
GameStar-WoW!
Ab sofort für 6,99 Euro am Kiosk: 
Unser Magazin für leidenschaftliche 
WoW-Spieler. Diesmal begleiten Sie 
die Affenjungs durch die Kämpfe mit 
Kil‘jaeden und M‘uru auf der Terrasse 
des Magisters, wir zeigen Ihnen den 
schnellsten Weg zur legendären Dra-
chen-Dame Onyxia, schenken Ihnen 
alle Spezialisten-Rezepte inklusive Trai-

ner-Angaben und ver-
raten alles über  Sockel-
Edelsteine und Reittiere. 
Dazu 2 neue Talentkarten 
und das Riesenposter mit 
schickem Fan-Artwork 
und unserer beliebten 
Instanzen-Übersicht.

GameStar 09/2008 
Themenflut statt Sommerloch

Bahn statt Flugzeug.
Reisen bildet. Bis vor zwei Jahren brachte im Spiele-Bereich vor allem der jährliche Ausflug nach 
Los Angeles neue Erkenntnis und vertiefte Weisheit. Die Electronic Entertainment Expo, kurz E3, 
war bis zum Jahr 2006 die weltweite Leitmesse, wenn es um interaktive Unterhaltung auf PCs, 
Konsolen und mobilen Geräten ging. Die GameStar-Mannschaft und unsere Schwester-Redakt-
ion GamePro enterten jedes Jahr mit bis zu zwölf Leuten das Flugzeug, in diesem Jahr waren es 
drei. Zu wenig echte Neuheiten, zu wenig Chancen, durch puren Zufall über eine bisher unbe-
kannte Spiele-Perle zu stolpern. Da machen wir uns lieber nächsten Monat 14 Mann stark mit der 
Bahn und dem Auto auf nach Leipzig – die neue Leitmesse, die Games Convention, gibt ihre Ab-
schiedsvorstellung. Die Messe-Highlights der E3 finden Sie trotzdem hier im Heft, neue Versi-
onen von Dragon Age und Empire: Total War wurden gezeigt. Zwei Spiele auf vier Seiten, auch 
das war mal anders. Berichte von den Pressekonferenzen und was sonst noch wichtig war finden 
Sie wie gewohnt auf gamestar.de unter dem Quicklink 5425. Mehr E3 gab’s nicht.

Spielen statt schauen
Zuhause bleiben war für den Rest der GameStar-Truppe trotzdem nicht drin: Wir sind ausge-
schwärmt nach Washington, Los Angelos und Ingelheim am Rhein. Ergebnis: Exklusive Be-
richte vom Stand der Dinge bei Fallout 3 (erstmals angespielt!), Call of Duty 5 (Europa-Kam-
pagne erstmals angespielt plus weltweit erstes Gameplay-Video!) und Battleforge (weltweit 
erstes Gameplay-Video). Und wir waren in Paris, um alle Informationen und Video-Bilder zu 
Diablo 3 in die spannendste Geschichte rund um diese Sensation zu packen. Unser Cover-Bild 
hat übrigens unser freier Grafiker Paul Kwon gestaltet. Mehr Diablo 3 geht nicht!

Feiern statt fighten
Für alle Fans von Age of Conan haben wir in diesem Monat zwei besondere Lecker-
bissen: Zum einen ein exklusives Feuerwerk für Ihren Age of Conan-Helden – nur 
für GameStar-Leser. Den Code finden Sie auf der Rückseite unserer DVD-Hülle, 
die genaue Anleitung zur Freischaltung dieses im Spiel verwendbaren Gegen-
stands im Artikel »Kontrollbesuch: Age of Conan« ab Seite 106. Aus technischen 
Gründen ist der Code nur auf GameStars mit Datenträgern enthalten, die Maga-
zin-Ausgabe ließ sich nicht bestücken. Zum anderen haben wir in unser GameStar-
XXL-Paket zusätzlich ein hochwertiges Age of Conan-Fan-Schlüsselband, eine Riesenkar-
te von Hyboria, eine harte AoC-Actionszene als Poster sowie zwölf Charakterkarten mit allen 
Vor- und Nachteilen der AoC-Charakterklassen gepackt – mehr Age of Conan geht nicht!

Viel Spaß beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team

GameStar.de!
Die GameStar 
Server Down 
Show! Alles 
Wissenswerte 
rund um WoW 
und Age 
of Conan, 

frech und frei präsentiert vom Kompe-
tenz-Traumpaar Clape & Weins. Jeden 
Mittwoch neu ab 2 Uhr, wenn die Server 
schlafen gehen – nur auf GameStar.de!

�GameStar 09/2008
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Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!
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TOPSPIEL
Diablo 3 - Das Spiel
Diablo 3 - Der Hexendoktor
Diablo 3 - Bosskämpfe

Diablo 3 - Trailer
Diablo 3 - Worldwide
Invitational
Diablo Historien-Video
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VOLLVERSION
Super Power 2

DEMOS
Goin‘ Downtown
Penny Arcade
Race Driver Grid (neu)
Sim City Societies
Stronghold Crusader Extreme
Wall-E

HD-VIDEOS
Diablo 3 - Das Spiel
Diablo 3 - Der Hexendoktor
Diablo 3 - Trailer
Battleforge
Drakensang
GTR Evolution
Kung-Fu Panda
Spore Labor

Summer Athletics (Multiplayer)
Hardware-Video: 
PhysX auf GeForce-Karten
Wertungskonferenz: 
Drakensang (nicht HD)
Bloodbowl (Trailer)
Empire: Total War (Trailer)
Fallout 3 (Trailer)
Herr der Ringe: Conquest 
(Spieletrailer)
Mercenaries 2 (Trailer)

PATCHES
Civilization 4: 
Beyond the Sword V3.17 (int.)
Space Empires 5 V1.74 (dt.)
Race Driver Grid V1.1
(int., DVD-Version)
Rainbow Six Vegas 2 V1.03 (dt.)
Warcraft 3 V1.22a

(von 1.22a, dt.)Warcraft 3: Fro-
zen Throne V1.22a (v. 1.22a, dt.)
World in Conflict V1.09 (dt.)
World in Conflict Collector‘s
Edition V1.09 (dt.)

MODS 
Ether (für Half-Life 2)

TREIBER FÜR 
WINDOWS XP & VISTA

PROGRAMME
7-Zip V4.57
Audiograbber V1.83
Bios Kompendium V6.8
CPU-Z V1.46
DateiCommander V9.3
DivX for Windows V6.8
DOSBox V0.72

FSAA Tester V2.3

GameStar RSS-Reader

GameWiz 32

Irfan View V4.10

Irfan View Plugins

Lauge eBay-Browser V2.22

Preispiraten V5.1

Scanner V2.8

Speedfan V4.34

Virtual Clone Drive V5.3.12

VLC Media Player V0.8.6i

Winamp Lite V5.54

XnView & NConvert V1.93.6

XP-Antispy 3.96-8

DVD-XL-Inhalt 09/2008

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

DVD-Inhalt 09/2008

Vollständiger Inhalt auf der Rückseite >>

Vollständiger Inhalt auf der Rückseite >>
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Diesen Monat erwarten Sie 16 HD-Videos 
in gestochen scharfer Qualität. Bereit zum 
Abspielen auf PC und Next-Gen-Konsolen. 

Freuen Sie sich unter anderem auf
Diablo 3, Spore Labor, Drakensang sowie 
GTR Evolution.

Videos in HD-QualitätVideos in HD-Qualität

VOLLVERSIONEN
Spellforce Platinum Edition
Last Chaos (Kostenloses 
Online-Rollenspiel)

DEMO
Spore Kreaturen-Editor

EXTRAS
Norton Internet Security 
2008 (Trial)
GameStar DVD-Inlays
GameStar Rückblick:
Ausgabe 09/98

PROGRAMME
Firefox V3.0 (Tool des 
Monats)

CoreTemp V0.991

Adobe Reader V9.0 (neu)

AnyTV V2.19

Directory Opus V9.1.0.6 
(neu, dt., Testversion)

Evil Player V1.24 (int.)

Filezilla V3.0.11.1 (neu, int.)

My Gamers Cam V1

Opera V9.51 (int., neu)

Prime 95 V2.414

Recuva v1.16

Synergy V1.31

VLC Media Player V0.8.6i 
(neu)
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Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Vollversion 
 Super Power 2
Lenken Sie die Geschichte 
einer ganzen Nation.

Die Spielankündigung schlug ein wie
eine Bombe: Diablo 3 kommt! Doch kann 
das Action-Rollenspiel den hohen 
Erwartungen gerecht werden?
Wir klären diese Frage in unserer
6-teiligen Video-Preview.

Top-Thema
Diablo 3Diablo 3

Vollversion
Spellforce Platinum 
Edition
Im fordernden Strate-
gie-Rollenspiel-Mix 
führen Sie Ihre Helden-
gruppe in Schlachten 
gegen fünf andere Fan-
tasy-Fraktionen. Die 
Platinum Edition ent-
hält zusätzlich beide 
Addons für ein maxi-
males Spielerlebnis.

Online-Rollenspiel:
Last Chaos

Last Chaos ist ein Online-Rollen-
spiel in dem Sie in abwechslungs-
reichen Quests sowie im freien 
Spiel in der Fantasywelt Iris 
herumstreifen.

Videos

PREVIEWS
Battleforge
Brothers in Arms: Hell‘s
Highway
> Call of Duty: World at War
Geheimakte 2
Rise of the Argonauts
The Book of Unwritten Tales

TESTS
Die Chroniken von Narnia
> Drakensang
GTR Evolution
Kung-Fu Panda
Spore Labor

SPECIALS
Hardware-Video: PhysX
auf GeForce-Karten

GameStar Rückblick 09/98
Mod-Special
Report: Gescheiterte Spiele
Test-Check 

TRAILER
James Bond: Ein Quantum 
Trost (Kinotrailer)
Star Wars: The Clone Wars 
(Kinotrailer)
Herr der Ringe Conquest 
(Spiele-Trailer)

FUN
Die Redaktion Folge 40:
Age of Conan - Happy Aua
Die Redaktion Folge 40:
Outtakes

Demo Demo 
Goin‘ DowntownGoin‘ Downtown

Schlüpfen Sie in die Rolle des Polizisten Jack, 
der im Jahr 2072 aufregende Abenteuer zu 
bestehen hat. 

Mit dem Code links schalten Sie ein exklusives 
Item für Age of Conan frei: das GameStar-
Feuerwerk! Die exakte Anleitung finden Sie 
im Artikel »Kontrollbesuch: Age of Conan«.

ab_0 ab_16 ab_18 XL_ab_16 XL_ab_18
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DVD-Highlights

DVD-XL-Highlights

Titel

Titel

44 Call of Duty: World at War  Zum ersten Mal konnten wir den Shooter selbst 
spielen. Kann der neue Weltkriegs-Einsatz mit dem grandiosen Vorgänger mithalten?

66 Battleforge  Echtzeit-Strategie und Sammelkarten in einem Spiel – das klingt 
spannend. Wir waren bei EA Phenomic und haben den Geheimtipp angespielt.

- �6 Top-Spiel-Videos
DVD

- �Top-Spiel-Videos 
in HD

DVD-XL

- �Video-Special 
DVD

- �Video-Special
DVD

- �HD-Video
DVD-XL

26
Diablo 3
Auf dem Worldwide Invitational in Paris hat Blizzard die Bombe 
platzen lassen: Diablo 3 kommt. Wir haben alle Fakten zur größ-
ten Enthüllung des Jahres, zum Hintergrund der Serie und zu 
den beiden Hauptkonkurrenten auf 15 Seiten zusammengefasst. 

Titelstory 
Diablo 3
Mega-Preview����������������������������������������26

Entwickler-Check���������������������������������27

Die größten Diablo-Sünden�����������29

Was bisher geschah����������������������������31

Streitgespräch���������������������������������������32

Wussten Sie, dass ...?��������������������������34

Die Rivalen des Teufels����������������������36

Rise of the Argonauts������������������������38

Sacred 2�����������������������������������������������������40

Aktuell
News�����������������������������������������������������������10

GameStar Liga���������������������������������������14

Termin-Update + Warteliste�����������18

Previews
Kurzpreviews

Die Siedler: �

Aufbruch der Kulturen����������������������20

Pipemania������������������������������������������������20

Penumbra: Requiem���������������������������20

X3: Terran Conflict��������������������������������21

Mata Hari��������������������������������������������������21

The Orb and the Oracle��������������������22

Backbreaker��������������������������������������������22

World of Goo������������������������������������������22

Previews

Call of Duty: World at War���������������44

The Book of Unwritten Tales����������54

Fallout 3�����������������������������������������������������58

James Bond: �

Quantum of Solace�����������������������������64

Battleforge�����������������������������������������������66

Dragon Age���������������������������������������������72

Empire: Total War����������������������������������74

Crysis: Warhead�������������������������������������76

Fifa 09���������������������������������������������������������80

Titel

Top-Video 
Diablo 3

Vollversion
Spellforce Platinum 

Wie spielt sich das neue Diablo? Was kön-
nen Barbar und Hexendoktor? Außer-
dem: Trailer, Impressionen vom WWI und 
eine ausführliche Diablo-Historie. 

Ob Präsident, Kaiser oder 
Diktator – mit unserer XL-
Vollversion ernennen wir 
Sie zum Staatschef. Im 
globalen Strategiespiel 
Superpower 2 regieren 
Sie als Herrscher über ein 
Land Ihrer Wahl. Spielen 
Sie Wirtschaftswohltäter 
oder legen Sie die Welt in 
Schutt und Asche? Die 
Wahl liegt bei Ihnen. 

Vollversion
Superpower 2

Goin’ Downtown
Demo

In dem erwachsenen Adventure schlüp-
fen Sie in die Rolle des Polizisten Jack, der 
im Jahr 2072 den mysteriösen Selbst-
mord einer Prostituierten aufklärt.

Diesen Monat gibt's Echt-
zeit-Strategie vom Feins-
ten. Mit der Kampagne 
des großartigen Haupt-
programms verbringen 
Sie rund 80 Stunden, die 
kniffligen Addons Breath 
of Winter und Shadow of 
the Phoenix sind zusam-
men noch mal so umfang-
reich – wochenlanger 
Spielspaß garantiert.

� GameStar 09/2008
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Titel

Hardware

148 CPU-Schwerpunkt  Wir schicken 50 Prozessoren durch unseren Test-Parcours 
und klären, welche Chips die beste Spiele-Leistung fürs Geld liefern. 

58 Fallout 3  Probieren geht über Studieren: Als einziges Magazin in Deutschland haben 
wir Bethesda besucht und das Endzeit-Rollenspiel erstmals selbst gespielt. 

Titel100
DSA: Drakensang
Der Hit-Kandidat aus Deutschland ist endlich fertig. 
Funktionieren Handlung, Kampfsystem und Quests? Ist das 
Rollenspiel verbuggt? Wie hoch sind die Hardware-Anfor-
derungen? All das prüfen wir im einzigen Langzeittest.  

