den RAM-Slot, bis die Halterungen einrasten (siehe rechtes Bild). SchlieBen Sie
dann das Gehéduse und fahren Sie den Rechner wieder hoch. Fertig!

Ein Druck auf den Hebel entriegelt die RAM-Bank.

sich die maximalen FPS-Raten
kaum d@ndern, reagieren die mini-
malen FPS nicht immer plausibel
auf den doppelten Speicher. Un-
ter Windows Vista liegt die mini-
male Bildwiederholrate in Call of
Duty 4 mit 2,0 GByte bei 64,3 Bil-
dern pro Sekunde. Verdoppeln
wir den Arbeitsspeicher, sinkt die
minimale FPS-Rate merkwiirdi-
gerweise auf 53 fps. Auch beiden
von uns getesteten Ladezeiten
zeigt sich ein tiberraschendes
Bild. Ob wir nun mit 2,0 oder 4,0
GByte World of Warcraft star-
teten—die Ladezeiten blieben mit
knapp 30 Sekunden identisch.

Fazit

In Spielen kénnen 4,0 GByte RAM
bislang noch nicht fiir deutliche
Leistungsspriinge sorgen, weder
die Bildrate noch die Ladezeiten
profitieren in unseren Tests vom
groBeren Speicher. Trotz der ma-
geren Vorteile: Wenn Sie heute ei-
nen neuen PC kaufen, sollten Sie
auf 4,0 GByte RAM Wert legen —
zumindest unter Vista arbeiten
Sie subjektiv fliissiger, besonders
bei parallel laufenden Anwen-
dungen. Falls bislang 2,0 GByte
RAM in Ihrem Rechner stecken,
gibt es aber keinen triftigen Grund
fiir Spieler aufzuriisten. [ HW ]

Mit ausreichend Kiihlung und Know-How lassen sich die Daten im Arbeitsspeicher auch noch Minuten nach dem Ausschalten auslesen.

i

Driicken Sie das Modul vorsichtig in den Slot.
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Kontrastprogramm: Die optische Quali-
tdt des 3DMark Vantage schwankt von
stellenweise spektakuldr bis ode.

L) DVD
- Video

Der neue 3DMark lauft ausschlieflich unter Vista und mit einer DirectX-10-Grafik-
karte. Mehr als einen Durchlauf und Ergebnisse (ohne Internet) gibt’s nur fiir Geld.

nd wie viele 3DMarks hat

dein Rechner? Bis heute ist
der jeweils aktuelle 3DMark einer
der populdrsten Benchmarks un-
ter Spielern. Einfach weil er aus
diversen spezifischen Tests ein
leicht vergleichbares Gesamter-
gebnis bildet. Jedoch nutzen viele
professionelle Tester (so auch
GameStar) den 3DMark nicht
mehr: Die dort eingesetzte Engine
findet in keinem einzigen Spiel
Anwendung und trifft folglich kei-
ne Aussage liber die tatsachliche
Spieleleistung eines Systems. Mit
dem neuen 3DMark Vantage wol-
len die Entwickler das wieder um-
kehren — laut Hersteller Future-
mark befindet sich zumindest ein
Titel mit der Engine bereits in Ent-
wicklung, allerdings im eigenen,
neu gegriindeten Studio.

Statt XP nur Vista

Beim 3DMark Vantage fahrt Fu-
turemark moderne Technik auf —
ohne Vista mit Service Pack 1 und
einer DirectX-10-Karte geht gar
nichts. Warum DirectX 10.1aufRen
vor bleibt, weif3 allerdings nur der
Hersteller, zumal AMDs beliebte
Radeon-HD-3000-Karten und das
Service Pack 1 das unterstiitzen.
Unmittelbar nach dem Erschei-
nungstermin machten Geriichte
die Runde, Nvidia kdnnte seine
Interessen durchgesetzt haben,

te viele Spieler verdrgern. 75 Pro-
zent der GameStar-Leser nutzen
weiter Windows XP, und die freun-
den sich fiir gewohnlich schneller
mit neuen Technologien an als
andere PC-Nutzer. Fiir Hersteller
Futuremark spricht, dass ein
Benchmark dieser Art auf die neu-
este Technologie setzen sollte,
um Aussagen iber die kiinftige
Leistungsfahigkeit von Spieler-
Hardware zu treffen. Nur kolli-
diert das mit der fehlenden Unter-
stlitzung von DirectX 10.1.

Statt Aha eher Oje

Der 3DMark Vantage besteht aus
zwei Spielesequenzen und acht
Feature-Tests, die die Geschwin-
digkeit von Prozessor, Grafikchip
und PhysX-Karte priifen. Aha-Ef-
fekte wie bleiben aber aus. Bei-
spiel erster Spieletest: Die »Jane
Nash« genannte Szene im James-
Bond-Stil zeigt interessante Ansat-
ze wie Stoffsimulation oder Was-
ser mit ausgepragten Hohen und
Tiefen oder physikalisch korrekt
wogende weibliche Rundungen.
Die Grafik insgesamt wirkt jedoch
steif und altbacken — Gegnermo-
delle sahen im 3DMark2001 prak-
tisch genauso aus.

Der zweite Spieletest »New
Calico« wirkt beeindruckender
und stimmiger als Janes Agen-
tenabenteuer. In manchen Mo-

Il Performance-Qualititseinstellung Il Extreme-Qualitétseinstellung

Geforce 9800 GX2 3275— 9327
7982
Radeon HD 3870 X2 w
Geforce 880067512 [ g 5029

Radeon HD 3850 256 'EEEG_—_—_—3535

tabel. Mehr {ber die einzelnen
Tests erfahren Sie in unserem Vi-
deo auf Heft-DVD, das auch die
schonsten Momente der 3DMark-
Historie seit dem 3DMark2001
Revue passieren ldsst.

Statt einfach jetzt
kompliziert

In der Vergangenheit zeichnete
sich der 3DMark durch spektaku-
lare Grafiken und das spieler-
freundliche Lizenzmodell aus -
die kostenlose Version geniigte
den Anspriichen normaler Nutzer
vollig. Mit dem wenig beeindru-
ckenden 3DMark Vantage schlagt
Futuremark den entgegengesetz-
ten Weg ein. Wer sich die 449
MByte schwere Datei herunter-
ladt und installiert, darf den
Benchmark genau einmal starten.

Zur Kasse, bitte

Das Resultat gibt es in diesem Fall
und auch bei der mit knapp 7
Dollar (4,50 Euro) giinstigsten
Version »Basic« nur online (siehe
Kasten »Zur Kasse, bitte).
Unterm Strich enttduscht uns
der 3DMark Vantage. Technisch
oder zumindest optisch hinkt er
der aktuellen Spielegeneration
hinterher und das strenge Lizenz-
modell diirfte viele Spieler ab-
schrecken. GameStar wird bei
Produkttests auch auf die neue
Version verzichten —unserer Mei-
nung nach fallt der Benchmark
unzuverldssigere Aussagen tber
die aktuelle und kiinftige Leis-
tung einer Komponente bezie-
hungsweise eines Systems als
Tests mit sorgfaltig ausgewdhlten
»echten« Spielen wie etwa Crysis
oder Call of Duty 4.

Anders als bei den Vorgangern lauft die kostenlose Version des 3D Mark Vantage

nur ein einziges Mal. Wer mehr will, zum Beispiel fiir Stabilitatstests beim Ubertak-

denn die eigenen Geforce-Plati-
nen beherrschen nur DirectX 10.0.

menten glanzt die Weltraumsze-
ne mit Hunderten von Gesteins-

ten, braucht mindestens die Basic-Ausgabe fur knapp 7 Dollar (rund 4,50 Euro).