- �Video-Special
DVD

- �HD-Video
DVD-XL

Spiele in dieser Ausgabe

Age of Conan.................Test......... 106

Armed Assault...............Budget.... 119

Backbreaker..................Preview.....22

Battleforge...................Preview.....66

Bau AG..........................Test...........96

Bionic Commando  

Rearmed.......................Test...........88

C&C: Die Stunde Null:  

Tiberian Dawn Redux.....Mods....... 121

Call of Duty:  

World at War.................Preview.....44

Crysis: Warhead.............Preview.....76

Das Schwarze Auge:  

Drakensang...................Test......... 100

Der unglaubliche Hulk...Test...........89

Diablo 3........................Preview.....26

Die Chroniken von  

Narnia: Prinz Kaspian.....Test...........86

Die Siedler: Aufbr. d.K....Preview.....20

Die Sims 2:  

Apartment-Leben..........Test...........94

Dragon Age...................Preview.....72

Empire: Total War..........Preview.....74

Fallout 3........................Preview.....58

Fallout..........................Klassiker.. 138

Fifa 09..........................Preview.....80

GTR Evolution................Test......... 110

Half-Life 2: Ether...........Mods....... 120

Hellgate: London...........News.........10

I am Alive......................News.........13

Jack Keane....................Budget.... 119

James Bond:  

Quantum of Solace........Preview.....64

Jedi Knight 3:  

Star Wars Movie Duels....Mods....... 120

Kingdom Elemental.......Test...........95

Knights of the Old  

Republic Online.............News.........10

Kung Fu Panda..............Test...........84

Marvel Universe  

Online...........................News.........13

Mata Hari......................Preview.....21

Penumbra: Requiem......Preview.....20

Pipemania....................Preview.....20

Rainbow Six: Vegas 2.....Patches.... 118

Rise of the Argonauts.....Preview.....38

Sacred 2........................Preview.....40

Samurai Warriors 2........Test...........88

SBK 08..........................Test......... 115

Sim City Societies  

Deluxe..........................Test...........93

Splinter Cell..................Budget.... 119

Spore Labor...................Test...........92

Stronghold Crusader  

Extreme........................Test...........94

Summer Athletics..........Test......... 114

The Abbey.....................Patches.... 118

The Book of  

Unwritten Tales.............Preview.....54

The Last Remnant..........News.........13

The Orb & the Oracle......Preview.....22

Warfare:  

Im Auge des Terrors.......Test...........96

Warhammer Online.......News.........12

World of Goo.................Preview.....22

X3: Terran Conflict.........Preview.....21
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Nicht nur Anno-Veteranen am neuesten Teil als erstes auffällt: Die In-
selwelt sieht dank extrem detaillierter 3D-Grafik besser aus als je zuvor. 
Palmen wiegen sich im Wind, Wellen branden ans Ufer, und Vulkanau

Von wegen, PC-Spieler hocken immer nur in der Bude!

- �GameStar- 
RSS-Reader

DVD

- �Aktuelle News 
als RSS-Feed 
uQuicklink: C2

gamestar.de

Knights of the Old Republic 2 
wird im Internet fortgesetzt

Entlassungen, Schließungsge-
rüchte, dementierte Stellungnah-
men – wie steht es um den Hell-
gate-Entwickler wirklich?

Das Action-Rollenspiel Hellgate: 
London war das Debüt-Projekt 
des im Jahr 2003 gegründeten 
Entwicklerstudios Flagship – und 
wegen dessen mäßigen Erfolgs 
beinahe Grund für den frühen Un-
tergang der Firma. Anfang Juli 
kursierten die ersten Gerüchte 
um Entlassungen von Mitarbei-
tern und den Verkauf der Hell-
gate-Lizenz an den koreanischen 
Distributor HanbitSoft, der das 
Spiel in Asien vertreibt. Gefolgt 

von einem Dementi des Flagship-
Chefs Bill Roper: »Das Team ist 
noch genauso groß wie am Er-
scheinungstag. [...] Wir wissen 
nicht, wie HanbitSoft an unsere 
Markenrechte hätte gelangen 
können.« Am 11. Juli widersprach 
das amerikanische Branchenma-
gazin IGN dieser Darstellung und 
berief sich auf einen Forenbeitrag 
des Community Managers Taylor 
Balbi, in dem es hieß, die Büros 
des Online-Service-Anbieters 
Ping0 (verantwortlich für den 
Mehrspieler-Teil von Hellgate) 
und die der Flagship Studios seien 
bereits geschlossen. In den dar-
auffolgenden Tagen tauchten auf 

mehreren Webseiten Kommentare 
arbeitsloser Flagship-Angestellter 
auf. Am 15. Juli korrigierte sich Bill 
Roper und bestätigte die Kündi-
gung von fast 20 Mitarbeitern, 
meldete aber im selben Atemzug, 
dass die Firma weiter existiere. Ef-
fektiv besteht Flagship nur noch 
aus dem harten Kern der Firmen-
gründer und des zentralen Ma-
nagements. Die Rechte an Mythos 
und Hellgate: London besitze die 
Firma laut Roper weiterhin. 

Wie es um die künftige Unter-
stützung des Action-Rollenspiels 
steht, ist allerdings ungewiss. Laut 
Roper werde man keine neuen On-
line-Abonnenten mehr akquirie-

ren, bereits bestehende Elite-Kon-
ten würden zudem nicht mehr in 
Rechnung gestellt. Ob in Zukunft 
Patches für das nach wie vor feh-
lerhafte Programm entwickelt wer-
den, steht nicht fest – Flagship be-
findet sich derzeit im Rechtsstreit 
mit HanbitSoft. Die Koreaner se
hen Vertragsklauseln verletzt und 
wollen die Pflege des Spiels (zu-
mindest in ihrem Land) sicherge-
stellt wissen. Die Zukunft von Flag-
ships zweitem Projekt, dem kos-
tenlosen Online-Rollenspiel My-
thos, ist ebenfalls unklar – am  
19. Juli hat der Entwickler sämt-
liche Betatest-Server des Diablo-
Konkurrenten abgeschaltet. DM

Besuchen Sie die GameStar-Redaktion in München.

Alle Jahre wieder laden wir 30 ausgewählte Leser zu uns in die heiligen Redakti-
onshallen ein. Wenn Sie schon immer mal wissen wollten, wie die tägliche Arbeit 
eines Spieletesters abläuft, ob Petras Schreibtisch wirklich so unaufgeräumt ist 
und Michael »Al Micha« Graf auch in Redaktionskonferenzen mit arabischem Dia-
lekt spricht, bewerben Sie sich jetzt für einen der Plätze! Schreiben Sie dazu ein-
fach eine E-Mail mit Namen, Adresse, Telefonnummer und Alter an brief@gamestar.
de, Betreff: »Tag der offenen Tür«. Ganz wichtig: Leser unter 18 Jahren benötigen 

das Einverständnis ihrer El-
tern. Da die Zahl der Teil-
nehmer begrenzt ist, ent-
scheidet bei einer größeren 
Bewerberzahl das Los, wen 
wir am Freitag, dem 5. Sep-
tember 2008 nach Mün-
chen einladen. Reise- und 
gegebenenfalls Übernach-
tungskosten müssen selbst 
getragen werden. DM

Tag der offenen Tür

Die Zukunft 
von Hellgate: 
London und 
dem sich in der 
Entwicklung 
befindenden 
Mythos ist 
ungewiss.

Das Star-Wars-Rollenspiel  
von Bioware geht online.

In einem Interview mit dem 
amerikanischen Wirtschafts-
magazin Condé Nast Portfolio 
hat der Electronic-Arts-Chef 
John Riccitiello ein Online-Rol-
lenspiel im Knights of the Old 
Republic-Universum angekün-
digt. Das Programm wird seit 
zwei Jahren von Bioware (Mass 
Effect, Dragon Age) zusammen 
mit LucasArts entwickelt und soll nach bisherigen Pla-
nungen im Geschäftsjahr 2010/2011 erscheinen. Wie 
das Spiel heißt, steht noch nicht fest. Allerdings hat 
sich LucasArts Anfang Juli die Rechte am Namen Star 
Wars: The Old Republic gesichert.
ugamestar.de-Quicklink:  4503

K.o.t.O.R Online

DM

Wirbel um die Flagship Studios
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Leser-Charts Juli

Platz	 Vormonat	 Spiel
1	 (1)	 Call of Duty 4
2	 (8)	 Gothic 3
3	 (3)	 World of Warcraft
4	 (16)	 Diablo 2
5	 neu 	 Mass Effect
6	 (4)	 Crysis
7	 neu 	 Race Driver Grid
8	 (6)	 Warcraft 3
9	 (5)	 Battlefield 2
10	 (14)	 Half-Life 2
11	 (11)	 Bioshock
12	 (2)	 Assassin’s Creed
13	 (13)	 Stalker
14	 (9)	 Oblivion
15	 neu 	 Age of Conan
16	 neu 	 Mafia
17	 neu 	 Team Fortress 2
18	 (12)	 The Witcher
19	 (10)	 Counterstrike Source
20	 (18)	 Guild Wars
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»Wenn wir ankündigen, woran wir arbeiten, wird die halbe Welt denken,  
wir sind verrückt, und die andere Hälfte wird es für die beste Erfindung  

seit dem geschnittenen Brot halten.«

Spiele-Designer Warren Spector über sein neues Geheimprojekt.

Vier Hauptstädte weg, vier 
Charakterklassen weg – der 
Entwickler Mythic Entertain-
ment kürzt das Online-Rollen-
spiel Warhammer Online zu-
sammen. Städte und Klassen 
hätten den Qualitätsstan-
dards nicht genügt, zudem 
würden zu viele Städte die 
Spieler nur ablenken. 

Die Wahrheit hinter den Kür-
zungen dürfte schlichter sein: 
Wir haben uns übernommen. 
Das, was wir geplant hatten, 
können wir nicht umsetzen. 

Diese Krankheit scheint My-
thic schon länger zu plagen. 
Imperator, das MMORPG um 
ein futuristisches Rom, wurde 
eingestellt. Warhammer On-
line befindet sich seit mindes-
tens 2005 in der Entwicklung, 
wurde mehrfach verschoben 
und hat dabei mindestens ei-
ne Grafikgeneration verschla-
fen. Der im letzten Jahr ange-
kündigte Betatest mit angeb-
lich über 500.000 Anmel-
dungen scheint noch in wei-
ter Ferne. Electronic Arts, die 
den Kauf von Mythic vor zwei 
Jahren als Coup gefeiert ha-
ben, dürften mittlerweile 
nüchterner darüber urteilen.

Der Rat, es sei doch sinnvoller, 
sich vorher zu überlegen, was 
man zu schaffen in der Lage 
ist, und das dann qualitativ 
hochwertig umzusetzen, mag 
ausgelutscht erscheinen. Und 
doch, liebe Mythics, er ist so 
wichtig wie richtig. Denn ihr 
verscherzt es euch so schon 
vor Erscheinen von Warham-
mer Online mit eurer poten-
ziellen Kundschaft, die sich 
nun zu Recht Sorgen machen 
dürfte, ob das überhaupt 
noch was wird mit dem Spiel. 
Das Vorschuss-Vertrauen in 
die Macher des großartigen 
Dark Age of Camelot ist je-
denfalls aufgebraucht.

Petra Schmitz, Redakteur

petra@gamestar.de

Zu groß 
für Mythic

Die Fusion von Vivendi und Activision ist perfekt.

Am 8. Juli haben Vivendi und Activision bekannt gege-
ben, dass die am 2. Dezember 2007 angekündigte Zu-
sammenlegung beider Firmen von den Aktionären be-
schlossen wurde. Damit ist die Verschmelzung der 
beiden Publisher zum größten Spielekonzern der 
Welt offiziell unter Dach und Fach; nun muss die inter-
ne Umsetzung beginnen. Bei der Führungsebene ver-
lässt sich die neue Firma auf etablierte Namen: Der 
Activision-Präsident Robert Kotick sitzt im Chefstuhl, 
sein Vertreter ist der einstige Vivendi-Games-Boss 
Bruce Hack. Mit dem Zusammenschluss nutzt Activi-
sion Blizzard die Stärken beider Firmen: Während Vi-
vendi (vor allem durch Blizzards World of Warcraft) in 
Asien sowie dem PC- und Online-Markt stark vertre-
ten ist, zählt Activision vor allem in Amerika und auf 
den Konsolen zu den führenden Namen.
ugamestar.de-Quicklink:  5369

DM

Erste Details zum neuen Teil der Shooter-Serie.

Raven Software arbeitet derzeit an der Fortsetzung des hierzulan-
de indizierten Ego-Shooters Return to Castle Wolfenstein. Das 
okkult angehauchte Weltkriegs-Szenario sowie der Held bleiben 
unangetastet. Dafür wirft das Team das bisherige Spielprinzip 
über Bord. Statt sich streng linear durch Schlauchlevels zu bal-
lern, sollen Sie wie in der GTA-Serie eine fiktive Metropole frei er-
kunden und aus mehreren Missionen wählen dürfen. Wie im Vor-
bild schalten Sie durch Quests nach und nach weitere Stadtviertel 
frei und treiben so die Geschichte voran. Zudem verschlägt es Sie 
gelegentlich in ein »The Shroud« genanntes Paralleluniversum, in 
dem Sie den Nazis nicht mit Waffengewalt, sondern mit überna-
türlichen Kräften Saures geben. Ein Termin steht noch nicht fest, 
wir rechnen allerdings nicht vor 2009 mit dem Spiel. 
ugamestar.de-Quicklink:  5372

Wolfenstein

DM

Sechstes kostenloses Mega-Update fast fertig.

Der Entwickler Turbine arbeitet eifrig an der Fertig-
stellung von Buch 14, der sechsten Gratis-Erweite-
rung für das Online-Rollenspiel Der Herr der Ringe 
Online. Die Ringschmiede von Eregion, so der Name 
des Patches, fügt eine neue Region nebst drei Ins-
tanzen für erfahrene Charaktere ein. In der eisigen 
Landschaft Eregions wartet unter anderem eine 
epische Quest-Reihe, in der Sie Frodo und die Gefähr-
ten auf ihrer Reise nach Moria treffen – so möchte 
Turbine den Bogen zum kommenden Addon Die Mi-
nen von Moria schlagen. Zudem nimmt das Team un-
zählige Änderungen bei den Heldenklassen, der Ba-
lance, den Talenten sowie dem PvP-Modus vor. Die 
mehrere Seiten umfassende Patch-Liste finden Sie 
unter ugamestar.de-Quicklink:  4513.

Der Herr der 
Ringe Online

BJ Blazkowicz jagt bald wieder Nazis. Wann, das ist noch unklar.

DM

Buch 14 baut drei 
neue Instanzen ein.
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Gog.com setzt auf Spiele-Downloads 
ohne Aktivierungszwang.

Verkaufs-Charts Juli

Platz	 Vormonat	 Spiel
1	 (2)	 Age of Conan
2	 neu 	 Hellgate: London
3	 (5)	 Call of Duty 4
4	 neu 	 Sins of a Solar Empire
5	 (8)	 Die Sims 2 (Deluxe-Version)
6	 (4)	 Assassin’s Creed
7	 (6)	 Counterstrike Source
8	 neu 	 Die Sims 2: IKEA Home-Access.
9	 (1)	 Mass Effect
10	 (9)	 World of Warcraft (Battlechest)
11	 neu 	 Stronghold Crusader Extreme
12	 (3)	 Race Driver Grid
13	 (14)	 World of Warcraft
14	 (10)	 WoW: The Burning Crusade
15	 (13)	 Fußball Manager 08
16	 neu 	 Diablo 2 (Gold-Edition)
17	 (7)	 Lego Indiana Jones
18	 (20)	 Die Sims 2: Freizeit-Spaß
19	 neu 	 Tour de France 2008
20	 neu 	 Need for Speed: ProStreet

08
/2

00
8 n

ac
h 

de
n V

er
ka

uf
sz

ah
len

 vo
n 

Sa
tu

rn
.