Der Hersteller verweist darauf, brocken und schéner Beleuch- Version Austattung Preis
dass 10.1 zum Zeitpunkt der Ent-  tung, doch das bringen auch man- Basic Trial einmaliger Einsatz, Ergebnisse nur online kostenlos
. X . . . Basic Haupttest, Ergebnisse nur online 6,95 Dollar
wicklung noch nicht fertig war. che aktuelle Spiele auf den Moni- A : .
Die Entscheidune. ausschlieB-  tor. Die Ladezeiten zwischen den Advanced alle Tests anwdhlbar, Ergebnisse nur online 19,95 Dollar
. K 8 N ’ X i Professional Advanced fiir kommerzielle Nutzung 495,00 Dollar
lich auf DirectX 10 zu setzen, diirf-  Sequenzen sind zudem inakzep-
168 Das englische Wort Vantage bedeutet »Vorteil«. GameStar 07/2008



Tool des Monats
Vlite

Select - | Protectfiles | Compatibiiy | Restore - | Tota 235 Selected: 66 (113, 53M8) Hidden O

() ) Caw ) ()

™ VD Windows schaufelt bei einer Installation
Viite viele Programme mit auf die Platte, die

170

Sie gar nicht brauchen - Vista macht da keine
Ausnahme. Mit dem 630 KByte kleinen Vlite
kdnnen Sie im Vorfeld der Installation bestim-
men, was Sie wollen und was nicht. Dazu le-
gen Sie lhre Vista-DVD ein und fiihren Vlite
zum entsprechenden Laufwerk. Anschliefend
kopiert das Tool die gesamte DVD auf die Fest-
platte (rund 3,0 GByte), um sie bearbeiten zu
konnen. Im Hauptfenster von Vlite geben Sie
unter »Tasks« an, welche Teilbereiche Sie ma-
nuell anpassen méchten. Uber »Integration«
bauen Sie Windows-Patches, Service Packs,
Gerdtetreiber oder Sprachpakete ein. Unter
»Components« entfernen Sie ungewiinschte
Software aus der Installation — etwa den Inter-
net Explorer oder den Windows Media Player.
Vorsicht: Entfernen Sie einzelne Komponen-
ten nur, wenn Sie genau wissen, was Sie tun.
Rot markierte Eintrage sind besonders kri-
tisch. GameStar ibernimmt keine Garantie fiir
fehlgeschlagene Vlite-Installationen.

»Tweaks« erlaubt, die Benutzerkonten-
steuerung standardmafig zu deaktivieren
oder die Energiesparoptionen anzupassen. In
der »Unattended«-Schaltflache tragen Sie ih-
ren Lizenzschliissel und andere Einstellungen
ein, die Ublicherweise wahrend der Installati-
on abgefragt werden, um Windows unbeauf-
sichtigt in einem Rutsch zu installieren. Damit
Sie die komplexen Einstellungen nicht standig
aufs Neue wiederholen miissen, speichern Sie
Ihre Auswahl als Projekt ab. Zuletzt brennen
Sie lhr »eigenes« Vista direkt aus Vlite heraus
als DVD und installieren es davon.
» gamestar.de-Quicklink: 5182

Viite

Ca. Preis  kostenlos Entwickler Dino Nuhagic

TECHNISCHE ANGABEN

Version  1.1.6 GroBe 630 KByte
Lizenz  Freeware Sprachen  Englisch
PRO & CONTRA

© umfangreiche Anpassungen mdglich © Einbau von
Patches @ nur fiir Fortgeschrittene und Profis
© keine deutsche Ubersetzung

Fazit Fortgeschrittene und Profis konnen Vista mit Vlite um
fast die Halfte abspecken — genial! Allerdings st absolute
Vorischt geboten, um Arger zu vermeiden.

Der Hersteller EVGA ist fiir seine von Haus
aus stark tibertakteten Geforce-Grafik-
karten bekannt. Die Geforce 9800 GX2 SSC
taktet mit 675/1.674/2.100 MHz deutlich
schneller als normale Varianten wie die MSI
N9800GX2 (siehe Test auf dieser Seite) mit
600/1.500/2.000 MHz, kostet jedoch auch
550 statt 450 Euro. Die hoheren Taktraten
schlagen sich primédr in hohen Auflésungen
mit Kantenglattung nieder. In Crysis beispiels-
weise erreicht eine Standard-GX2 in 1680x1050
und hohen Details ordentliche 48,1 fps, das
EVGA-Modell kaum schnellere 49,3 fps. In der
extrem fordernden Einstellung 1920x1200 mit
vierfacher Kantengldttung und achtfachem
anisotropen Texturfilter wachst der Abstand
auf 39,4 zu 37,1 fps. Mit achtfacher Kanten-
glattung und 16fachem Texturfilter lautet das
Ergebnis 35,2 gegen 32,0 fps.

In Anbetracht des Preisaufschlags und des
mickrigen Leistungsvorteils selbst in extrem
grafiklastigen Situationen kénnen wir die
9800 GX2 SSC nicht empfehlen. Maximale
Power bei moderater Gerduschkulisse gibt es
hier aber zweifelsfrei. Nur: Aufgrund des SLI-
Konzepts kénnen sogenannte Mikroruckler
auftreten, weil die zwei GPUs ihre Bilder leicht
asyncron an den Monitor ausliefern.
»gamestar.de-Quicklink: 5132

Geforce 9800 GX2 SSC

Ca. Preis 550 Euro Hersteller EVGA
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip  2xG92 RAM-Anbindung 256 Bit
GPU/DDR-Takt 675/2.100MHz DirectX-Version 10.0
Video-RAM  2x512MByte Steckplatz PCle 16x 2.0

BEWERTUNG

Spiele- © extrem schnell auch in 1920x1200

leistung @ genug Leistung fiir AA / AF
Bild- © sehr gute Kantengléttung © per-
qualitit  fektes AF @ AA schlechter als Radeon

Technik © SLI © hoher Strombedarf
© SLI-Mikroruckler

Kiihl- © fliisterleise bis leichthdrbar
system © 2-Slot-Bauhdhe @ wird heil

Aus- © 2x512 MByte © Adapter © HDCP 5/10
stattung @ HDMI @ sonst nichts

Fazit Kraftig iibertaktete Geforce 9800 GX2,
die ihren Aufpreis von 100 Euro gegeniiber
den Standardmodellen nur fiir absolute
Benchmark-Fanatiker rechtfertigt.

Mangelhaft

Nicht nur SLI, auch AMDs Pendant Crossfire kdmpft mit Mikrorucklern.

GameStar
Hardware-Referenz
PCle-Grafikkarten
ab 400 Euro

MSI

D oppelt soviele Shader-Einheiten, doppelt
so viel Speicher, doppelt so teuer — die
Geforce 9800 GX2 vereint einen SLI-Verbund
aus zwei Geforce 8800 GTS 512 zum Preis von
knapp 450 Euro auf einer Platine. Gegeniiber
einer einzelnen Geforce 9800 GTX oder 8800
Ultra spurtet die Geforce 98oo GX2 mit stei-
gender Auflosung und Qualitatseinstellungen
immer weiter davon (Leistungswerte siehe
Test der EVGA Geforce 9800 GX2 SSC auf die-
ser Seite). Extreme Framerate-Jdger konnen
die GX2 gar mit einer zweiten koppeln, um im
Quad-SLI-Betrieb auch 30-Zoll-Flachbild-
schirme mit 2560 mal 1600 Bildpunkten anzu-
treiben. Das funktioniert zwar ebenfalls mit
AMDs Radeon HD 3870 X2 (330 Euro), die
trumpft jedoch eher beim Preis-Leistungs-Ver-
haltnis auf. Geht es nach schierer Kraft, ist die
Geforce 9800 GX2 momentan erste Wahl.