Voraussichtlich zur Games Convention stellt Microsoft seine neue Produktreihe vor.

Auffälligste Neuerung der Sidewinder X6-Tastatur ist der beidseitig montierbare Ziffernblock, der 
den Bedienkomfort sowohl für Rechts- als auch Linkshänder erhöhen soll. Zusätzlich gibt’s spe-

zielle Makrotasten und eine »Cruise Control« genannte Option, 
die Tastenanschläge auf Wunsch wiederholt, ohne dass Sie 
die jeweilige Taste erneut betätigen müssen. Zeitgleich 

zur X6-Tastatur soll die Sidewinder X5-Maus erschei-
nen, die im Gegensatz zur seit einem Jahr erhältlichen Si-
dewinder auf das variable Gesamtgewicht sowie das 

Display verzichtet. Dafür soll der Preis der Sidewinder X5 
unter dem des momentan 60 Euro teuren Vorgängers liegen.

Neue Sidewinder-Tastatur und Maus     

FK

Im November 2006 schlägt 
Nvidias brandneue Geforce 
8800 GTX wie eine Bombe 
ein: Als erste DirectX-10-Gra-
fikkarte entwickelt sie sich 
durch überragende Spiele
leistung und Flüsterkühler 
weltweit zum Superstar. Kon-
kurrenz gibt es kaum: Ein 
halbes Jahr später kann die 
Radeon HD 2900 XT zwar 
DirectX 10, ist aber zu laut, zu 
heiß, zu langsam.

So sonnt sich Nvidia im Ruhm, 
während die Kassen klingeln. 
Und ATI (nun AMD) holt lang-
sam auf: Die HD-3000-Serie 
kann DX 10.1, arbeitet strom-
sparend und lockt mit nied-
rigen Preisen. Aber noch ein-
mal wehrt der alternde Ge-
force-8-Superstar in Form der 
günstigen 8800 GT den An-
griff locker ab. Zumal die 
DirectX-10.1-Unterstützung 
von Assassin’s Creed, die die 
Leistung auf Radeon-HD-
3000-Karten spürbar verbes-
sert, mit dem ersten Patch auf 
Nimmerwiedersehen ver-
schwindet. Statt aber von der 
erstarkten Radeon-Konkur-
renz wachgerüttelt zu werden, 
tauft Nvidia die Geforce 8 ein-
fach in Geforce 9 um und ver-
kauft sie weiter.

Nicht viel besser macht es die 
Geforce GTX 200: Zwar holen 
die Karten das Letzte aus der 
Geforce-8-Technik, erkaufen 
das aber mit hohem Strombe-
darf, lärmendem Lüfter und 
weiterhin ohne DX 10.1. Die 
Strafe folgt prompt: AMDs Ra-
deon HD 4870 schlägt die Ge-
force GTX 260 (Test in diesem 
Hardware-Teil) klar und deut-
lich. Höchste Zeit also für Nvi-
dia, sich von den Geforce-8-
Lorbeeren zu erheben und 
endlich wieder echte Neuent-
wicklungen zu wagen. 

Florian Klein 
Redakteur Hardware

florian@gamestar.de

Alte 
Lorbeeren

Eine neue Online-Plattform bietet Spieleklassiker an.

Gegen etablierte Online-Plattformen wie Steam anzutre-
ten ist nicht leicht. Der polnische Publisher CD Projekt 
(The Witcher) probiert es trotzdem und will im Septem-
ber gog.com starten. Das Portfolio des neuen Portals um-
fasst Klassiker wie Fallout 2, Colin McRae Rally 2005 
oder Operation Flashpoint. Laut der offiziellen Webseite 
sollen die Spiele zwischen 5,99 und 9,99 US-Dollar (etwa 
3,70 bis 6,30 Euro) kosten und anders als bei Steam kei-

ne Internet-Aktivie-
rung benötigen. Zu-
dem steht es Ihnen 
frei, die Programme 
auf mehreren Rech-
nern zu installieren 
oder gar weiter zu 
verkaufen. Im Sep-
tember soll gog.com 
starten. 
uQuicklink:  5370

Konkurrenz für Steam   

DM

Mythic kürzt das Online-Rollenspiel radikal ein.

In einem Interview hat Mythic-Chef Mark Jacobs an-
gekündigt, dass man Warhammer Online derzeit 
drastisch kürze. So streicht das Team vier der bis-
her 24 Charakterklassen (etwa den Hammerträger 
der Zwerge und den schwarzen Gardisten der Dun-
kelelfen) sowie vier von sechs Hauptstädten – zum 
Verkaufsstart sollen nur Altdorf (Imperium) und die 

Unvermeidliche Stadt (Chaos) zur Verfügung ste-
hen. Jacobs begründet die Entscheidung mit nicht 
erreichten Qualitätsstandards und dem Wunsch, 
die Spieler nicht mit zu vielen Ortschaften zu ver-
wirren. Ob die entfernten Klassen und Städte durch 
nachträgliche Patches eingebaut werden, ließ My-
thic offen. Das »gekürzte« Warhammer Online soll 
in diesem Winter erscheinen. 
ugamestar.de-Quicklink:  4505

Warhammer Online

DM

NewsAktuell

12 GameStar 09/2008



»Ich glaube, der PC als Spieleplattform wird 
hierzulande in den nächsten Jahren ...«
... an Bedeutung 
gewinnen 19%

... an Bedeutung ver-
lieren 23%

Ergebnis: Konsolen, Raubkopierer, verbuggte Programme, hohe 
Hardware-Anforderungen – all das wird dem PC als Spieleplatt-
form nach Meinung der meisten unserer Leser auch in Zukunft 
nichts anhaben. Immerhin knapp ein Viertel der Teilnehmer rech-
net allerdings mit einer sinkenden Bedeutung der Plattform. 
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... seine Bedeutung unverändert erhalten 58%

News-Ticker
I am Alive: Der Pariser Ent-
wickler Darkworks (Cold 
Fear) arbeitet für Ubisoft an 
einem postapokalyptischen 
Action-Spiel, das auf Ge-
schicklichkeitseinlagen set-
zen soll. Geplanter Termin: 
Frühjahr 2009.

The Last Remnant: Der Ent-
wickler Square Enix (Final 
Fantasy) bringt das am 20. 
November für die Xbox 360 
erscheinende Japano-Rol-
lenspiel auch für den PC. 
Wann, ist noch unklar.

Bitdefender: Der neue Vi-
renscanner GameSafe soll 
laut des Herstellers keine 
Leistungseinbußen in Spie-
len mehr verursachen.

Electronic Arts: Der Bran-
chenriese plant für seine 
Spiele ein plattformüber-
greifendes Profilsystem na-
mens Nucleus, das ähnlich 
wie Xbox Live Erfolge spei-
chern und Freundeslisten 
verwalten soll. 

Jack Thomspon: Dem ame-
rikanischen Juristen und er-
klärten Spielegegner droht 
der Entzug seiner Anwaltsli-
zenz. Die zuständige Richte-
rin warf ihm unprofessio-
nelles Verhalten und man-
gelnde Einsicht vor.

Nvidia: Die überarbeitete 
Geforce 9800 GTX+ taktet 
dank kleinerer Fertigungs-
strukturen deutlich schnel-
ler als die alte GTX und soll 
rund 150 Euro kosten.  

u

u

u

u

u

u

Im Vergleich zur Radeon HD 4800 sind die Geforce GTX 260  
und 280 einfach zu teuer. Jetzt gibt Nvidia nach.

Am 16. Juni haben Nvidias Grafikkarten-Hersteller mit dem 
Verkauf der Geforce GTX 260 und 280 zu Preisen von 400 
beziehungsweise 550 Euro begonnen. Nur eine Woche spä-
ter durchkreuzte AMD die Preisstrategie seines Dauerrivalen: Die 
starke Radeon HD 4870 rechnet fast genauso schnell wie die 
Geforce GTX 260, kostet aber nur 230 Euro. Der geringe 
Leistungsvorteil der GTX 280 steht zudem in keinem Ver-
hältnis zu den Kosten. Um den Absatz nicht zum Erliegen 
zu bringen, mussten Nvidia, die Hersteller sowie die Händ-
ler reagieren. Innerhalb von einem Monat fiel der Preis der GTX 
280 auf 360 Euro. Die GTX 260 kostet mittlerweile nur noch 250 
Euro – ein Nachlass von knapp 40 Prozent! Die Dummen sind in diesem �
Fall die Frühkäufer. In den USA geben zumindest EVGA und XFX einen Teil �  
der Preisdifferenz an die Käufer zurück. Ob ähnliche Programme auch in Deutsch-
land geplant sind, stand bis Redaktionsschluss noch nicht fest.

Geforce-GTX-Preise im Sturzflug

DV

Die Entwicklung des Superhelden-Spiels wurde abgebrochen.

Die Arbeiten am Online-Rollenspiel Marvel Universe Online sind ein-
gestellt worden – wenn man der offiziellen Pressemitteilung glaubt, 
»im allgemeinen Einverständnis zwischen Marvel Comics, Microsoft 
und den Cryptic Studios«. Laut Brian Michael Bendis, Autor bei Mar-
vel, soll der Abbruch aber vor allem an Microsoft gelegen haben. »Ich 

habe hier auf meinem Laptop den kompletten 
X-Mansion-Level. Er ist wunderschön und 
fantastisch. Dieses Online-Rollenspiel war ei-
ne phänomenale Idee, die gut umgesetzt 
worden ist. Doch jetzt ist alles verloren, weil 
irgendein Typ bei Microsoft den Stecker gezo-
gen hat.« Immerhin: Die Cryptic Studios ha-
ben viele Ideen aus Marvel Universe Online in 
ihr nächstes Projekt Champions Online über-
nommen. Das soll 2009 erscheinen.
ugamestar.de-Quicklink:  5373

Marvel Universe Online

DMMehr als das Logo bekommen Sie  
von Marvel Universe Online wohl 
nicht mehr zu sehen.

Das anfangs miese Preis-
Leistungs-Verhältnis der 

Geforce-GTX-Serie 
führte zu hektischen 

Preissenkungen.
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ET:QW-Finale – Endplatzierung 

� Preisgeld
1. Platz: �     Four Kings � 250 Euro 
2. Platz: �     Vicious and Evil � 175 Euro
3. Platz: �     n!faculty � 100 Euro 

Ligatabelle

Starcraft: Broodwar Premier League
Platz	 Spieler	 Gespielt	 Wins	 Punkte
	 1	 ToT)Mondragon(	 12 von 15	 21 : 06	 30
	 2	 MYM.Strelok	 10 von 15	 17 : 06	 24
	 3	 MYM.Dreiven	 11 von 15	 18 : 10	 24
	 4	 ToT)Gosia(	 11 von 15	 18 : 10	 24

Guild Wars Premier League powered by NC Soft
Platz	 Gilde	 Gespielt	 Wins	 Punkte
	 1	 What`s Going on	 11 von 15	 22 : 00	 33
	 2	 Stealing Society	 12 von 15	 23 : 02	 33
	 3	 Bruderschaft der V.	11 von 15	 22 :02	 33
	 4	 You Failed	 14 von 15	 23 : 06	 33

Foxconn Unreal Tournament 3 Premier League
Platz	 Spieler	 Gespielt	 Wins	 Punkte
	 1	 Majo 	 11 von 15	 20 : 07	 27
	 2	 Gohlink	 11 von 15	 19 : 07	 27
	 3	 Smi	 12 von 15	 21 : 10	 27
	 4	 4K^Zkyp	 12 von 15	 18 : 09	 27

TO: Crossfire Supported League
Platz	 Clan	 Gespielt	 Wins	 Punkte
	 1	 wwC.toc	 9 von 15	 317 : 79	 27
	 2	 Mortis Veles	 9 von 15	 320 : 58	 24
	 3	 TTS	 8 von 15	 292 : 56	 24
	 4	 #xplosionZ	 7 von 15	 260 : 40	 21

Fanatec Live for Speed Premier League
Platz	 Fahrer	 Gefahren	 Punkte
	 1	 J. Scheuerle	 7 von 10	 2335
	 2	 M. Schade	 7 von 10	 2075
	 3	 C. Heinrich	 7 von 10	 1935
	 4	 M. Macjon	 7 von 10	 1810

Die Tabelle zeigt den Stand nach dem 11. GSL-Spieltag. Die 
aktuellen Ergebnisse und Tabellenübersichten finden Sie un-
ter www.gamestar.de/esports/clanliga. 

CS

Es war ein spannendes End-
spiel, ausgetragen von den 

Teams Four Kings (4K) und Vi-
cious and Evil (VaE) in Enemy Ter-
ritory: Quake Wars – seit 15. Juli 
hat die GameStar Liga ihre ersten 
Sieger. Bevor die beiden Mann-
schaften aufeinander trafen, hat-
ten sie sich gegen starke Konkur-
renz durchgesetzt. VaE bezwan-
gen in der ersten Playoff-Runde 
n!faculty, mussten sich im Win-
ner-Bracket aber 4K geschlagen 
geben. Die hatten in der ersten 
Runde klar gegen Geh aB! gewon-
nen. Vicious and Evil nahmen den 
Umweg über das Consolation Fi-
nal, schlugen dort erneut n!faculty 
(die sich im Loser Bracket einen 
Sieg gegen Geh aB! erkämpft hat-
ten) und schafften es so ins Finale 
zum erneuten Showdown gegen 
4K. Aus der Revanche sollte nichts 
werden: 4K zeigte eindrucksvoll, 
warum sie das Manchester Uni-
ted der ET:QW-Szene sind. Durch 
tolles Stellungsspiel und präzise 
Aktionen konnte 4K das Finale 
schneller als erwartet für sich ent-
scheiden. Sie beenden die 

GameStar Liga Saison damit un-
geschlagen und können sich zu 
Recht über den Titel freuen.

Auf dem Weg zur WCG
Wie angekündigt konnten sich in 
der Starcraft: Broodwar Premier 
League zwei Spieler für das World 
Cyber Games National Final (WCG 
NF) qualifizieren. Voraussetzung 
dazu war, am 1. Juli einer der bei-
den bestplatzierten deutschen 
Spieler in der GSL zu sein. Da sich 
ToT)Mondragon( und Horror. 
T-ScT- vorher schon über andere 
Turniere qualifizieren konnten, 
wurden die beiden Plätze an 
MYM.kAra (Thomas Ciolak) und 
n!CloseR (Florian Schmidt) verge-
ben. »Die GSL ist das Beste, was 
der deutschen Broodwar-Szene 
seit Jahren passiert ist«, freute 
sich MYM.kAra: »Die GSL vereint 
die acht besten Spieler Deutsch-
lands mit acht internationalen 
Top-Spielern. Deshalb freut es 
mich vor allem, dass ich es ge-
schafft habe, auch wenn es bis 
zum Schluss ein knappes Rennen 
um die Plätze gab.« Wir wün-

schen den Spielern viel Erfolg auf 
dem National Final und werden 
Sie in den kommenden Ausga-
ben über deren Abschneiden auf 
dem Laufenden halten.