MSIs N9g800GX2 hilt sich exakt an Nvidias
Vorgaben und taktet Grafikchip, Shader-Ein-
heiten und den pro Chip 512 MByte (insge-
samt 1,0 GByte) groen DDR-Videospeicher
entsprechend mit 600/1.500/2.000 MHz. Als
Extras legt der Hersteller die sehr gute Vollver-
sion Colin McRae: Dirt (GameStar-Wertung:
90) sowie eine Testversion von Herr der Ringe
Online und ein HDMI-Kabel bei.
» gamestar.de-Quicklink: 5131

N9800GX2

Ca. Preis 450 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip 292 RAM-Anbindung 256 Bit
GPU/DDR-Takt 600/2.000MHz DirectX-Version 10.0
Video-RAM ~ 2x512MByte Steckplatz PCle 16x 2.0

Hersteller MSI

BEWERTUNG

Spiele- © extrem schnell auch in 1920x1200

leistung @ genug Leistung fiir AA / AF
Bild- © sehr gute Kantengldttung © per-
qualitit  fektes AF @ AA schlechter als Radeon

Technik @ SLI @ hoher Strombedarf
© SLI-Mikroruckler

Kiihl- © fliisterleise bis leicht horbar
system @ 2-Slot-Bauhdhe @ wird heil3

Aus- © 2x512 MByte © qutes Spiele-
stattung  Paket © Adapter © HDMI & Kabel

Fazit High-End-Grafikkarte ohne Riicksicht
auf Stromverbrauch oder Preis-Leistungs-
Verhiltnis. Die SLI-Mikroruckler kénnen bei
niedrigen Framerates aber storen.

Ausreichend

GameStar 07/2008
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GameStar
Hardware-Referenz
Sockel-AM2-
Mainboards

M it dem Crosshair 2 Formula liefert Asus
ein AM2+-Mainboard mit Nvidias brand-
neuem Nforce-780a-SLI-Chipsatz fiir AMD-
Prozessoren. Den saftigen Preis von 220 Euro
will Asus mit der umfangreichen Ausstattung
rechtfertigen: Neben drei PCI-Express-16x-
Slots fiir Grafikkarten, die Nvidias Triple-SLI-
Technik zur Koppelung von bis zu drei Geforce-
Platinen unterstiitzen, gibt’s auch einen On-
board-Grafik-Chip (MCP78), der in Kiirze Hy-
brid-SLI unterstiitzen soll. Mit der Technik
schaltet sich eine im Mainboard steckende
Geforce 9 im Desktop-Betrieb ab, und die spar-
samere Onboard-Grafik tibernimmt die Bild-
ausgabe. Dazu gibt’s ein separates Mini-Dis-
play, das etwa die CPU-Spannung anzeigen
kann, zwei GBit-LAN-Anschliisse, Firewire so-
wie 7.1-Klang inklusive Digitalausgangen.

Das Bios bietet detaillierte Einstellungen
fiir die Ubertaktung (inklusive Spannungser-
hohung) praktisch aller Komponenten. Zudem
erleichtern ein Ein-/Aus- sowie ein Reset-
Knopf Ubertaktungsversuche. Praktisch: Um
die Grundeinstellungen des Crosshair 2 wie-
derherzustellen (Clear CMOS), gibt’s ebenfalls
einen Taster. Fazit: lippig ausgestattete AM2+-
Platine mit allem, was das Ubertakterherz be-
gehrt —neue Hardware-Referenz! [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 5164

Crosshair 2 Formula

Ca. Preis 220 Euro Hersteller Asus
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz Nforce 780a SLI Grafik 3x PCle 16x, onboard
CPUs  alle AM2/AM2+ RAM 8,0 GB DDR2-1066
FSB Hypertrans. 3.0 Bios-Version 0401

BEWERTUNG

Technik  © Triple-/ Hybrid-SLI © drei Grafik-

Slots € DX10-Onboard-Grafik mit HOCP FAladld

Spiele- © sehr schnell

leistung

Aus- © 2x GBit-LAN © Firewire
stattung @ dreiTaster @ kein eSATA
Kiihl- © lautlos © Heatpipe-Kiihlung

system © umfangreiche Liiftersteuerung

Bios © tolle Ubertaktungsfunktionen
© fein justierbar © nur englisch

Fazit Schnelle Phenom-Platine mit Triple- und
Hybrid-SLI-Unterstiitzung dank drei PCle-16x- ¢
Slots sowie Onboard-Grafik. Im Zusammenspiel /£
mit dem Ubertakter-Bios neue AM2-+-Referenz!

Ausreichend

GameStar
Hardware-Referenz
Notebooks ab
1.500 Euro

ypische Merkmale eines Alienware-Pro-

dukts: teuer, schnell und auffallig designt.
Zumindest Letzteres trifft auf das 2.300 Euro
teure Areas1 misx nicht zu, im Vergleich zu
seinen Vorgdngern wirkt es beinahe bieder.
Zwar leuchten wieder Alien-Kdpfe, die mar-
kant geschwungenen Gehdusedeckel fehlen
aber. Die Geforce 8800M GTX mit 512 MByte
Videospeicher beschleunigt Spiele fastimmer
ruckelfrei. Der Grafikkarte stehen ein Core 2
Duo Tg500 mit 2,6 GHz Taktfrequenz und 2,0
GByte RAM zur Seite. Sowohl World in Con-
flict als auch Call of Duty 4 laufen in der na-
tiven Auflésung von 1440 mal goo Pixeln in
maximalen Details ruckelfrei (37,0 und 76,3
fps). Selbst mit vierfacher Kantenglattung
kommt das Areasa nicht ins Ruckeln. Nur die
DirectX-10-Version von World in Conflict bringt
das Notebook mit 30 fps an die Leistungsgren-
ze. Ziehen Sie den Stecker, brechen die Bild-
wiederholraten auf die Halfte ein.

Bereits nach 7o Minuten geht dem Akku
der Saft aus. Wer nur surfen will, kann die Ge-
force-Karte deaktivieren —der integrierte Gra-
fikchip liefert dann die Bilder, allerdings erst
nach einem Neustart. Die Ausstattung ist
okay, auch wenn fiir 2.300 Euro die Festplatte
mehr als 200 GByte Platz bieten sollte. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 5145

Ca. Preis 2.300 Euro Hersteller Alienware
TECHNISCHE ANGABEN

CPU Core2Du0T9500 Display 15,4 Zoll (1440x900)
RAM/HDD 2,0GB/200GB  MaBe  36x273x33cm
3D-Chip GF8B0OMGTX  Gewicht (inkl. Akku) 3,2 kg

BEWERTUNG
Spiele- © sehrschnell... © ...auch in nativer
leistung  Aufldsung @ halbe Leistung mit Akku

Display © voll spieletauglich
© gute Bildqualitdt © spiegelt

Technik © voll DirectX-10-kompatibel © gute
Verarbeitung © hérbar © hei

Ausstat- @ DVI-Port © HDMI @ kein eSATA
tung © keine Software-Beigaben

Erweiter- @ Expresscard © RAM/HDD aufrilst-
barkeit bar@ 3D-Karte nicht austauschbar

Fazit Sehr schnelles Notebook mit gutem
Display und magerer Ausstattung. Die
akzeptable Akkulaufzeit ldsst sich dank
abschaltbarer Grafikkarte deutlich verléngern.[

Ausreichend

4

Mit dem Phenom X3 8750 kommt AMDs
erster Prozessor mit drei Rechenkernen
auf den Markt. Dabei handelt es sich um einen
Quad-Core-Phenom mit einem defekten Kern.
Durch diesen Trick steigert AMD die Ausbeute
seiner Fertigungsstraen und kann Phenom-
Chips, auf denen nur ein Kern nicht funktio-
niert, noch gewinnbringend verkaufen. Bei
einem Takt von 2,4 GHz ist der Phenom X3 8750
fiir 160 Euro der schnellste Dreikerner und liegt
preislich zwischen dem teuersten Dual-Core-
Vertreter Athlon 64 X2 6400+ (130 Euro) und
dem ebenfalls mit 2,4 GHz getakteten Quad-
Core-Modell Phenom X4 9750 (180 Euro).

In den Benchmarks mit einer Geforce 9800
GTX ist der Phenom X3 8750 seinem Quad-
Core-Verwandten X4 9750 bei gleichem Takt
nur knapp unterlegen: Call of Duty 4 leidet
kaum unter dem fehlenden Kern und zeigt mit
95,2 (X3 8750) zu 96,1 fps (X4 9750) in
1280x1024 und hohen Details ein ausgegli-
chenes Ergebnis. Unreal Tournament 3 profi-
tiert starker vom vierten Rechenkern: Der X4
9750 hat mit 118,9 zu 108,6 fps die Nase vorn.
Schnell genug fiir aktuelle Titel ist der Dreikern-
Phenom damit allemal, bei schlampig program-
mierten Spielen kann die ungewdhnliche Kern-
anzahl eventuell aber Probleme machen. [E3
» gamestar.de-Quicklink: 5098

Phenom X3 8750

Ca. Preis 160Euro  Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN
Kern Agena Caches (L1/12/1.3) 386 KB/2 MB/2 MB

Fertigung ~ 65nm FSB Hypertrans. 3.0

Taktfrequenz 2,4 GHz Steckplatz Sockel AM2(+)
BEWERTUNG

Spiele- © gute Spieleleistung

leistung © drei Rechenkerne

Arbeits- © qute Arbeitsleistung © schnell
leistung  bei parallelen Anwendungen

Multimedia- © gute Multimedia-Leistung
leistung @ komprimiert flott

Technik © drei Rechenkerne © 64 Bit
© gemeinsamer L3-Cache

© spart Strom in Ruhephasen
© hoher Stromverbrauch unter Last

Energie-
effizienz

Fazit Flotte Dreikern-CPU mit aktueller Tech-
nik und noch moderatem Stromverbrauch. Fiir
20 Euro Aufpreis gibt's beim Phenom X4 9750 /
aber einen zusatzlichen Rechenkern. !

Ausreichend

Bei allen Phenom-Prozessoren mit einer »50« am Ende der Produktkennziffer wurde der so genannte TLB-Bug beseitigt.
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- Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- ATl Radeon-
Referenztreiber

- Microsoft
DirectX 9.0¢

) gamestar.de

- Fachbegriffe
einfach erklart
» Quicklink: L8
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TECHtelmechtel

Grafikkarte kaputt / Kantenglattung erzwingen / Call of Duty 4 Multiplayer startet
nicht / DirectX 10.1 und Geforce 8800 GT / Mainboard bremst Grafikkarte?

+ 8§

Die rot eingerahmten Grafikfehler und Artefakte sind in Spielen typische Anzeichen fiir

34 Greifen Sieden Primonknoten anl

)

eine defekte, iiberhitzte oder zu stark iibertaktete Grafikkarte.

Grafikkarte kaputt?

- In letzter Zeit habe ich beim
Spielen immer hdufiger Bildfehler,
wie die, die auf dem Screenshot rot
eingerahmt sind. Ist meine Grafik-

karte defekt? Marco Morik

<. Die Bildfehler auf Ihrem
Screenshot sind typisch fiir eine
defekte oder iiberhitzte Grafik-
karte. Haben Sie den 3D-Chip
tibertaktet, sollten Sie die Takt-
steigerungen schleunigst riick-
gdngig machen. Eventuell arbei-
tet die Platine dann wieder fehler-
frei. Mangelnde Beliiftung konnte
ebenfalls die Ursache der Bildfeh-
ler sein. Testen Sie, ob eine bes-
sere Kiihlung des Gehduses die
Fehler verschwinden ldasst. Am
einfachsten 6ffnen Sie dazu die
Seitenwand des PCs. Hilft das alles
nichts, ist Ihre Grafikkarte defekt.
Wabhrscheinlich miissen Sie daher
eine neue kaufen oder lhre alte,
falls moglich, umtauschen.

Kantenglattung
erzwingen

- Laut lhren Benchmarks tes-
ten Sie Unreal Tournament 3 mit
aktivierter Kantenglattung. Ich
finde aber keine Option in den

Einstellungen.  Heini Wertlich

<+ Da Unreal Tournament 3 keine
eigene Option fiir Kantenglattung
(Antialiasing) anbietet, miissen
Sie esim Grafikkarten-Treiber an-
schalten. Bei einer Geforce-Karte
klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste auf den Desktop und
wahlen »Nvidia Systemsteue-
rung« und in der erweiterten An-
sicht »3D-Einstellungen verwal-
ten«. Bei »Antialiasing-Modus«
wdhlen Sie nun »Anwendungs-
einstellungen tberschreiben«
und bei »Antialiasing-Einstellun-
gen« die gewiinschte Qualitat.
Bei Radeon-Karten 6ffnen Sie das
»Catalyst Control Center« per
Rechtsklick auf den Desktop und
schieben den Regler unter »Anti-
aliasing« auf die gewiinschte Stu-
fe. Nun erzwingt der Treiber die
Kantenglattung unabhdngig von
der Einstellung im Spiel. Aller-
dings klappt das, abhdngig von
der Programmierung des Titels,
auch nicht immer.

Call of Duty 4 Multi-
player startet nicht

- Mein Call of Duty 4 verwei-
gert im Multiplayer-Modus den
Start, da die »iwmp3.exe« einen
Fehler verursacht. Der Single-
player-Teil funktioniert dagegen

problemlos. Karl Menninger

<+ Das Problem liegt an lhrem
(Onboard-)Soundchip. Probieren
Sie zundchst, ein Headset anzu-
stecken. Das l6st das Problem in
den meisten Féllen. Wollen Sie
nicht ausschliefilich per Headset
spielen, schlieen Sie die Laut-
sprecher an die Ausgénge lhrer
Soundkarte und das Mikrofon
des Headsets an den passenden
Eingang der Soundkarte. Hilft das
Anschliefien eines Headsets nicht
oder nutzen Sie bereits ein USB-
Headset, suchen Sie in der Trei-
ber-Software lhres Soundchips
nach einer Einstellung zur auto-
matischen Eingangserkennung,
deaktivieren Sie die Funktion und
konfigurieren die Ein- und Aus-
gdnge entsprechend lhrer vor-
handenen Lautsprecher.

DirectX 10.1 trotz
Geforce 8800 GT?