Finale auf der GC
Für dieses Jahr hat sich das deut-
sche WCG-Komitee einen äußerst 
stimmungsvollen Ort für das Na
tional Final ausgesucht: Nach 
dem Heide-Park Soltau und der 
Internationalen Funkausstellung 
in Berlin folgt in diesem Jahr als 
Austragungsort die Games Con-
vention in Leipzig. Die rund 300 
qualifizierten PC- und Xbox-Spie-
ler werden vom 22. bis 24. August 
2008 auf der größten Spiele- und 
Entertainment-Messe Europas 
um das Deutschland-Trikot sowie 
um Anerkennung und begehrte 
Preise kämpfen. Der zu erwarten-
de Ansturm von Besuchern und 
Fans wird als optimale Vorberei-
tung auf das diesjährige WCG 
Grand Final in Köln gewertet. Alle 
wichtigen Informationen zu den 
Teilnehmern und Spielen des Na-
tional Finals finden Sie unter  
ugamestar.de-Quicklink:  5402. 
Wenn Sie nicht selbst vor Ort 
sind, sollten Sie sich den game-
tv.com-Livestream vom WCG NF 
nicht entgehen lassen.

Ende der Sommerpause
Die GameStar Liga befindet sich 
im Moment in der Sommerpause. 
Am 31. August geht es mit dem 
12. Spieltag von TO: Crossfire 
weiter. Am 1. September nehmen 
die Premier Leagues zu Starcraft: 
Broodwar, Guild Wars und Un- 
real Tournament 3 den Spielbe-
trieb wieder auf. Bei Live for Speed 
steht erst am 9. September das 
nächste Rennen der First Division 
an. Alle Spieltage werden wieder 
live auf www.game-tv.com über-
tragen.	 Lajos A. Rakow /

Die aktuelle Saison der GameStar Liga hat ihre ersten Gewinner:  
Am 15. Juli fand das große Finale in Enemy Territory: Quake Wars statt. 
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Das kommt im August

Spiel	 Publisher	 Datum
Aggression: Reign over Europe	 Playlogic	 28.08.2008
Brothers in Arms: Hell’s Highway	 Ubisoft	 August 2008
Crusader Kings Complete	 Paradox	 08.08.2008
Dark Horizon	 Paradox	 29.08.2008
Das Schwarze Auge: Drakensang	 Dtp	 01.08.2008
Die Siedler: Kampf der Kulturen	 Ubisoft	 28.08.2008
Die Sims 2: Apartment-Leben	 Electronic Arts	 28.08.2008
Dracula 3: Der Pfad des Drachen	 Peter Games	 15.08.2008
Enemy Engaged 2: Desert Operations	 Koch Media	 22.08.2008
Euro Truck Simulator	 Rondomedia	 06.08.2008
Flatout Ultimate Carnage	 Empire	 08.08.2008
Geheimakte 2	 Deep Silver	 29.08.2008
GTR Evolution	 Atari	 14.08.2008
Penumbra: Requiem	 Paradox	 27.08.2008
Space Siege	 Sega	 22.08.2008
Stalker: Clear Sky	 Deep Silver	 29.08.2008
Victoria Complete	 Paradox	 08.08.2008

Aktuelle Erscheinungstermine

	 Spiel	 Genre	 Entwickler	 Preview(s)	 Potenzial	 Termin

	 A Vampyre Story	 Adventure	 Autumn Moon	 –	 –	 September 2008
	 Alan Wake	 Actionspiel	 Remedy	 07/05, 12/06	 –	 2008
	 Aliens: Colonial Marines	 Ego-Shooter	 Gearbox	 06/08	 –	 2. Quartal 2009
	 Armed Assault 2	 Taktik-Shooter	 Bohemia Interactive	 03/08–	 –	 4. Quartal 2008

update 	 Battlefield Heroes	 Multiplayer-Shooter	 Digital Illusions	 04/08	 Gut	 4. Quartal 2008
update 	 Battleforge	 Echtzeit-Strategie	 EA Phenomic	 07/08, 09/08	 Sehr gut	 Dezember 2008

	 Bionic Commando	 Actionspiel	 Grin	 08/08	 –	 4. Quartal 2008
	 Black Mirror 2	 Adventure	 Cranberry Production	 –	 –	 2009
	 Borderlands	 Actionspiel	 Gearbox	 11/07	 –	 2009
	 Brothers in Arms: Hell’s Highway	 Taktik-Shooter	 Gearbox	 06/06, 10/06, 02/08	 Sehr gut	 August 2008

update 	 Call of Duty: World at War	 Ego-Shooter	 Treyarch	 08/08, 09/08	 Sehr gut	 November 2008
	 Chronicles of Spellborn	 Online-Rollenspiel	 Spellborn NV	 01/07, 04/07, 05/07	 Sehr gut	 4. Quartal 2008
	 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 2	 Echtzeit-Strategie	 EA Los Angeles	 07/08	 Sehr gut	 Oktober 2008

neu 	 Crysis: Warhead	 Ego-Shooter	 Crytek Ungarn	 09/08	 –	 4. Quartal 2008
	 Dawn of War 2	 Echtzeit-Strategie	 Relic	 07/08	 –	 1. Quartal 2009
	 Dead Space	 Horror-Actionspiel	 EA Redwood Shores	 02/08, 04/08, 08/08	 Sehr gut	 31. Oktober 2008

update 	 Demigod	 Strategie-Rollenspiel	 Gas Powered Games	 04/08	 –	 Februar 2009
update 	 Der Herr der Ringe: Conquest	 Actionspiel	 Pandemic	 08/08	 –	 4. Quartal 2008

neu 	 Diablo 3	 Action-Rollenspiel	 Blizzard	 09/08	 –	 –
update 	 Die Siedler: Aufbruch der Kulturen	 Aufbauspiel	 Funatics	 –	 Gut	 28. August 2008

	 Die Sims 3	 Aufbauspiel	 Maxis	 05/08	 –	 Februar 2009
update 	 Dragon Age: Origins	 Rollenspiel	 Bioware	 01/07, 09/08	 –	 1. Quartal 2009

	 Duke Nukem Forever	 Ego-Shooter	 3D Realms	 08/99, 01/00, 07/01	 –	 –
	 Dungeon Hero	 Action-Rollenspiel	 Firefly	 05/08	 –	 1. Quartal 2009

update 	 Empire: Total War	 Strategiespiel	 Creative Assembly	 10/07, 09/08	 –	 1. Quartal 2009
	 Empire of Sports	 Online-Sportspiel	 F4	 –	 Gut	 3. Quartal 2008
	 Endwar	 Echtzeit-Strategie	 Ubisoft Shanghai	 08/08	 Gut	 2009

update 	 Fallout 3	 Rollenspiel	 Bethesda	 09/07, 06/08, 09/08	 Sehr gut	 4. Quartal 2008
update 	 Far Cry 2	 Ego-Shooter	 Ubisoft Montreal	 09/07, 07/08	 Ausgezeichnet	 4. Quartal 2008

neu 	 Fifa 09	 Sportspiel	 EA Sports	 09/08	 –	 2. Oktober 2008
	 Fracture	 Actionspiel	 Day 1	 10/07	 –	 2008

update 	 Geheimakte 2	 Adventure	 Fusionsphere	 01/08, 07/08	 Sehr gut	 29. August 2008
	 Ghostbusters	 Actionspiel	 Terminal Reality	 01/08	 –	 4. Quartal 2008
	 Gothic 4: Arcania	 Rollenspiel	 Spellbound	 06/08	 –	 25. Februar 2010
	 Grand Theft Auto 4	 Actionspiel	 Rockstar	 03/08, 04/08, 07/08	 Ausgezeichnet	 –

update 	 H.A.W.X.	 Action-Simulation	 Ubisoft Bukarest	 06/08, 08/08	 Gut	 1. Quartal 2009
neu 	 James Bond: Quantum of Solace	 Ego-Shooter	 Treyarch	 09/08	 –	 4. Quartal 2008

	 Jumpgate Evolution	 Weltraum-Onlinespiel	 Net Devil	 06/08	 Sehr gut	 4. Quartal 2008

neu   	
In dieser Ausgabe 
erstmals per 	
Preview 	
vorgestellt.

update
Aktualisierte 	
Daten; rote 	
Schrift zeigt, 	
was sich 	
geändert hat.

Eine Potenzial-	
einschätzung 	
vergeben wir nur 
bei »Angespielt«- 
Previews. Für 	
»Angeschaut«-	
Artikel gibt es 	
keine Wertung.	

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

Demigod
Gas Powered Games hat den Erscheinungstermin für das Multi-
player-Strategiespiel Demigod konkretisiert: angepeilt ist der 
Februar 2009. Betatests sollen im Herbst beginnen.

H.A.W.X.
Gerade erst angekündigt, gleich wieder verschoben: Die action-
reichen Luftkämpfe von H.A.W.X. werden nicht mehr 2008, son-
dern nach Ubisofts neuem Plan frühestens Anfang 2009 steigen.
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Darauf warten die GameStar-Leser

Rang	 Spiel	 Tendenz	 Vormonat
1	 Diablo 3	 	 6
2	 Grand Theft Auto 4	 	 1
3	 Far Cry 2	 	 2
4	 Mafia 2	 	 4
5	 Starcraft 2	 	 5
6	 Call of Duty: World at War	 	 -
7	 Spore	 	 10
8	 Fallout 3	 	 12
9	 Operation Flashpoint 2: Dragon Rising	 	 –
10	 Empire: Total War	 	 18
11	 Alan Wake	 	 11
12	 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3	 	 7
13	 Gothic 4: Arcania	 	 8
14	 Dragon Age	 	 23
15	 Sacred 2: Fallen Angel	 	 21
16	 Stalker: Clear Sky	 	 19
17	 Aliens: Colonial Marines	 	 16
18	 Battlefield Heroes	 	 14
19	 Civilization 4: Colonization	 	 –
20	 Bioshock 2	 	 17
21	 Tomb Raider: Underworld	 	 –
22	 Warhammer Online: Age of Reckoning	 	 20
23	 Duke Nukem Forever	 	 15
24	 Gothic 3: Götterdämmerung	 	 22
25	 Dawn of War 2	 	 13
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	 Just Cause 2	 Actionspiel	 Avalanche	 03/08	 –	 2008
	 King’s Bounty	 Strategiespiel	 Katauri Interactive	 08/08	 Gut	 Oktober 2008

update 	 Left 4 Dead	 Koop-Shooter	 Valve	 02/07, 02/08, 04/08	 Sehr gut	 4. November 2008
update 	 Legendary: The Box	 Ego-Shooter	 Spark Unlimited	 09/07, 05/08	 Sehr gut	 4. Quartal 2008

	 Mafia 2	 Actionspiel	 Illusion Softworks	 11/07, 06/08	 –	 2009
	 Mercenaries 2	 Actionspiel	 Pandemic	 10/07	 Gut	 4. September 2008

update 	 Mirror’s Edge	 Actionspiel	 Digital Illusions	 05/08	 –	 1. Quartal 2009
	 Operation Flashpoint 2	 Taktik-Shooter	 Codemasters	 12/06, 08/08	 –	 1. Quartal 2009
	 Panzers: Cold War	 Echtzeit-Taktik	 Storm Region	 02/08	 Sehr gut	 2008
	 Parabellum	 Multiplayer-Shooter	 Acony	 09/06	 –	 2008
	 Prince of Persia: Prodigy	 Action-Adventure	 Ubisoft Montreal	 07/08	 –	 4. Quartal 2008
	 Pro Evolution Soccer 2009	 Sportspiel	 Konami	 –	 –	 4. Quartal 2008
	 Project Origin	 Ego-Shoter	 Monolith	 03/08	 –	 4. Quartal 2008
	 Prototype	 Actionspiel	 Radical	 10/07, 11/07	 –	 2009
	 Pure	 Rennspiel	 Black Rock Studio	 –	 –	 September 2008
	 Rage	 Ego-Shooter	 id Software	 –	 –	 –

update 	 Rise of the Argonauts	 Action-Rollenspiel	 Liquid Entertainment	 01/08, 07/08, 09/08	 Sehr gut	 19. September 2008
update 	 Sacred 2	 Action-Rollenspiel	 Ascaron Studio 2	 05/06, 05/07, 11/07, 09/08	 Sehr gut	 September 2008

	 Saint’s Row 2	 Actionspiel	 Volition	 08/08	 –	 Oktober 2008
update 	 Space Siege	 Action-Rollenspiel	 Gas Powered Games	 09/07, 08/08	 Gut	 22. August 2008

	 Splinter Cell: Conviction	 Action-Taktik	 Ubisoft Montreal	 07/07	 –	 2008
	 Spore	 Strategiespiel	 Maxis	 07/05, 11/07, 04/08	 Sehr gut	 4. September 2008
	 Stalker: Clear Sky	 Ego-Shooter	 GSC Game World	 09/07, 03/08, 08/08	 Sehr gut	 29. August 2008
	 Starcraft 2	 Echtzeit-Strategie	 Blizzard	 07/07, 09/07	 Sehr gut	 2008
	 Stargate Worlds	 Online-Rollenspiel	 Cheyenne Mountain	 –	 –	 4. Quartal 2008
	 Street Fighter 4	 Prügelspiel	 Dimps	 08/08	 –	 4. Quartal 2008

update 	 The Agency	 Online-Rollenspiel	 Sony Online	 04/08	 –	 4. Quartal 2008
neu 	 The Book of Unwritten Tales	 Adventure	 King Art	 09/08	 –	 1. Quartal 2009

	 The Crossing	 Ego-Shooter	 Arkane Studios	 04/07	 –	 2008
	 The Precursors	 Rollenspiel-Shooter	 Deep Shadows	 –	 Passabel	 2008
	 They	 Ego-Shooter	 Metropolis	 12/07, 04/08	 Sehr gut	 3. Quartal 2009
	 This is Vegas	 Actionspiel	 Surreal	 –	 –	 4. Quartal 2008
	 Tiberium	 Taktik-Shooter	 EA Los Angeles	 03/08	 –	 4. Quartal 2008

update 	 Tomb Raider: Underworld	 Action-Adventure	 Crystal Dynamics	 03/08, 08/08	 Sehr gut	 21. November 2008
update 	 Two Worlds: The Temptation	 Rollenspiel	 Reality Pump	 04/08	 –	 4. Quartal 2008

	 Venetica	 Action-Rollenspiel	 Deck 13	 07/08	 –	 3. Quartal 2009
	 Velvet Assassin	 Actionspiel	 Replay Studios	 12/01, 09/06, 05/08	 –	 September 2008

update 	 Warhammer Online	 Online-Rollenspiel	 Mythic	 05/06, 06/07, 06/08	 Ausgezeichnet	 4. Quartal 2008
	 White Gold	 Rollenspiel-Shooter	 Deep Shadows	 –	 Passabel	 4. Quartal 2008
	 World in Conflict: Soviet Assault	 Echtzeit-Strategie-Addon	 Massive	 –	 –	 4. Quartal 2008

neu 	 World of Goo	 Denkspiel	 2D Boy	 –	 –	 September 2008
	 WoW: Wrath of the Lich King	 Online-Rollenspiel-Addon	 Blizzard	 10/07, 07/08	 Sehr gut	 4. Quartal 2008 

Wir bewerten das Potenzial 
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und Ausge-
zeichnet. Allerdings nur 
Titel, die von uns (möglichst 
lange) angespielt wurden. 
Haben wir vielverspre-
chende Spiele nur bei 
Präsentationen oder auf 
Screenshots angeschaut, 
gibt’s keine Potenzial-Note. 