- Das Service Pack 1 fiir Vista
enthdlt ja DirectX 10.1. Nun meine
Frage: Funktioniert meine 8800 GT
noch, wenn ich das Service Pack 1
installiere, obwohl sie nur DirectX

10.0 beherrscht? Dirk Jansen

£+ Keine Sorge, auch wenn lhre
Geforce 8800 GT kein DirectX 10.1
unterstitzt, funktioniert thr PC
nach der Installation des Service
Pack 1 noch einwandfrei, da die
Technik abwédrtskompatibel ist.
Selbst wenn Spiele erscheinen,
die DirectX 10.1 nutzen, unterstiit-
zen diese noch auf lange Sicht
den DX-10.0-Modus, da die Mehr-
zahl der Grafikkarten in Spiele-
PCs nicht mit DirectX 10.1 umge-
hen kann. Installieren Sie das
Service Pack 1 auf jeden Fall, weil
es viele Performance- und Sicher-
heits-Updates enthalt.

Mainboard bremst
Grafikkarte?

Express-1.0-Steckplatze fiir Gra-
fikkarten. Meine neue Grafikkar-

Selbst eine
Geforce 9800
GX2 wird von einem
PCl-Express-1.0-Mainboard
nicht ausgebremst.

te unterstiitzt aber PCI Express
2.0. Bremst das die 3D-Leistung?
Sten Gutzer

s+ Mit einer PCl-Express-2.0-
Schnittstelle verdoppelt sich der
maximale Datendurchsatz pro Lei-
tung von o,25 auf 0,5 GByte pro
Sekunde gegeniiber PCl Express
1.0, bei einer PCle-16x-Anbindung
also von 4,0 auf 8,0 GByte/s.
Selbst aktuelle High-End-Grafik-
karten nutzen aber nicht einmal
die volle Bandbreite von PCl Ex-
press 1.0, sodass |hr Mainboard
auch nicht die 3D-Leistung
bremst. Einzig bei Verbiinden aus
vier schnellen Grafikkarten wie
etwa Quad-Crossfire oder Quad-
SLI kénnen Bandbreitenprobleme
auftreten und die Performance
driicken. PCI Express 2.0 ist eher
eine Investition in die Zukunft,
momentan aber nicht nétig fir
hohe Spieleleistung.

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollsténdigen Namen und Postadresse nicht
abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

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 07/2008



Hardware

Einkaufsfiihrer
07/2008

Passend zum Schwerpunkt
haben wir unseren Einkaufs-
fiihrer umgebaut: Sparsame

Spieler stobern bei 22-Zoll-

TFTs unter 250 Euro, High-

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise Preise Preise
End-Gerate finden Sie ab 250 Prozessor Sockel 775 Prozessor Sockel 775 [TZ75  Prozessor Sockel 775
o Athlon 64 X2/5600+ 100€  Core 2 Quad Q9300 Boxed 220€  Core 2 Quad Q9300 220€
Eu ro. AU Berdem g 1 bt S heue Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
. bei CPU mitgeliefert 0€  bei CPU mitgeliefert 0€  Zalman CNPS 9700 LED 50€
REferenzen bel den 3 D-Ka r- Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express (2758  Mainboard PCl Express
Asus M3A78-EH 70€  Foxconn P35AX-S 90€  MSIP35Neo2-FIR 90€
ten ab 400 Euro, den Note- S o i
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
bOOkS ab 1. 500 Euro un d den Corsair DDR2-800 2,0 GByte Kit 45€  Geil 4,0 GByte DDR2-800-Kit 90€  Geil 4,0 GByte DDR2-800-Kit 90€
Grafikkarte PCl Express Grafikkarte PCl Express [  Grafikkarte PCl Express
AMZ_Mainboards. Point of View GF 9600 GT /512 MB __140€  Zotac GF 9800 GTX AMP! /512 MB__ 280€  XFX GF9800GX2 XXX /2x512MB __ 480€
Soundkarte Soundkarte I3  Soundkarte UPDATE
auf dem Mainboard 0€  Creative X-Fi Extreme Gamer 80€  (reative X-Fi Extreme Gamer 80€
Festplatte Festplatte Festplatte

Seagate 7200.10 250 GByte SATA 45€

Western Digital Caviar SE16 500 GByte_90 €

2x Western Digital SE16 500 GB 180 €

D gamestar.de DVD-Brenner DVD-Brenner / DVD-Laufwerk DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
\m Shop: Aueller Immer aktuell Sony AD7200A/S 35€  SonyAD7200A/S/ Samsung SH-D1638_S0€  Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €
Preisvergleich ) Gehause Gehause Gehause
it d”u‘ﬁ’el?“"“ Auch PC-Hardware hat ein Verfalls- Sharkoon Revenge Eco. inkl. 430 Watt _65€  Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 100€  LianLi PC7B Plus Il inkl. Corsair S50VX _ 155 €
> Quicink: 52 datum. Oft. sind heutige T(zp—Gerate schon Netzteil Netzteil Netzteil
———————— morgen Mittelklasse und tibermorgen im Gehéuse mitgeliefert 0€  im Gehduse mitgeliefert 0€  im Gehduse mitgeliefert 0€

Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich

Gesamtpreis 500 € [ Gesamtpreis 1.000 € W Gesamtpreis 1.395 €

) Qame“a"f" schnell. Deshalb werten wir samtliche Gerate
- D"fekl‘lerzk"g"lflf analog zur Lebenserwartung der jeweiligen Schnellere Grafikkarte IIZJT#_ +10€  Giinstigere Grafikkarte [IZIZ1i#_-130€  Giinstigere Grafikkarte IEIINE_-240 €
e || Produktkategorie konsequent ab. Sparkle Geforce 8800 GT /512 MB __ 150€  Sparkle Geforce 8800 GT/512MB__ 150€  MSINX8800 GTSOC/512MB_____ 240€
» Quicklink: 5102 Bessere Soundkarte ITZII#_ +80€  Giinstigere Festplatte -45€  Giinstigeres RAM -45¢€

5 Punkte Abzug jahrlich:

Grafikkarten, Notebooks, Mainboards Corsair DDR2-800 2,0 GByte Kit____58

Creative X-Fi Extreme Gamer 80€  Seagate 7200.10 250 GByte SATA __ 45¢€

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mduse, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,

Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

Grafikkarten

Fazit Flotter DirectX-10-PC mit ausge-
reiften Komponenten und schneller
Grafikkarte. Dank etablierter Standards

Fazit Sehr schneller Spielerechner
mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhltnis dank Core 2 Quad Q9300 und

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-

auch zukiinftig leicht aufzuriisten.