Ausgezeichnet: Diese 
Einstufung gibt es nur für 
weit fortgeschrittene Spiele 
mit Potenzial auf eine hohe 
80er-Wertung oder gar 
einen der seltenen 90er.

Sehr gut: Dieses Poten-
zial attestieren wir allen 
Spielen, die wir für sehr 
vielversprechend halten. 
Auch mögliche Superhits, 
die wir noch nicht ausführ-
lich genug selbst spielen 
konnten, bekommen vorerst 
nur ein »Sehr gut«.

Gut: Spiele mit »gutem« 
Potenzial sollten Sie unbe-
dingt im Auge behalten, 
denn für Genrefans kommt 
mit einiger Sicherheit ein 
spannender Titel heraus. 
Und mit deutlichem Tuning 
ist bis zum Erscheinungstag 
sogar noch mehr drin.

Wie wir bewerten

Left 4 Dead
Die Zombie-Invasion hat von Valve und Electronic Arts inzwischen 
einen eindeutigen Termin verpasst bekommen. Das Unheil von 
Left 4 Dead bricht demnach am 4. November aus.

Tomb Raider: Underworld
Wer mit der hübschen Archäologin in die Unterwelt abtauchen 
will, kann die Reise schon mal buchen: Am 21. November wird 
Tomb Raider: Underworld im Laden stehen.
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Grafisch bleibt Penumbra stimmungsvoll, aber detailarm. 

Die rauchende Opferschale zeigt, dass unser angefordertes Wunder vollbracht ist.

Die Geschichte wird in Zwischensequenzen im Spiel erzählt.

Im Elektro-Level legen Sie statt der üblichen Wasserleitungen 
Stromkabel und bringen Glühbirnen zum Leuchten.

Die Siedler  
Aufbruch der Kulturen
uAngespielt  uGenre Aufbau-Strategie  uTermin 3. Quartal 2008  uHersteller Funatics / Ubisoft 
uStatus zu 90% fertig  ugamestar.de Quicklink 5121  uPotenzial Gut

Die Siedler bleiben sich treu: Als 
Teil der Traditions-Reihe hält sich 
der neueste Titel strikt an das 
klassische Siedler-2-Regelwerk.

Der Gott Olympus ist sauer. 
Warum? Die Menschen hal-

ten die olympischen Spiele in sei-
nem Namen ab und schlagen sich 
bei den Vorbereitungen regelmä-
ßig die Köpfe ein. Solches Schind-
luder will er nicht mehr tolerieren 
und stellt die Knubbelnasen, die 
die Welt von Die Siedler: Auf-
bruch der Kulturen bevölkern, 
vor eine Aufgabe: Sie sollen sich 
als würdig erweisen, die Spiele 
weiter abhalten zu dürfen, oder 
sie werden vernichtet. In der Rolle 
der Bajuwaren brechen wir in der 
ersten Mission auf, um das olym-
pische Feuer anzuzünden – so 
lautet die Aufgabe des Gottes. 
Fans der Siedler-Reihe fühlen 

sich gleich heimisch und können 
direkt loslegen, alle anderen müs-
sen sich erst in die komplexen 
Warenkreisläufe und das gewöh-
nungsbedürftige Fahnensystem 
einarbeiten. Bald melden sich 
dann auch die beiden anderen 
neuen Völker zu Wort, die Ägyp-
ter und die Schotten, und es ent-
brennt ein Wettkampf, wer zuerst 
den Opfertempel erreicht. Der ge-
hört zur neuen Gebäudeart, in der 
Sie Wunder erbitten können. So 
eines brauchen wir gleich zu Be-
ginn der Kampagne: Wir müssen 
einen zugefrorenen See überque-
ren, um auf der anderen Seite 
weiterzubauen. Unser Einflussbe-
reich reicht jedoch nicht über den 
Tümpel hinaus. Das »Wunder der 
versetzten Grenzsteine« muss 
her. Wir opfern ein paar Ressour-
cen, und schon ist unser Territori-
um kurzzeitig vergrößert. So kön-

nen wir schnell einen Wachturm 
bauen und uns weiter in Richtung 
des Tempels ausdehnen. Nach 
der Friedenszeit wird es ernst, und 
wir beginnen, Truppen zu rekru-

tieren. Die haben jetzt Kampfattri-
bute und können Fernkampfwaf-
fen und Belagerungsgerät benut-
zen. Das erhöht die taktischen 
Möglichkeiten enorm. PD

Die kultige Indie-Gruselserie be-
kommt einen dritten Teil.

An sich sollte die zweite Episo-
de Black Plague das Ende 

der stimmungsvollen Horror-Ad-
venture-Serie Penumbra sein. 
Aber inzwischen hat sich die ori-
ginelle Reihe vom Geheimtipp 
zum Untergrund-Hit gemausert, 
und so legen die Entwickler von 
Frictional Games nach – mit Re-
quiem, diesmal wirklich die Ab-
schluss-Episode. Sagen sie. Aber 
ob man dem trauen kann? Der na-
gende Zweifel an der eigenen 
Wahrnehmung wird wieder im 
Mittelpunkt des Grusel-Abenteu-
ers stehen, in dem es diesmal 
noch schwieriger sein soll, Reales 
von Irrealem zu unterscheiden. 
Zur Handlung und zu Neuerungen 
ist nichts bekannt, aber die Rätsel 
werden mit Sicherheit wieder vor-

wiegend physikbasiert sein. So 
setzen Sie Objekte aus der Umge-
bung ein, um Brücken zu bauen, 
Treppen zu errichten oder Türen 
zu verrammeln. Im Lauf der Ge-
schichte sollen Bekannte aus den 
ersten beiden Episoden vorbei-
schauen. Da die bekanntlich alle-
samt tot sind, bewegt man sich in 
Requiem wohl wieder hart an der 
Grenze zum Wahnsinn. CS

Pipemania
uAngespielt  uGenre Denkspiel  uTermin Oktober 2008   
uHersteller Empire Interactive  uStatus zu 80% fertig   
ugamestar.de Quicklink A108  uPotenzial Passabel

Ein 19 Jahre alter Knobel-Klassi-
ker kehrt auf den PC zurück.

Videospieler haben ein Faible 
fürs Klempnern: Der latzbe-

hoste Springinsfeld Mario ist von 
Beruf Abflussschrauber, und auch 
ein anderer Klassiker dreht sich 
nur ums Rohrebauen: Pipemania. 
Empire legt den kultigen Knobel-
Reflex-Mix von 1989 nun neu auf. 
Klar, technische Wunder sind von 

dem Zwischendurch-Spiel nicht 
zu erwarten, aber das clevere 
Grundprinzip (vorgegebene Rohr-
stücke unter Zeitdruck so anein-
anderlegen, dass darin grüne 
Brühe bis zum Abfluss fließen 
kann) wird aufgebohrt. Neben 
zahlreichen neuen Elementen 
(Schalter, Brücken, Weichen etc.) 
gibt’s verschiedene Szenarien, in 
denen die Rohre zum Beispiel ge-
gen Zugschienen, Fließbänder 
oder Stromkabel ausgetauscht 
werden. Drumherum strickt das 
Spiel eine dünne Story vom 
Klempner-Nachwuchs, der vom 
Vater geprüft und mit fiesen Auf-
gaben malträtiert wird. Im neuen 
Mehrspieler-Modus wetteifern 
Freunde darum, wer die längste 
Leitung hat. Beim kurzen Anspie-
len hat’s uns gut gefallen, aber 
Achtung: Der simple Stil täuscht 
darüber hinweg, dass Pipemania 
wohl ein knackschweres Profi-
Spiel werden dürfte. CS

Penumbra  
Requiem
uAngeschaut  uGenre Adventure  uTermin 27. August 2008   
uHersteller Frictional Games / Paradox  uStatus zu 90% fertig   
ugamestar.de Quicklink 5414  uPotenzial –

KurzpreviewsPreview
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Mata Hari: Wer zur rechten Zeit die Noten wegklickt, lässt die Spionin tanzen. Auch im neuen X-Spiel bauen und verwalten Sie wieder riesige Raumstationen.

Mata Hari
uAngeschaut  uGenre Adventure  uTermin 10.10.2008   
uHersteller Cranberry Production / Dtp  uStatus zu 80% fertig   
ugamestar.de Quicklink 5394  uPotenzial –

Eine Legende tanzt sich durch 
die Welt der Spionage.

Die niederländische Tänzerin 
Margaretha Geertruida Zelle, 

besser bekannt als Mata Hari, gilt 
als die berühmteste Spionin aller 
Zeiten. Sie wurde wegen Hochver-
rats und Doppelspionage von 
einem französischen Militärgericht 
zum Tode verurteilt und hingerich-
tet. Um die Frau strickt der Ent-
wickler Cranberry Production nun 
ein Adventure. Neben klassischen 
Point&Click-Rätseleien rund um 
Verschwörungen zu Beginn des 

Ersten Weltkriegs soll dabei auch 
das Tanzen nicht zu kurz kommen. 
Bei Auftritten soll Mata ihr Publi-
kum begeistern. Dabei fliegen No-
ten über den Bildschirm – sobald 
diese bestimmte Flächen passie-
ren, müssen sie weggeklickt wer-
den, um Mata zu exotischen wie 
erotischen Verrenkungen zu ani-
mieren. Je genauer der Klick, desto 
besser tanzt die Dame, und desto 
größer ist der Applaus am Ende 
der Darbietung. Laut dem Publis-
her Dtp wird Mata Hari Spieler 
schon ab dem 10. Oktober mit ih-
ren Reizen becircen. PETCHS

X3 Terran Conflict
uAngeschaut  uGenre Weltraumspiel  uTermin September 2008   
uHersteller Egosoft / Deep Silver  uStatus zu 95% fertig   
ugamestar.de L55  uPotenzial –

Der Mix aus Weltraum-Ballerei 
und Wirtschaftssimulation geht 
in die vierte Runde und bringt 
die Serie zur Erde zurück. 

Der deutsche Entwickler Ego-
soft will mit X3: Terran Con-

flict, der nächsten Episode der 
wirtschaftslastigen Weltraumse-
rie, die X-Trilogie abschließen, die 
dank des Vorgängers X3: Reunion 
eigentlich bereits drei Teile hatte. 
Wie der Name andeutet, führt Sie 
die Geschichte von Terran Con-
flict zurück in unser Sonnensys-
tem. Von dem waren das X-Uni-

versum und damit der Spieler seit 
dem ersten Serienteil abgeschnit-
ten. Egosoft verspricht für den 
neuen Titel das umfangreichste 
Weltall aller X-Spiele, außerdem 
sollen nun wesentlich mehr Mis-
sionen für Story-Abwechslung 
sorgen. Über die genauen Ände-
rungen am Wirtschaftssystem 
und der Menüführung, bislang 
ein großer Frustfaktor der Serie, 
verrät der Entwickler dagegen 
noch nichts. Die Grafikengine 
stammt jedenfalls aus Reunion, 
wurde aber kräftig überarbeitet 
und sieht sehr gut aus. 

Preview



Der Kröte sollen Sie in World of Goo eine Zunge verpassen.

In den Landstrichen sollen zahlreiche Monster wie etwa dieses Beholder-ähnliche Wesen auf Sie lauern.

Die Grafik wirkt schon jetzt ein wenig altbacken.

 Die ausgefeilte Physik-Engine sorgt für lebensechte Bewegungen.

The Orb &  
the Oracle
uAngeschaut  uGenre Rollenspiel  uTermin –   
uHersteller Heuristic Park / Jowood  uStatus zu 50% fertig   
ugamestar.de –  uPotenzial –

Das mäßige Rollenspiel Dun-
geon Lords wird fortgesetzt. Die 
Bugs hoffentlich nicht.

Vor genau zwanzig Jahren trat 
ein gewisser David W. Brad-

ley in Erscheinung. Er zeichnete 
zusammen mit Andrew C. Green-
berg (gilt als einer der Pioniere 
des Rollenspiels) für den fünften 

Teil der Wizardry-Reihe (Heart of 
the Maelstrom) verantwortlich. 
Wizardry 5 trumpfte im Vergleich 
zu den Vorgängern mit größeren 
Dungeons, mehr Charakterklas-
sen sowie Zaubersprüchen und 
einem ausgebauten Kampfsys-
tem auf. Nach zwei weiteren Wi-
zardry-Teilen und dem guten, 
aber kaum beachteten Shooter-
Rollenspiel-Mix CyberMage grün-
dete Bradley seine eigene Firma. 
Mit Heuristic Park kehrte er zu-
rück zum reinen Rollenspiel. Im 
Jahr 2000 erschien Wizards & 
Warriors, das ein Aufguss der al-
ten Wizardry-Serie war und weit 
hinter den Erwartungen blieb. 
Ähnlich erging es auch Dungeon 
Lords von 2005. Das actionreiche 
Rollenspiel ärgerte mit zahl-
reichen Bugs und Designfehlern. 
So fehlte etwa eine Mini-Map, um 

sich in den eintönigen Kerkern 
und Höhlen zurecht zu finden. 
Trotzdem soll es zu Dungeon 
Lords bald einen Nachfolger mit 
dem Titel The Orb & the Oracle 
geben. Heuristic Park plant eine 
nicht-lineare Kampagne, die Sie 
mit einer von 25 Charakterklas-
sen angehen können. Für gesel-
lige Rollenspieler will man, wie 
schon in Dungeon Lords, einen 

Koop-Modus anbieten, hoffent-
lich dieses Mal mit gerechter Tei-
lung der Erfahrungspunkte und 
erbeuteten Gegenstände. Und ein 
Handelsfenster wäre auch nicht 
übel. Doch wie es scheint, haben 
die Männer um David Bradley 
noch viel Zeit, um an alle Fein-
heiten zu denken. Ein Erschei-
nungstermin für The Orb & the 
Oracle existiert noch nicht. PET

World of Goo
uAngeschaut  uGenre Denkspiel  uTermin September 2008   
uHersteller 2D Boy / RTL  uStatus zu 90% fertig   
ugamestar.de Quicklink 5396  uPotenzial –

Schleim ist höchstens die wich-
tigste Requisite eines Alien-
films? Weit gefehlt!

Kleine, wuselige Schleimku-
geln so stabil zusammenzu-

kleben, dass ein möglichst hoher 
Turm entsteht: So simpel funktio-
niert das launige Freeware-Spiel 
Tower of Goo von Kyle Gabler 
(ugamestar.de-Quicklink:  5399). 
Gabler hat vor anderthalb Jahren 
mit seinem Freund Ron Carmel in 
San Francisco das winzige unab-
hängige Entwicklungsteam 2D 
Boy gegründet. Und unter diesem 
Namen arbeiten die zwei Männer 
am Denkspiel World of Goo, einer 
viel größeren und deutlich kom-
plexeren Variante der kurzwei-
ligen Schleimkleberei. So werden 
die Aufgaben in World of Goo 
weitaus mehr erfordern, als ein-
fach nur nach oben zu bauen. Sie 
müssen beispielsweise einer Krö-
te eine stabile Zunge aus dem 

Maul konstruieren oder einen 
steil nach oben führenden Tunnel 
in Gänze ausfüllen. Damit das ge-
lingt, sollen Sie in World of Goo 
mit unterschiedlichen Schleimku-
gelvarianten (etwa an Ballons 
baumelnden) und deren individu-
ellen Fähigkeiten arbeiten. Drum-
herum wollen die beiden Entwick-
ler sogar eine Geschichte erzäh-
len. Ob und wie das alles zusam-
menpasst, erfahren wir bereits im 
kommenden September. PET

HW

Backbreaker
uAngeschaut  uGenre Sportspiel  uTermin 4. Quartal 2008   
uHersteller Natural Motion  uStatus zu 70% fertig   
ugamestar.de Quicklink 5420  uPotenzial –

22 Männer, ein Ei und jede Men-
ge gebrochene Knochen.

Wo Football draufsteht, ist 
meist Madden NFL 09 drin. 