Geforce 9800 GTX (DirectX 10).

karte 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 >Hotl|m;_ ‘ » Note »Preis »Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

[0 sparide Pxssars1203 [UPDATE | (D Gainward 8800 GTS 65 GLH 1024 [TZ777a [0 mis1 Nxogoo Gx2 [NEu | [0 sapphire Hp 2600 XT
»83  »150€ »04/08 »-— »>88  »350€ »04/08 » (089) 898990 »87  »450€ »07/08 »(01805) 251521 »70  »70€ »01/08 »(01805) 727 74473

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10 / Geforce 8800 GT / 512 MB
2 ] Zotac Geforce 9600 GT Amp!  [ZTIHII
»81  »140€ »04/08 »-

schnell, leise, ibertaktet, DirectX 10 / Geforce 9600 GT / 512 MByte

D bis Rad. HD 3850 1ceQ3 TurboX (127178
>80  »130€ »03/08 »—
schnell, leise, iibertaktet, DX 10.1/ Radeon HD 3850 / 512 MByte

ﬂ Point of View GF 9600 GT
>80 »140€ »04/08 »-
kaum langsamer als 9600GT Amp!, leise, DX 10 / GF 9600 GT / 512 MB

[E2 mis1 rx3850 0C Edition

»79  »120€ »04/08 » (01805) 251521
langsamer als HIS IceQ, DirectX 10.1/ Rad. HD 3850 / 256 MB
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schnellste Karte im Segment, leise, DX 10 / Geforce 8800 GTS /1,0 GB

3 ms1 NX8800 GTS OCEdition ~ KIZii®
»87  »240€ »02/08 »(01805) 251521
sehr schnell, leise, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 512 MByte

B Asus Geforce 8800 GT 1024 MB  IIZ7ii
»86  »250€ »04/08 »(02102)95990
sehr schnell, leise, gute Ausstattung, DX 10 / Geforce 8800 GT /1,0 GB

3 Gigabyte NX88T512H-B
»85 »210€ »01/08 »(01803) 428 468
sehr schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GT / 512 MByte

E Zotac Geforce 8800 GTS
»85  »240€ »02/08 »-—
sehr schnell, DX 10/ Geforce 8800 GT / 512 MByte

| UPDATE |

extrem schnell, DirectX 10/ Geforce 9800 GX2 / 2x 512 MByte

3 Even Geforce 9800 GX2 S5C (v |
»83  »550€ »07/08 »(089) 18904911
schnellste Karte im Segment, DirectX 10 / GF 9800 GX2 / 2x 512 MByte

D £v6A Geforce 8800 GTXKO ACS3 127178
»82  »420€ »04/07 »(089) 18904911
sehr schnell, iibertaktet, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

ﬂ EVGA 8800 Ultra Superclocked ~ ITZTii#
»79  »580€ »07/07 »(089) 18904911
schnellste Karte im Segment, DirectX 10 / GF 8800 Ultra / 768 MByte

D nsus 8800 GTX Aquatank

»771 »360€ »07/07 »(02102) 95990
sehr schnell, iibertaktet, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, liberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.

schnell und sehr leise / Radeon HD 2600 XT / 256 MByte

B Gecube Radeon X1950 XT
»62  »160€ »05/07 »—

schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT/ 256 MB

EN Gainward Biiss 78006+ 512MB (127178
»62  »210€ »01/07 »(089) 898 990
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

B EVGA Geforce 7800 GS CO Superdl.
»56  »120€ »04/06 »(089) 18904911
sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MByte
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19-ZOLL-TFTs -

TFTs 20 - 22 ZOLL
BIS 250 €

TETs 20 - 22 ZOLL
AB 250 €

Hardware

TFTs AB 24 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 906x2 (UPDATE
»91  »300€ »02/06 »(089) 996990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

B Asus PG191
»90  »260€ »10/06 »>(02102) 959 90

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

D Beng FPo3ax+
»84  »200€ »08/07 »(0800) 11465 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

ﬂ Viewsonic VX922
»83  »260€ »08/06 »(02154) 91880

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

2 Beng x900 (UPDATE
77 »210€ »04/08 »(0800) 1146588
voll spi ich, DVI, ordentlich i

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

D samsung 2258w (UPDATE
»80  »240€ »02/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll

ED pcerxazaw
»79  »220€ »09/07 »(0800) 2444999
voll spieletauglich, brillante Farben, spiegelt, Breitbild / 22 Zoll

B Viewsonic VX2240W
»78  »250€ »12/07 »(02154) 918 80
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

ﬂ Hannspree Hanns Verona [ NEU |
»73  »200€ »07/08 »(02154)953 230
voll spieletauglich, spiegelt nicht, HDMI, Breithild / 22 Zoll

B gelinea o.Display 2 [NEU |
»71  »200€ »07/08 »-
voll spieletauglich, DVI, gleichmaBige Ausleuchtung, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL 775 >
AB 100 € %
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

iz 5231w [
»93  »550€ »07/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

E3 e 20w6x2 Pro
>89 »440€ »10/07 »(089) 996 990

voll spieletauglich, sehr scharf, brillante Farben, Breitbild / 20 Zoll
ERwpw2207m
»87  »280€ »03/08 »—

voll spieletauglich, tolle Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

ﬂ Dell SP2208WFP [ NEU |
»85  »320€ »07/08 » (0800) 68633 55
voll spieletauglich, sehr scharf, spiegelt, Breitbild / 22 Zoll

(5 | Samsung Syncmaster 7220 [ NEU |
»85  »330€ »07/08 »(01805) 121213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL AM2
PHENOM / ATHLON 64 /
64 X2 /64 FX / SEMPRON

> Note »Preis »Testin > Hotline

0 eizo 2041w
»92  »1.200€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

E3 nec2470wvx (N |
»91  »450€ »07/08 »(089) 996 990

voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, Breitbild, Full HD / 24 Zoll
Edvrn2s3ws3 ey TreeisTive
»82  »340€ »07/08 »-

voll spieletauglich, homogene Ausleuchtung, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

3 pcerr2a3w [ NEU |
»81  »400€ »07/08 »(0800) 2444999
voll spieletauglich, sehr hell, brillante Farben, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

BN 6 L2aswe
»81  »560€ »09/07 »(01805)471784
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

SOCKEL 939
ATHLON 64/ 64 X2 / 64 FX
OPTERON 100

> Note »Preis »>Testin »Hotline

n MSI P35 Neo2-FIR
»91  »90€ »03/08 »(01805)251512
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

2 Gigabyte EP35-DS3
»88  »80€ »03/08 » (01803) 428 468
Ubertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Penryn-féhig / Intel P35

B Asus P5K Pro
»85  »90€ »03/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Penryn-fahig / Intel P35

£ Foxconn P35 AX-s
»83  »90€ »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  »230€ »10/05 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, dicke Ausstattung, aber teils Probleme unter Vista

B Auzentech X-Fi Prelude 7.1
»90 »180€ »06/08 »(04392) 91610
perfekter EAX-KIang, Dolby Digital Live, aber teils Probleme unter Vista

B Soundblaster X-Fi Xtreme Fatal1ty KT
»8  »90€ »11/07 »(0035) 143 800 00

sehr guter Klang, satter Bass, teils Raumklang-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
a Soundblaster X-Fi Xtreme Gamer [Z71i3
»83  »80€ »02/07 »(0035) 143 800 00

perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista
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> Note »Preis »Testin »Hotline

nAsus P5W DH Deluxe
»91  »140€ »09/06 »(02102) 95990
lautlos / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X

3 v nForce 6801 SLI AT
»90  »170€ »06/07 »(089) 189049 11
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Nforce 680i

EX v 35 Platinum
>89 »140€ »08/07 »(01805) 251512
Crossfire / Penryn-fahig

3 nsus commando
»88  »120€ »06/07 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel P965s

B MsI P6N SLI Premium
»84  »120€ »06/07 »(01805) 251512
sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Nforce 650i SLI

i SURROUND-SETS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

D asus Crosshair 2 Formula [NEU |
»92  »220€ »07/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

2 ] Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless [T
»90  »120€ »09/06 »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet / unterstiitzt Phenom bis 9750 / Nforce 590 SLI

ED Gigabyte 790FX-D06 [UPDATE |
»90 »170€ »01/08 »(01803) 428 468

sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / unterstiitzt alle Phenoms / 790FX

£ Foxconn cs1XEM280
»88  »90€ »09/06 »(040) 471103691
sehr schnell, Ubertakter-Board / unterstiitzt kein Phenom / Nforce 590 SLI

BMSI K9N SLI-2F
»78  »70€ »09/06 »(01805) 251512

lautlos, umfangreiches BIOS / unterstiitzt kein Phenom / Nforce 570 SLI

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

BTeufeI CEM Power Edition
»91  »170€ »02/07 »(030) 3009300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Creative Gigaworks S750 [ UPDATE |
»87  »390€ »SHOT/04* » (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

3 creative Gigaworks 6500 THX K127
»85  »220€ »02/06 »(0035) 14380000

qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

D Logitech 651
»77  »120€ »04/08 »(069) 92032165

dick ausgestattet, guter Klang, auswechselbare Oberflichen

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Teufel Motiv 2
»95  »300€ »11/07 »(030) 30093 00

bester 2.1-Klang, saubere

druckvoller Bass, Fernbedi

B Teufel Concept C
»87  »130€ »09/06 »(030) 300 93 00

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

EX Razer Mako
87 »300¢ »04/08 > (01805)125 133

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. [TZ758
»81  »220€ »06/06 »(0031) 102961849
extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI

3 w1 KeN Diamond Plus [UPDATE |
»80  »200€ »07/06 »(01805)251512
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI

D nsus A8R32-MVP Deluxe [UPDATE ]
»79  »160€ »06/06 »(02102)959 90
sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200

3 Asus A8N-sLI Premium
»78  »120€ »06/06 »(02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI

B Asus ASN-SLI Deluxe
»76  »190€ »02/05 »(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI

HEADSETS

> Note »Preis »Testin > Hotline
nSennheiser PC350
»91  »150€ »11/07 »(0511) 54267 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

EN sennheiser PC 165/166 UsB
»88  »110€ »12/05 »(0511) 54267 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualitat

ﬂ Sennheiser PC 160/161
»87  »70€ »07/05 »(0511) 54267 96

seidige Hohen, satte Bésse, rauscharmes Mikrofon
B Razer Piranha

»82 »70€ »05/08 »(01805) 125133
druckvoller Klang, Fernbedienung, USB
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Hardware

Eingabegerite

MAUSE

> Note »Preis »>Testin »Hotline

| UPDATE |
»96  »65¢ »12/07 »(01805) 125133

I'.l Razer Lachesis

optimale Prazision, hoc Treiber, auch fiir Li

3 Logitech GO [UPDATE |
»94 »75¢ »12/07 »(069) 92032165

extrem prézise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir Rechtshénder

B Logitech G5, zweite Edition

»89  »55€ »05/08 »(069) 92032165
extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate
ﬂ Raptor Gaming M3 Platinum | UPDATE |
>89  »9%0€ »06/08 »-

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

B Razer Copperhead { UPDATE |
»88  »55€ »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

EX Logitech 611
»78  »50€ »02/07 »(069) 92032165

prézise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display

B Logitech DiNovo Edge
»78  »160€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

ﬂ Microsoft Reclusa | UPDATE |
»76  »55¢ »08/07 »(0800) 1812968

sehr guter Tastenanschlag, beleuchtet, wenige Extra-Tasten
B Enermax Aurora
»70  »70€ »02/07 »(0800) 3637629

prazise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ll Fanatec Porsche 911 Turbo
»93  »300€ »05/08 »—

extrem prézise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

ﬂ Logitech G25
>89 »220€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

B Logitech Momo Racing FF
>80  »110€ »02/05 »(069) 92032165

qgutes Force Feedback, tolle Pedale

ﬂ Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»77  »115€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil
BThrustmaster F1 Force Feedback
»77  »160€ »01/03 »(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

I'.l Gamers Wear Slickride
»86  »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

ﬂ Compad Speedpad
»86  »20€ »02/03 »(0761)585 3667

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

B KryptecX-Board V2
»85  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflache

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
»80 »25¢ »12/07 »(02271) 498 590

prazise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber storanfalliger Sender

B Microsoft Xbox 360 Wireless
»79  »40€ »04/07 »(0800) 18129 68

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»78  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2  ITZTii#
»77  »35€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual
»76  »40€ »03/06 »(09123) 96580

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »>Preis »Testin > Hotline

D saitekxs2 Pro
90 »150€ »02/07 »(089)5467570

sehr prazise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»84  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

B Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

a Hama Outlandish
»70  »20€ »02/07 »(09091) 50 20

prazise, viele Knopfe, méRige Verarbeitung

B Logitech Attack 3
»68  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prézise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

Spiele-Notebooks
BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

>80  »930€ »02/08 »(01805) 251521
Core 2 Duo 17500/ Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /15,4 Zoll

[ ms1 6X600-7525VHP Extreme

3 nsus M15N-As029C
>80  »1.000€ >0508 »(02101)959 90
Core 2 Duo T8300 / Geforce 9500M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

E sus61s
>80  »1.100€ »08/07 »(02101) 959 90
Core 2 Duo 77500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

ﬂ Asus G1
»76  »1.000€ »06/07 »(02101)95990
Core 2 Duo 17200 / Geforce Go 7700 / 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

a Acer Aspire 5920G
»74  »920€  »09/07 »(0800) 2244999

Core 2 Duo 7300/ Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /15,4 Zoll

PROZESSOREN
> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman cNPs 9700 LED
>89  »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 Coolermaster Hyper UC
»77  »30€ »12/06 »(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

B Asus Silent Square Pro
»77  »40€ »06/07 »(02102) 959 90
leise, solide Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /820 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

X plextor PX-7165A
80 »110€ »07/05 »(032) 272555 22

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 m15x [ NEU |
»8  »2300€ »07/08 »(0800) 1002079
Core 2 Duo T9500 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM /15,4 Zol

ﬂ Cybersystem SR17 UPDATE
»85  »2.700€ »Online » Quicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM /17 Zoll

EX penrxps m730
»84  »2.000€ »01/08 »(01805) 224 465
Core 2 Duo T7500 / 2x Geforce 8700M GT / 2,0 GB RAM /17 Zoll

3 Toshiba Satellite X200-21P
»84  »2300€ »03/08 »-

Core 2 Duo 17700 / 2x Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /17 Zoll

ED peviltech Devil 8000 DTX [NEU |
»82  »2300€ »Online »Quicklink: 5189
Core 2 Duo E6850 / Geforce 8800M GTX /4,0 GB RAM /17 Zoll

GRAFIKKARTEN
> Note »Preis »Testin > Hotlin

[ zaiman VF900-Cu LED
»90  »30€ »10/06 »(01805)905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ED arctic Cooling Accelero X2
»84  »15¢ »10/06 »-

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

B Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
»81  »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Titan Eagle TTC-CSC82TB
»75 »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

B Thermalright V1-Ultra
»63  »30€ »10/06 »(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

DVD-ROM

> Note »Preis »>Testin » Hotline

B vite-on LTD-1665
>89  »20€ »- > (03140) 2957512
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
B Toshiba SD-M2012 [ PREISTIPP |
»87 »15¢ »-— »>(0800) 18294 71
flottes und zuverlassiges Laufwerk
EX 16 cor-81618
»85 »2e »- > (02163) 988 910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell
£ reacov-s16
»83  »20e »- > (01805) 999 588
zuverlassig, gute Fehlerkorrektur
D wsi ms-8216
»83  »25¢ »—  »(069)40893191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 07/2008