Allerdings erscheint die Football-
Simulation in diesem Jahr gar nicht 
auf dem PC. Ein anderes Spiel 
greift nach dem Football-Thron: 
Backbreaker. Im Gegensatz zum 
Genre-Primus steuern Sie in Back-
breaker den Spieler nicht von 
oben, sondern aus der Verfolger-

Perspektive. Die versetzte Kamera 
erzeugt zusammen mit bis zu 
90.000 animierten Zuschauern ei-
ne dichte Atmosphäre. Apropos 
animiert: Alle Bewegungsabläufe 
wurden nicht per Motion Captu-
ring aufgenommen, sondern wer-
den mit einer aufwändigen Physik-
Simulation in Echtzeit berechnet – 
so reagieren sie auf jeden Tackle 
unterschiedlich. Ob Backbreaker 
auch spielerisch Neues bietet, er-
fahren wir Ende des Jahres.

KurzpreviewsPreview

22 GameStar 09/2008David W. Bradley war auch am Design der Flugsimulation Falcon 4.0 beteiligt. 
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Im letzten Jahr fand das Blizzard Worldwide Invitational in der südkoreanischen Hauptstadt Seoul statt.

Samstag, 28. Juni, Messezent-
rum Paris: Um 11:45 Uhr be-

tritt Frédéric Munou, Marketing 
Director bei Blizzard, die 50 Meter 
breite Bühne, um vor Tausenden, 
aus allen Teilen der Welt ange-
reisten, Besuchern das Worldwi-
de Invitational 2008 einzuläuten 
– Blizzards jährlich stattfindende 
E-Sport- und Fan-Veranstaltung, 
auf der Fans nicht nur kommende 
Spiele antesten und den Blizzard-
Shop leerkaufen können, son-
dern auch die feierliche Enthül-
lung eines aktuellen Geheimpro-
jekts miterleben dürfen. Klar, 
dass Munou das Publikum in sei-
ner Eröffnungsrede bewusst auf 
die Folter spannt. Mit ruhiger 

Stimme erzählt er von der Ge-
schichte seiner Firma, freut sich 
über den bahnbrechenden Erfolg 
von World of Warcraft und stellt 
Profispieler vor, die in den kom-
menden Tagen um Preisgelder im 
sechsstelligen Bereich kämpfen. 
Dann übergibt er das Wort an 
Mike Morhaime, Co-Gründer und 
Chef von Blizzard. Der weiß um 
die steigende Ungeduld seiner 
Zuhörer und kommt ohne Um-
schweife zum Thema: »Im letzten 
Jahr haben wir Starcraft 2 auf dem 
Worldwide Invitational angekün-
digt«, spricht er breit grinsend ins 
Mikrofon. »Und auch dieses Mal 
habe ich eine gute Nachricht für 
euch.« Die Halle verdunkelt sich, 

Nebel und rote Scheinwerferkegel 
tauchen die Bühne in gespensti-
sches Licht, ein Gitarrenspieler 
tritt auf. Als dieser die ersten 
Takte der Tristram-Melodie aus 
Diablo zupft, sind die Zuschauer 
nicht mehr zu halten. Das Lied 
geht in tosendem Beifall und im 
Kreischen der Fans unter, minu-
tenlang versteht man sein eige-
nes Wort nicht mehr, und noch 
bevor es auch nur ein Blizzard-
Mitarbeiter beim Namen nennt, 
steht fest: Diablo 3 kommt!

Neue Technik
Lange genug hat es gedauert,  
bis die Fans aufatmen durften – 
Diablo 2 liegt lange acht Jahre zu-
rück. Dabei hat Blizzard die Ar
beiten am dritten Teil der Action-
Rollenspiel-Serie bereits direkt 
nach der Veröffentlichung des 
Diablo 2-Addons Lord of Destruc-
tion begonnen; das ist im Som-
mer 2001 erschien. Der Weggang 
des Blizzard-North-Chefs Bill Ro-
per nebst weiteren Mitarbeitern 
im Jahr 2003 dürfte die Produkti-

Diablo 3Diablo 3Diablo 3

Es gibt viel tot zu klicken. In Sachen Spieldesign bleibt sich die Serie treu und schickt Ihnen stets 
riesige Monstermassen vor den Mauszeiger, hier eine ganze Armee wütender Skelettkrieger.

Entwickler-Check
Blizzard Entertainment wurde 1991 
von Michael Morhaime, Frank Pearce 
und Allen Adham unter dem Namen 
Silicon & Synapse gegründet und zählt 
heute zu den einflussreichsten Entwicklerstudios der Welt. Auf Blizzards Konto 
gehen Hits wie Starcraft, die Warcraft-Serie, The Lost Vikings, Diablo und 
Diablo 2 sowie World of Warcraft. Seit ihrem Bestehen wechselte die Firma 
mehrere Male den Besitzer, bis sie 1998 schließlich von Vivendi aufgekauft 
wurde. Bill Roper, Chef von Blizzard North (Diablo), verließ die Firma im Jahre 
2003. Der Grund: Unstimmigkeiten mit der Vivendi-Führungsebene. Acht An-
gestellte folgten ihm und gründeten die Flagship Studios (Hellgate: London). 
Vivendi hat sich Mitte Juni mit Activision zusammengeschlossen, Activision 
Blizzard, so der neue Name, ist nun der größte Spielehersteller der Welt, noch 
vor Electronic Arts. Blizzard hat seinen Sitz in Irvine, Kalifornien.

Bisherige Spiele (Auszug): Starcraft, Warcraft 1-3, The Lost Vikings 1+2, 
Diablo 1+2, World of Warcraft, Rock n‘ Roll Racing, Blackthorne.

Derzeit in Arbeit: Diablo 3, Starcraft 2, WoW: Wrath of the Lich King, .
geheimes MMO-Projekt

Der Barbar demonstriert seinen mächtigen Rundumschlag. Enorm praktisch: Mit dem Eishammer friert der nahkampfstarke Recke getroffene Feinde kurzerhand ein.

PreviewTitelstory

27GameStar 09/2008



on zurückgeworfen haben, trotz-
dem stecken schon sieben Jahre 
Entwicklungszeit in Diablo 3. Die 
sieht man dem Spiel an: Zwar ent-
schuldigt sich Mike Morhaime 
prophylaktisch für etwaige Bugs, 
trotzdem durften wir bei einer Er-
stankündigung noch nie ein der-
art rund wirkendes Spiel begut-
achten. Augenfälligste Neuerung: 
Blizzard hat die isometrische 2D-
Grafik der Vorgänger in den ver-
dienten Ruhestand geschickt und 
eine neue 3D-Engine program-
miert. Allerdings ignoriert das 
Team (ähnlich wie im kommen-
den Starcraft 2) das Technik-
Wettrüsten anderer Hersteller 
und setzt auf ein Grafikdesign oh-
ne große Polygon-Zahlen und Ef-
fekthascherei – weshalb Diablo 3 
auch auf Mittelklasse-PCs flüssig 
laufen dürfte. Bei der Spielpers-
pektive bleibt Teil 3 serientreu, 
Sie blicken nach wie vor von 
schräg oben aufs Geschehen. 
Zwar dürfen Sie nun wahlweise 
direkt an die Kämpfe heranzoo-

men, zu einem Rollenspiel-Shoo-
ter-Mix à la Hellgate: London wird 
das Spiel aber nicht. Im Gegen-
satz zu dem dreckig-morbiden 
Flair der ersten beiden Teile fällt 
in Diablo 3 die unleugbar von 
World of Warcraft inspirierte Co-

mic-Grafik auf. Die Texturen wir-
ken wie gemalt, Zauber und 
Schaltflächen leuchten in satten 
Farben, und statt graubrauner Tö-
ne dominieren Blau und Grün die 
Levels. Angesichts des neuen 
Stils ging während der Präsentati-

on ein skeptisches Murmeln durch 
die Menge – einen so klaren op-
tischen Bruch mit dem Flair der 
Vorgänger hatten die Fans nicht 
erwartet. Brian Morrisroe, Art Di-
rector bei Blizzard, leistet Beruhi-
gungsarbeit: »Diablo 3 orientiert 

Manche Gegner wie diese Skelette tragen robuste Schilde und können deshalb nur von hinten verletzt werden.

Der Hexendoktor ist kein guter Nahkämpfer und 
schickt stattdessen sogenannte Mongrels in die 
Schlacht. Allerdings kann er die flinken und kräfti-
gen Biester mit Flüchen und Zaubern aus der Ent-
fernung unterstützen und sogar in die Luft sprengen.

Bei großen Monsterhorden lohnt es sich, Verwir-
rung zu stiften. Dann wechseln die Feinde kurzzei-
tig die Seiten und hauen sich gegenseitig auf den 
Kopf. Das klappt jedoch nur bei niederen Gegnern, 
Bossmonster sind immun gegen dieses Talent.

Mit der mächtigen Zombiebarriere versperrt der 
Hexendoktor anstürmenden Feinden nicht nur den 
Weg, die Untoten nehmen nahe Widersacher auch 
noch wortwörtlich auseinander. Das Prinzip erin-
nert an die Feuerwand der Zauberin aus Diablo 2. 

Muss der Hexendoktor notgedrungen mal selbst 
ran, greift er am liebsten zu Feuerbomben. Die ha-
ben jedoch nur eine geringe Reichweite und sind 
eher für einzelne Gegner gedacht. Wirklich selbst 
kämpfen sollte der Hexendoktor also besser nicht.  

Ist der Hexendoktor umzingelt, rettet er sich mit 
dem Schreckensschrei. Der ist so furchterregend, 
dass sich sämtliche Gegner für einen kurzen Mo-
ment verscheuchen lassen – das bringt wertvolle 
Sekunden, um neue Mongrels zu beschwören.

Der Hexendoktor
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sich trotz seines neuen Aussehens 
stark an den Vorgängern. Das 
Spiel wird ebenso düster und gru-
selig wie Diablo und Diablo 2.«

Altes Spiel
Was für Fans viel wichtiger sein 
dürfte: Verändert sich neben der 
Optik auch das Spielgefühl? Im-
merhin zählt die zwar simple, 
aber ungemein motivierende Tot-
klick-Mechanik seit jeher zum 
wichtigsten Herausstellungs-
merkmal der Serie. Action-Rollen-
spiele wie Diablo sind ein idealty-
pisches Beispiel für das Erlebnis, 
das Spieltheoretiker »Flow« nen-
nen: Sie versetzen ihren Spieler 
in kürzester Zeit in eine Art von 
Trance-Zustand, in dem sich naht-
los Aufgabe an Aufgabe und Er-
folg an Erfolg reiht – die nächste 
Monstergruppe bekämpfen, den 
nächsten Dungeon-Trakt erfor-
schen, die nächste Charakterstu-
fe erreichen. Die Diablo-Titel wa-
ren und sind deshalb so unge-
heuer populär, weil ihr Design na-
hezu perfekt darauf ausgerichtet 
ist, Spieler in diesem Spielfluss 

mitzureißen. Ob es Diablo 3 ge-
lingt, ein ähnlich rauschhaftes Er-
lebnis zu erzeugen? Für die Ant-
wort darauf ist es zu früh. Aber 
die ersten Eindrücke aus Paris be-
weisen bereits: Blizzard ist wohl-
bewusst, woher die Faszination 
der Vorgänger stammt. 
Auf der Leinwand dirigiert Mike 
Morhaime seinen Barbaren durch 
ein Kellergewölbe und läuft zu ei-
ner Gruppe Ghouls. Prompt ent-
brennt ein Gemetzel, das pri-
ckelnd an alte Zeiten erinnert. Mit 
mächtigen Schlägen hämmert der 
nahkampfstarke Recke ein Mons-
ter nach dem anderen in den Bo-
den, sammelt Erfahrungspunkte 
und freut sich über Goldmünzen 
und Gegenstände, die um ihn her-
um klimpernd auf den Boden 
prasseln. Der Nachschub an Ham-
merfutter will nicht abbrechen, 
immer mehr Ghouls klettern aus 
düsteren Ecken und stürzen sich 
grunzend auf den Barbaren. Der 
kommt der Meute längst nicht 
mehr mit gewöhnlichen Schlägen 
bei. Mike Morhaime aktiviert den 
Sprungangriff, lässt den Barbaren 

aus der ausweglosen Situation 
heraus auf eine Brücke hechten – 
mitten in die Monsterhorde hin-
ein. Was nicht direkt von der Atta-
cke platt gematscht wird, fliegt in 
hohem Bogen und wild krei-
schend in den Abgrund.

Böse Flüche
Diablo-Kennern dürfte der Barbar 
bekannt vorkommen – kein Wun-
der, immerhin gehörte der glatz-
köpfige Bursche bereits zur Hel-
denriege aus Diablo 2. Für seinen 
Auftritt im dritten Teil lässt Bliz-

Die Bossgegner wie diese Belagerungskrabbe sind in der Regel riesengroß – und stinkwütend.

Aufwändige Skriptereignisse treiben die Handlung voran: Hier stören wir die Beschwörungs-
zeremonie des Tausendpfünders, der uns daraufhin mit fiesen Rammattacken umwalzen will.
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Diablo 2

Die Gefahr, seinen Charakter 
mit nutzlosen Fertigkeiten 
auszustatten (»verskillen«), 
war hoch. Insbesondere im 
späteren Spielverlauf ver-
misste man die Funktion, un-
klug verteilte Talent-Punkte 
zurücknehmen zu dürfen.

Freies Speichern war nicht 
möglich. Stattdessen musste 
man sich zu seltenen Tele-
port-Plattformen durchkämp-
fen, um nach dem Laden un-
nötige Laufwege durch er-
neut mit Gegnern verseuchte 
Gebiete zu vermeiden. 

In Online-Gefechten bekam 
immer der Spieler die von 
Monstern fallen gelassenen 
(»gedropten«) Gegenstände, 
der am schnellsten darauf 
klicken konnte – unfair.

Der Rucksack des Helden 
war klein und unübersicht-
lich. Zudem musste man 
sperrige Gegenstände um-
ständlich selbst ordnen – 
eine automatische Sortier-
funktion fehlte.

Die Gegnervielfalt ließ zu 
wünschen übrig. In der Regel 
änderte sich bei den Mons-
tern einer Klasse nur die An-
griffskraft und Farbe. Auch 
die Bossgegner unterschie-
den sich nicht wesentlich 
von ihren Untertanen.

Die Missionen hatten stets 
ähnliche Ziele (»Töte den 
Boss«, »Bring mir den Gegen-
stand«) und waren durch 
Monologe des Quest-Gebers 
langweilig in Szene gesetzt.

Die zufallsgenerierten 2D- 
Levels störten gelegentlich 
durch fehlende Logik, etwa 
sinnlos platzierte oder 
schlicht leere Räume.

Diablo 3

Blizzard entschlackt die Ta-
lentbäume aller Heldenklas-
sen – das soll die Charakter-
entwicklung vereinfachen. 
Ob Trainer wie in Titan Quest 
erlernte Talente gegen Geld 
zurücknehmen, steht hinge-
gen noch nicht fest.

In welcher Form Sie Ihren 
Spielfortschritt sichern dür-
fen, ist noch nicht bekannt. 
Wir hoffen auf ein freies Sys-
tem wie zum Beispiel in 
Sacred – so lässt sich Diablo 3 
auch mal kurz in der Mittags-
pause spielen. 

Wie im kostenlosen Konkur-
renten Mythos sehen Sie nur 
die Waffen und Rüstungen, 
die Ihnen auch wirklich ge-
hören. Das schließt Streitig-
keiten von vorneherein aus. 

Ob Spruchrolle oder Riesen-
axt, alle Gegenstände benö-
tigen denselben Platz im In-
ventar. Ebenfalls praktisch:
Wie in World of Warcraft ver-
schaffen Ihnen zusätzliche 
Taschen mehr Stauraum.  

Blizzard hat über 100 Mons-
tertypen angekündigt. In-
wieweit die sich voneinan-
der unterscheiden, ist noch 
nicht bekannt. In der Präsen-
tation entdeckten wir aber 
immer wieder sich stark äh-
nelnde Gegner. 

Blizzard plant klassenspezi-
fische Quests – das erhöht 
den Wiederspielwert. Zudem 
sollen Dialoge und Skripter-
eignisse für eine dichtere 
Handlung sorgen. 

Die Levelbauteile sollen lo-
gischer verteilt sein und mit 
Skriptereignissen aufwarten. 
Ob das funktioniert, kann 
erst die finale Version zeigen.  

     Die größten Diablo-Sünden
Seit Diablo 2 vor acht Jahren erschienen ist, hat sich im Genre der Action-Rol-
lenspielen viel getan. Gut so, denn nach heutigen Maßstäben stecken in Bliz-
zards Klassiker trotz aller Vorzüge auch schlimme Design-Schnitzer. Wir zählen 
die gröbsten Macken auf und verraten Ihnen, was Diablo 3 besser machen will.

?

Titelstory

29Minuten vor der Ankündigung hat sich Blizzard selbst verraten: Auf dem Teleprompter war der Titel »Diablo 3« zu lesen.
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zard den Muskelmann weitge-
hend unangetastet. Zumindest 
die auf der Präsentation gezeig
ten Talente wurden allesamt aus 
dem Vorgänger übernommen. So 
holt der Barbar mit einer Schock-
welle Feinde gezielt von den Fü-
ßen und wütet dank seiner Wir-
belwind-Attacke mühelos selbst 
durch große Gegnerhorden. Ob 
der Barbar für Diablo 3 neue Ma-
növer dazu lernt, ließ Blizzard im 
Unklaren. Zu wünschen wäre es, 
sonst könnte mancher Fan gleich 
eine der vier anderen Charakter-
klassen spielen und den eigent-
lich so fintenreichen Muskelmann 
links liegen lassen. Eine der Klas-
sen hat der Entwickler bereits an-
gekündigt: den Hexendoktor (sie-
he Kasten). Der erinnert mit sei-
ner bunten, mit Federn bestück-
ten Holzmaske an die irre Version 
eines indianischen Medizinmanns 
und lässt sich am besten als eine 
Mischung aus Magier und Toten-
beschwörer beschreiben. Der He-
xendoktor selbst teilt nicht viel 
Schaden aus und lässt stattdes-
sen für sich kämpfen. Zu diesem 
Zweck beschwört er sogenannte 
Mongels, kleine vierbeinige Bies-
ter, die selbstständig auf Gegner 
losstürmen und diese attackie-

ren. Neben Flüchen und Krank-
heiten verlässt sich der Hexendok-
tor auf Schreie, die Feinde in die 
Flucht treiben oder sie kurzzeitig 
verwirren. Schon bei der Präsenta-
tion hat uns der Hexendoktor vor 
allem durch seine vielfältigen Fer-
tigkeiten in seinen Bann gezogen.

Wuchtige Schläge
Zurück zum Barbaren: Während 
Mike Morhaime diesen weiter 
durch das verwinkelte Kellerge-
wölbe klickt und auf Monster ein-
prügelt, fällt uns das neue Physik-
system auf. Hammerschläge las-
sen Mauerzinnen zusammenbrö-
ckeln, Schockwellen zerlegen Ein-
richtungsgegenstände, und dank 
eines rudimentären Ragdoll-Sys-
tems kullern getötete Feinde 
nachvollziehbar über Kanten und 
Treppenstufen. Das sieht nicht 
nur schick aus, sondern macht 
die Spielumgebung auch ein gan-
zes Stück lebendiger. Die Physik 
dient jedoch nicht nur der Atmo-
sphäre, manchmal hilft sie sogar. 
Wackeliges Mauerwerk etwa eig-
net sich hervorragend als Zom-
bie-Wegwalz-Werkzeug, wenn 
man zunächst mit wuchtigen 
Schlägen die stützenden Holzbal-
ken zerstört. Physikrätsel (wie 

zum Beispiel in Half-Life 2 oder 
Alone in the Dark) gibt es aller-
dings nicht. »Diablo 3 soll ein 
simples Spiel bleiben«, begrün-
det der Blizzard-Chef. Doch auch 
vorberechnete Ereignisse wie 
plötzlich einstürzende Brücken 
und umfallende Statuen wird es 
geben. Da Diablo 3 wie seine Vor-
gänger aus zufallsgenerierten Ge-
bieten besteht, bleibt zu hoffen, 
dass sich solche, wie in Diablo 2 
durch Skripte ausgelöste Situati-
onen tatsächlich immer glaub-
würdig in die Spielwelt einfügen.  

Einfache Kämpfe
Wo wir eben bei »simpel« waren: 
Die ohnehin schon eingängige 
Steuerung hat Blizzard für Teil 3 
noch mal vereinfacht. Das macht 
sich vor allem bei der überarbei-
teten Benutzeroberfläche be-
merkbar. Die erinnert mit den far-
big wabernden Kugeln für Lebens
energie (rot) und Mana (blau) 
zwar hübsch nostalgisch an die 
Vorgänger, unterstützt Sie nun 
aber mit einer Fertigkeitenleiste, 
in die Sie häufig genutzte Talente 
ziehen und dann mit Aktionstas-

Das Inventar erinnert an World of Warcraft. Auch das Vergleichsfenster stammt aus dem Vorbild.

      Der Vorschau-Trailer

Blizzard ist seit jeher dafür bekannt, aufwändige Zwischensequenzen für die eigenen Spiele 
zu produzieren. Auch für Diablo 3 hat der Entwickler einen etwa zweiminütigen Vorschau-Trailer 
veröffentlicht. Den hervorragend gemachten Appetitmacher finden Sie auf unserer Heft-DVD.
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ten blitzschnell auslösen können. 
Direkt daneben greifen Sie über 
zwei Schaltflächen ratzfatz auf 
Schriftrollen (für Instant-Zauber) 
und Tränke zu. Letztere dürfen Sie 
künftig sogar stapeln – Schluss 
also mit der aus Diablo 2 berüch-
tigten Fläschchen-Flut im Inven-
tar. Der Rucksack wurde vergrö-
ßert und bekam ein zusätzliches 
Fenster spendiert, in dem Sie ge-
fundene Gegenstände à la World 
of Warcraft miteinander verglei-
chen können. In Lord of Destruc-
tion eingeführt und nun ausge-
baut: Wenn Sie zwischen zwei zu-
vor definierten Waffen-Sets wech-
seln möchten, hampeln Sie nicht 

mehr im Inventar herum, sondern 
drücken einfach auf die entspre-
chende Taste. Zu guter Letzt hat 
Blizzard die bislang in der Bild-
mitte positionierte Karte ins rech-
te obere Eck verfrachtet.

Taktisches Klicken
Die vereinfachte Bedienung so-
wie die neuen Schnellzugriffsleis-
ten sind auch nötig, denn Blizzard 
möchte die Kämpfe taktischer ge-
stalten. Wir erinnern uns: In den 
ersten beiden Diablo-Spielen 
reichten simple Mausklicks meis-
tens aus, um die Monster ins vir-
tuelle Jenseits zu schicken. Nur 
das gezielte Ausschalten feind-

licher Anführer sowie die Resis-
tenzen gegenüber Feuer, Eis, Blitz 
und Gift brachten ein wenig An-
spruch in die Scharmützel. Die 
unterschiedlichen Elemente und 
Gegner, die schon von Ihnen ge-
tötete Kollegen wieder zum Leben 
erwecken, spielen zwar auch in 
Diablo 3 eine wichtige Rolle, 
pures Tastenhämmern soll aber 
seltener als gewohnt zum Erfolg 
führen. Beispielsweise richten 
normale Angriffe bei schildtra-
genden Skelettkriegern nichts 

aus. Wer die dürren Gerippe um-
hauen will, muss sie deshalb erst 
betäuben, sie dann umkreisen 
und ihnen schließlich mit einem 
Klaps auf den Hinterkopf den Rest 
geben. Auch die Bossgegner ver-
langen künftig dezent mehr Hirn-
schmalz. Der Tausendpfünder et-
wa, ein ebenso fettleibiger wie 
schlecht gelaunter Riesendämon, 
wird im Verlauf des Kampfes wü-
tend und startet daraufhin ge-
fährliche Rammattacken, denen 
Sie tunlichst ausweichen sollten.

Dialoge wie hier mit Deckard Cain sollen nicht nur die Geschichte vorantrei-
ben, sondern auch die Identifikation mit dem Helden vereinfachen.

Huch, die Brücke ist eingestürzt! Gut, dass der Barbar eine Sprungattacke beherrscht.

Diablo
GS 10/1997: 88 Punkte

Wer glaubt, Diablo 
hätte 1997 das Ac-
tion-Rollenspiel-Gen-
re erfunden, der irrt. 
Bereits 14 Jahre zuvor 
schickte Sie Rogue 
durch Dungeons und Monsterhor-
den. Blizzard übernahm das Prinzip, 
übertrug es in Echtzeit und machte es 
durch moderne Technik salonfähig. Als 
Krieger, Magier oder Jägerin klickten 
Sie sich durch 16 zufallsgenerierte 2D-
Levels, töteten Dämonen und verbes-
serten so nach und nach Ihren Helden. 
Die Monsterhatz war durch die ein-
gängige Steuerung und allerhand Be-
lohnungen ebenso simpel wie moti-
vierend – und hat Millionen Fans noch 
mehr Nächte gekostet.

Diablo: Hellfire
GS 01/1998: 88 Punkte
Aufgrund des finanziel-
len Erfolgs von Diablo 
prügelte der damalige 
Publisher Sierra auf ei-
gene Rechnung ein 
Addon in die Regale, 
produziert vom Tochterstudio Synergi-
stic Software. Die vergleichsweise kur-
ze Entwicklungszeit von zehn Mona-
ten brachte zahlreiche Mängel mit 
sich: Die Handlung des Vorgängers war 
nicht optimal ins Addon integriert, das 
Programm stürzte anfangs immer wie-
der ab, und der Multiplayer-Modus 
musste per Patch nachgereicht wer-
den. Dafür versorgte Sie Hellfire mit 
vier zusätzlichen Levels, sechs Quests, 
20 Monstertypen sowie dem Mönch 
als neue spielbare Klasse.  

Diablo 2
GS 08/2000: 90 Punkte
Aus Fehlern lernt man: 
Für Diablo 2 hat sich 
Blizzard zweieinhalb 
Jahre Zeit gelassen – 
und im Sommer 2000 
einen Hit gelandet. Di-
ablo 2 erzählte die Geschichte des Vor-
gängers weiter und ließ das eigentliche 
Spielprinzip unangetastet. Stattdessen 
gab´s Verbesserungen im Detail: hüb-
schere Grafik, größerer Umfang, mehr 
Charakterklassen (Amazone, Barbar, 
Zauberin, Paladin und Totenbeschwö-
rer) sowie zahlreiche Komfortfunkti-
onen, etwa die Schatzkiste im eigenen 
Lager. Insbesondere im kostenlosen 
Battlenet avancierte Diablo 2 zum 
Dauerbrenner und wurde laufend von 
Blizzard nachgepatcht – bis heute. 

Diablo 2: Lord of Destruction
GS 08/2001: 89 Punkte
Auf den Tag genau ein Jahr 
nach Diablo 2 veröffentli-
chte Blizzard das Addon 
Lord of Destruction. Das 
führte die Handlung des 
Hauptprogramms fort 
und baute einen weiteren Spielab-
schnitt, sechs neue Quests sowie zwei 
zusätzliche Charakterklassen (Assassi-
ne und Druide) ein. Die wichtigste 
Neuerung war dennoch eine tech-
nische: Erstmals konnte man Diablo 2 
in einer Auflösung von 800x600 Pixeln 
spielen. Viel half das nicht – die Grafik 
galt schon damals als veraltet. Nichts-
destotrotz gilt Lord of Destruction 
unter Fans als Klassiker und erfreut 
sich insbesondere bei Online-Spielern 
auch heute noch größter Beliebtheit.

Was bisher geschah …
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Namhafte Orte
Ein Lager voller Jägerinnen ir-
gendwo in der Pampa, anonyme 
Dschungel- und Wüstengebiete – 
bis auf die Hafenstadt Lut Gholein 
und einen kurzen Ausflug nach 
Tristram ließ Sie Diablo 2 weitge-
hend im Unklaren darüber, wo ge-
nau Sie sich in der Fantasy-Welt 
Sanktuario herumgetrieben ha-
ben. Nur die Richtung war klar: 
»Nach Osten. Stets nach Osten.« 
Das will Diablo 3 besser machen. 

Im Verlauf der etwa 16 bis 20 Spiel
stunden umfassenden Kampagne 
lässt es Sie sprichwörtlich bemer-
kenswerte Orte erkunden. So be-
suchen Sie etwa die bildhübsche 
Insel Svoros, die mit rauen Küs-
tenabschnitten und säulenge-
säumten Protzbauten an das anti-
ke Griechenland erinnert – ein 
Schelm, wer da an Titan Quest 
denkt. Svoros ist laut Mike Mor-
haime die Heimat der Amazonen 
– ein Hinweis auf eine weitere 

Welt soll sich so echt und leben-
dig anfühlen wie möglich.«

Interessante 
Gespräche
Ist Ihnen etwas aufgefallen? Bis-
lang haben wir in diesem Artikel 
kein einziges Wort über die Hand-
lung verloren. Das wird nur weni-
ge verwundern, denn die Hinter-
grundgeschichte in den Diablo-
Spielen konnte man bislang ge-
trost als nebensächlich abhaken 
– viel wichtiger waren der nächste 
Levelaufstieg, das nächst bessere 
Schwert, der nächste Zwischen-
gegner. Blizzard ist sich des ver-
schenkten Potenzials bewusst 
und will seinem Action-Rollen-
spiel mehr Rollenspiel verpassen, 
sprich: die Handlung stärker in 
den Vordergrund rücken. Das 
fängt bereits beim Helden an, der 
sich in Diablo 3 häufiger mit Mo-
nologen zu Wort melden soll – 
Schluss also mit maulfaulen Cha-
rakteren, die höchstens mal ein 
»Ich kann nicht noch mehr tra-
gen« über die Lippen brachten. 
Auch die computergesteuerten 
Figuren (NPCs) sollen mit mehr 
Leben erfüllt werden, statt nur als 
robotergleiche Quest-Geber zu 
dienen. So trifft der Barbar in dem 
gezeigten Demo-Level auf Deck-
ard Cain, den Fans bereits aus 
den beiden Vorgängern kennen. 
»Cain? Du lebst noch?«, scherzt 
unser Held. Der alte Weise brab-
belt los, erzählt von uralten Doku-
menten, die er in dem Keller ge-

Charakterklasse? Der Blizzard-
Chef schweigt und präsentiert die 
orientalisch anmutende Metro
pole Caldeum, die seit der Zerstö-
rung Kurasts in Diablo 2 als neu-
es Wirtschaftszentrum und Sitz 
der Regierung dient. Erste Art-
works zeigen verwinkelte Gassen, 
turbantragende Händler, goldene 
Kuppelgebäude, Teppiche, Was-
serpfeifen. Brian Morrisroe, Art 
Director von Diablo 3, legt großen 
Wert auf Glaubwürdigkeit: »Die 

Nicht neu, aber kom-
fortabler gelöst: Durch 
einen einfachen Maus-
klick können Sie im Ei-
fer des Gefechts zwi-
schen zwei Waffensets 
wechseln.