Vorletzte (TN

Sprach’s und starb

hier geht’s um beriihmte letzte Worte

Aliens versus Predator: »Am Boden sind keine Aliens.«
Anno 1701: »Der Vulkan bricht eh nie aus.«

Assassin’s Creed: »Den Wachen schwimm” ich einfach davon.«
Baldur’s Gate 2: »Das ist eine Illusion, die macht keinen Schaden.«
Battlefield 2: »Mit dem Jeep sind wir schneller.«

Bioshock: »Hallo, kleines Médchen, bist du ganz alleine?«

Call of Duty 4: »Guck mal, Hunde!«

Command & Conquer 3: »Ich sehe hier keine unsichtbaren Einheiten.«
Commandos: »Diesen Wichter schalte ich mit der Pistole aus.«
Company of Heroes: »Artillerie schiet meistens vorbei.«
Counterstrike: »Messerrunde!«

Crysis: »Das ruckelt fast gar nicht.«

Dark Messiah: »Wenn ich auf der Planke stehe, kann ich sie nicht zertreten.«
Diablo 2: »Schau mal, kleine Dschungelbewohner!«

Die Siedler 6: »Das spielt sich doch eh von alleine.«

Die Sims 2: »Man braucht Toiletten?«

Doom 3: »Es kann nicht hinter jeder Tiir ein Imp hocken.«
Dungeon Siege 2: »...« (letzte Worte unmdglich, das Spiel ist zu leicht, um zu sterben)
Enemy Territory: Quake Wars: »Spielt ihr mit >Friendly Fire<?«
Everquest 2: »Wer heilt?«

Fahrenheit: »Jetzt nur noch schnell die richtigen Tasten driicken.«
Fallout: »Das sind doch nur Ratten.«

F.E.A.R.: »Reicht doch, wenn die Zeitlupen-Leiste halb gefiillt ist.«
Flight Simulator X: »Ich lande, wo ich will!«

Gothic 3: »Lass uns Wildschweine jagen gehen!«

GTA San Andreas: »Das Militér jagt doch keine Verbrecher.«
GTR 2: »Um Haarnadelkurven muss man driften.«
Half-Life 2: »Warum héngen hier Laserpointer an der Wand?«

Hellgate: London: »GroBe Gegner richten nicht automatisch mehr Schaden an.«

Heroes of Might & Magic 5: »Eine Schlacht kann ich ruhig mal verlieren.«
Hitman: »Das hat bestimmt niemand gehort.«
Indiana Jones 3: »In einem Adventure kann ich nicht sterben. «

Jedi Knight 3: »Auf die Entfernung treffen die Sturmtruppler gar nix.«
Lemmings: »Wenn ich hier grabe, komme ich direkt zum Ausgang.«
Lost: »Ich gebe am Bunker-Computer mal »77< ein.«

Mafia: »Ein Autorennen? Kinderspiel!«

Master of Orion 3: »Ha?«

Need for Speed: Most Wanted: »Da fahre ich einfach dran vorbei!«
Oblivion: »Ich gehe ins Startgebiet zuriick, da sind die Monster schwécher.«
Operation Flashpoint: »Hubschrauber fliegen kann jeder.«

Portal: »... und den Ausgang setzte ich dorthin.«

Prince of Persia: »Da springe ich locker driiber.«

Pro Evolution Soccer 2008: »Von dort aus triffst du nicht einmal mit Adriano.«
Resident Evil 3: »Was steckt wohl in diesem Schrank?«

Splinter Cell: »Hier ist es dunkel genug zum Verstecken. «

Stalker: »Was piepst da?«

Starcraft: »Ich baue erstmal in Ruhe meine Basis auf.«

Supreme Commander: »Ich greife mal mit einer kleinen Armee an.«
System Shock 2: »Hier war ich schon, hier bin ich sicher.«

Team Fortress 2: »Die konnen nicht jeden Gang verminen.«

The Witcher: »Ich fliichte vor den Gegnern, indem ich tiber diese Hecke springe!«
Titan Quest: »Zehn Heiltrinke diirften reichen.«

Tomb Raider: Anniversary: »Diese Stelle kenne ich noch aus dem ersten Teil.«
Two Worlds: »Todesritter« ist nur ein Name.«

Uefa Euro 2008: »Den hab ich sicher.«

Unreal Tournament 3: »Den Redeemer kann man im Flug abschiefen.«
Vampire 2: »Ich habe alle Talentpunkte in Diplomatie gesteckt.«
Warcraft 3: »Neutrale Monster greifen nie zuerst an.«

World in Conflict: »So viel Schaden wird die Atombombe schon nicht machen.«

World of Warcraft: »Ich pulle mal den Boss!«

Gamestar-Fotoroman

= 3 gpa—

tige Monsterbrut: Kriegerin
Die-Mit-Der-Headcrab-Tanzt
ist auf dem Kriegspfad

GameStar 07/2008

Seitdem du Turok
spielst, bist du irgend-
wie komisch.

Ein Dinosaurier! Ich werde
das garstige Scheusal im
Nahkampf zermessern!

Die Bestie hat mich ge-
wittert! Jetzt muss alles _
schnell gehen ...

Schicken Sie lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de!
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Preview: Fallout 3

Atombomben und deren Folgen funktionieren in Spielen nicht erst seit Stalker. Und groBe Spielenamen ge-
hen bekanntlich immer. Das dachte sich auch Bethesda und hat sich der beliebten Atombombenspiel-Reihe
Fallout angenommen. Was sich die Oblivion-Macher Explosives fiirs Endzeit-Rollenspiel Fallout 3 ausge-
dacht haben, finden wir im Detail bei einem exklusiven Entwicklerbesuch fiir Sie heraus.
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In Hyboria geht es rau und nackig zu. Gute Griinde,

Die Handlung des Adventures The Abbey erinnert

in die FuBstapfen des barbarischsten aller Barbaren  zundchst an Der Name der Rose. Ob und wie die Vertrieb

zu treten. Wir verkloppen im Online-Rollenspiel
Age of Conan alles, was verkloppenswert ist, und
verraten lhnen, ob das dauerhaft Spa8 macht.

Mbrderjagd in einem mittelalterlichen Kloster die
Kurve hin zu einer eigenen Geschichte kriegt, kidren

Gesamtvertriebsleitung IDG Deutschland
Assistentin
B2B/Kundenmanagement

Preview:
Tomb Raider 8

Ende dieses Jahres soll die abermals runderneuerte
Frau Croft wieder durch Ruinen toben. Wir verraten

Ihnen, durch welche zerstorten Tempel die Reise in

Tomb Raider: Underworld geht. Und wie, hat die
Dame doch auch in Sachen Akrobatik zugelegt.

wir im Test in der kommenden Ausgabe.

Geforce 10 im Test

Voraussichtlich im Juni wird Nvidia seine aktu-
elle und noch verhaltnisméaBig neue Grafikma-
schine Geforce 9 in Rente schicken und noch
vor AMD die ndchste Kartengeneration starten.
Wenn alles klappt, lesen Sie den Test der Ge-
force 10 (der Name ist von Nvidia noch nicht
bestatigt) bereits in der néchsten Ausgabe.

Preview: Berichte von den Ubidays

Am 28. und 29. Mai veranstaltet der Publisher Ubisoft wieder seine Hausmesse in Paris. Wir besuchen die
Ubidays und finden heraus, was die Begleiterin im kommenden Prince of Persia alles kann, fliegen ei-
nige Runden in H.A.W.X. und hoffen auf ein Wiedersehen mit Sam Fisher in Splinter Cell: Conviction.
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