Die Karte prangt nicht 
mehr inmitten des Bild-
schirms, sondern unauffäl-
lig im rechten oberen Eck. 
Das soll die Übersicht ver-
bessern.

Spruchrollen und Tränke 
dürfen Sie künftig stapeln – 
der unpraktische Gürtel aus 
Diablo 2 gehört der Vergan-
genheit an.

Über die sechs Symbole 
öffnen Sie alle relevanten 
Fenster, etwa das Inven-
tar, die Talentbäume oder 
das Quest-Logbuch.

Wie in einem Online-Rol-
lenspiel können Sie häu-
fig verwendete Fertig-
keiten auf eine Schnell-
zugriffsleiste verteilen 
und bequem per Taste 
aktivieren.

Die Benutzeroberfläche im Detail

Christian Schmidt: Das erste Dia
blo war genial, Diablo 2 langwei-

lig: zu viel Lauferei, zu wenig 
Tiefgang. Für Diablo 3 befürchte 
ich ähnliche Eintönigkeit, denn 
es ist ja dasselbe Spiel. Fern die 
Tage, als Blizzard mal als innova-
tive Firma galt; heute käut der Gi-
gant am liebsten die alten Kon-
zepte wieder – dagegen wirkt 
selbst der Serientäter Electronic 
Arts als Hort der Originalität. Nach 
dem Starcraft-Aufguss nun also ein 
Diablo-Remake, erweitert um Selbst-
verständlichkeiten, ansonsten ein Mo-
nument des kreativen Stillstands. He-
xendoktor? Na fein, da hat der Totenbe-
schwörer einen neuen Namen bekom-

men. Zu allem Überfluss gleicht sich der grafische Stil 
dem WoW-Comic-Einerlei an – was aus einem Trog 
stammt, darf auch gleich aussehen. Die Fans wollen ein 
Wiedersehen mit Liebgewonnenem, schon klar. Die 
Chance, als wichtigster Entwickler der Welt Gestaltungs-
mut zu beweisen, hat Blizzard aber wieder einmal verge-
ben. Schade! Und ernüchternd langweilig.

Gunnar Lott: Mein lieber verwirrter Herr Schmidt, Diablo 
war nur ein Rohdiamant. Diablo 2 aber war ein funkelndes 
Diadem, würdig einer Königin. Mir ist unerklärlich, wie 
man dieses in vielerlei Hinsicht perfekte Spiel als lang-
weilig bezeichnen kann. Und Sie unterliegen zudem 
einem Trugschluss – Blizzard war noch nie eine innova-
tive Firma, was die grundlegenden Spielkonzepte an-
geht. Schon das erste Warcraft bediente 
sich frech bei C&C, übertrug das Ge-
schehen vom Science-Fiction-Realis-
mus lediglich in klatschbunte Comic-
Fantasy. Blizzards Stärke liegt im Op-
timieren, in dem Willen zur Perfekti-
on. Die Kalifornier nehmen eine 
perfekte Spielmechanik und rei-
zen sie aus, ohne allzu viel 
Schnörkel und Ablenkung. Dafür 
lieben wir sie, dafür verzeihen 
wir ihnen gerne, dass sie sich 
nicht ständig neu erfinden. 
Lieber ein brillantes Starcraft 2 
als ein innovatives, aber nur 
halb zu Ende gedachtes 
Spiel wie Assassin´s Creed. 
Beispielsweise. 

Streitgespräch
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Held in Lord of Destruction, soll 
wieder eine große Rolle spielen.

Versammelte Spieler
Ein wichtiges Thema ließ Blizzard 
in Paris weitgehend unkommen-
tiert: Wie wird der Multiplayer-Teil 
funktionieren? Zwar soll man wie 
in den Vorgängern wieder koope-
rativ mit anderen Spielern auf 
Monster- und Erfahrungsjagd ge-
hen dürfen. Inwieweit das Battle-
net, also die dazugehörige On-
line-Plattform, ausgebaut oder 
mit zusätzlichen Funktionen ver-
sehen wird, ließ Blizzard jedoch 
im Unklaren. In einer nach der 
Präsentation stattfindenden Pres-
sekonferenz sprach Jay Wilson, 
leitender Designer von Diablo 3, 
immerhin davon, dass man den 
Handel untereinander vereinfa-
chen wolle und neben der Koop-
Kampagne auch diverse PvP-Modi 
(also Spieler-gegen-Spieler) pla-
ne. Ansonsten herrschte auf dem 
Worldwide Invitational Funkstille: 
Laufen die Mehrspieler-Scharmüt-
zel in einer offenen Welt oder in 
Instanzen ab? »Kein Kommentar!« 
Bleibt das Battlenet gratis? »Dar-
über sprechen wir noch nicht.« 
Wir wagen einen überraschenden 
Themenwechsel und stellen die 
wichtigste aller Fragen: Wann 
kommt Diablo 3? »When it’s 
done!« Verdammt, der Mann ist 
auf alles vorbereitet. DM

funden hat, und wird jäh von dem 
Barbaren unterbrochen: »Schluss 
mit dem Geschwätz, wir müssen 
raus hier!« Cain resigniert: »Kei-
ner hört mehr zu ...« – für Serien-
kenner eine hübsche Anspielung 
auf Cains Erkennungssatz aus 
den vorangegangenen Teilen 
(»Bleib eine Weile und hör zu!«).

Ungläubige Menschen
Gespräche wie dieses sollen die 
Handlung vorantreiben, die 20 
Jahre nach den Geschehnissen 
aus Lord of Destruction einsetzt. 
Der Angriff Diablos und seiner 
Brüder ist inzwischen nur noch 
ein Mythos, das Leben der Bürger 
in Neu-Tristram (das auf den Rui-
nen des alten Tristram erbaut 
wurde) geht längst wieder gere-
gelte Wege. Als Deckard Cain in 
dem Dorf auftaucht und von der 
Rückkehr des Höllenfürsten 
spricht, mag ihm deshalb nie-
mand zuhören. Skepsis ist in der 
Tat angebracht, denn Fans wis-
sen, dass der letzte Seelenstein 
am Ende des fünften Aktes von 
Diablo 2 eigentlich vernichtet 
wurde. Wie also kehrt der Teufel 
zurück? Was hat Cain herausge-
funden? Über all das hüllt Bliz-
zard den Mantel des Schweigens. 
Nur einen kleinen Hinweis ließ 
sich Mike Morhaime entlocken: 
Der Erzengel Tyrael, tragischer 
und spurlos verschwundener 

Koop-Modus: Zu dritt legen wir uns mit schlecht gelaunten Baumwesen an.

Unsere Hexendoktorin ist in eine Falle getappt und wird prompt von Geisterwesen angegriffen. Erst wenn wir alle erledigt haben, lässt sich die Truhe öffnen.

Daniel Matschijewsky: Das Worldwide 
Invitational ist nun schon ein Weilchen 
vorbei, trotzdem habe ich noch immer ei-
ne Gänsehaut. Und das sage ich nicht, um 
hier den nächsten Hype zu entfachen. Bliz-
zard verdient einfach (m)eine erhöhte Auf-
merksamkeit. Und Diablo 3 scheint dieses 
Vertrauen zu rechtfertigen. Das altbekann-
te Spielgefühl ist wieder da, und die neuen 
Elemente (Physik, Dialoge) passen hervor-
ragend ins Konzept. Los ihr Entwickler, 
entwickelt! Tag und Nacht, schneller! 

uAngeschaut  uGenre Action-Rollenspiel  uTermin  unbekannt 
uEntwickler Blizzard / Activision Blizzard  uStatus unbekannt

Diablo 3
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Verborgene Schätze im Programmcode, marodierende Internet-Roboter und 
ziemlich blöde Namen: 42 kultige Fakten zur Diablo-Serie.

… Diablo ursprünglich 
vom Studio Condor ent-

wickelt wurde? Blizzard kaufte 
das Team erst sechs Monate vor 
dem Erscheinen von Diablo 
und benannte es in Blizzard 
North um. Im August 2005 wur-
de das Studio geschlossen.

… Diablo zunächst ein 
rundenbasiertes Spiel 

werden sollte, so wie die Klassi-
ker Rogue, Moria und Angband, 
von denen es inspiriert ist? 
Stattdessen schwenkte das 
Team bald auf Echtzeit um – die 
wichtigste Entscheidung für 
das Action-Rollenspiel-Genre.

… Diablo auch für den 
Apple Macintosh und 

die Playstation erschienen ist? 
Die Playstation-Version besitzt 
anstelle des Battlenets einen ko-
operativen Modus, in dem zwei 
Spieler gemeinsam kämpfen.

… die Verkaufsfassung 
von Diablo eine abge-

speckte Version namens »Diab-
lo Spawn« enthält? Durch das 
Programm können mit einer CD 
mehrere Spieler an Battlenet-
Partien teilnehmen, zum Bei-
spiel auf Netzwerk-Partys.

… sich in den Dateien 
von Diablo mehr als 100 

unbenutzte Grafiken für Ge-
genstände, Gegner und Zau-
bersprüche befinden? Einen 
Teil davon hat Sierra später für 
das Addon Hellfire verwendet.

… das mysteriös-düstere 
Sprachsample, mit dem 

Diablo Sie beim Betreten von 
Level 16 empfängt, rückwärts 
abgespielt »Eat your vegetab-
les and brush after every meal!« 
lautet? (Übersetzt: »Iss dein Ge-
müse und putz dir nach jeder 
Mahlzeit die Zähne!«)

… auf der Diablo-CD 
zwei unbenutzte Videos 

liegen? Eines zeigt eine Se-
quenz beim Betreten der Halle 
des »Butchers«, das zweite soll-
te ablaufen, falls der Spieler die 
(nie ins Spiel eingebaute) »Ster-
nenkarte«-Quest verliert.

… man die Kühe im Nor-
den von Tristram mehr-

mals anklicken kann? Ihr Held 
gibt nach einiger Zeit verschie-
dene Kommentare zum Besten, 
etwa »Ich bin nicht durstig« 
oder »Ja, das ist eine Kuh.«

… Diablo drei Endse-
quenzen enthält? Deren 

Ablauf ist inhaltlich identisch, 
aber das Erscheinungsbild des 
Helden ändert sich, je nach-
dem, ob Sie den Oberteufel mit 
der Jägerin, dem Krieger oder 
dem Magier erlegt haben.

 … dass das Spiel Diablo 
als normalen Gegner 

behandelt, nicht als Bossgeg-
ner? Sein Name wird weiß statt 
golden angezeigt, und wenn 
man ihn oft genug mit dem-
selben Charakter besiegt, zeigt 
das Spiel sogar seine Werte an.

… Diablo unter Win-
dows NT lief? Microsofts 

damaliges Server-Betriebssys-
tem war nicht auf Spiele-Unter-
stützung ausgelegt, kaum 
eines war darauf zum Starten 
zu bewegen. Diablo dagegen 
funktionierte problemlos.

… Diablo der Ursprung 
eines des bekanntesten 

Running Gags der Spielege-
schichte ist? Kurz nach der Ver-
öffentlichung tauchen Gerüch-
te über einen geheimen »Kuh-
Level« auf, mit bizarren Anlei-
tungen, wie dieser angeblich 
zu erreichen sei. Der Level exis-

tiert nicht. In Starcraft (1998) 
bringt Blizzard eine Anspielung 
darauf unter: Wer den Cheat 
»there is no cow level« (»Es gibt 
keinen Kuh-Level«) eintippt, 
gewinnt die aktuelle Mission 
sofort. Auch das Diablo-Addon 
Hellfire (1997) greift das Thema 
auf; wer die Datei command.txt 
um den Eintrag »cowquest« er-
gänzt, trifft im Spiel auf eine ver-
rückte Ausgabe des Farmers Les-
ter im Kuhkostüm. In Diablo 2 
wurde der Kuhlevel dann voll-
ständig Realität: Mit Hilfe von 
Wirts Holzbein lässt sich ein 
Portal in eine Region öffnen, in 
der man von aufrecht lau-
fenden Höllenrindern mit Hel-
lebarden angegriffen wird.

… der »Butcher«, der  
berüchtigte erste Boss-

feind aus Diablo, auch in Bliz-
zards Echtzeit-Strategiespiel 
Warcraft 3 auftaucht? In der 
letzten Mission der Allianz-
Kampagne erscheint der dicke 
Beilschwinger als Gegner; nach 
seinem Ableben hinterlässt er 
den Gegenstand »Wirt’s Other 
Leg« – eine Anspielung auf den 
Jungen Wirt aus Diablo, der 
sein Bein verloren hat.

… man in Blizzards 
World of Warcraft eben-

falls ein Bein von Wirt finden 
kann? In Piratentruhen liegt mit 
etwas Glück ein Streitkolben 
namens »Wirts drittes Bein«.

… das Diablo-Addon 
Hellfire von 1998 das 

letzte Projekt von Synergistic 
Software war? Das traditions-
reiche Studio existierte seit 
1978 und war in jener Zeit einer 
der bekanntesten Entwickler 
für den Heimcomputer Apple 2. 
Sierra kaufte die Firma 1996 
und schloss sie drei Jahre spä-
ter aus Finanznot.

… viele der Stimmen im 
ersten Diablo von Bliz-

zard-Mitarbeitern stammen, 
darunter auch Chris Metzen, 
der Kreativ-Chef von World of 
Warcraft? Metzen arbeitete an 
der Handlung von Diablo mit.

… es zu Diablo: Hellfire 
eine Modifikation na-

mens »The Hell« gibt, die viele 
der Bugs ausbessert und den 
Schwierigkeitsgrad anhebt?

… es in Diablo: Hellfire 
zwei versteckte Quests 

gibt, die man freischaltet, in-
dem man im Spielordner eine 
Datei namens command.txt mit 
den Einträgen »cowquest« und 
»theoquest« anlegt?

… es in Hellfire zwei 
versteckte Charaktere 

gibt? Der Barde und der Barbar 
lassen sich freischalten, indem 
man in command.txt  »bard-
test« und  »babariantest« ein-
trägt. Beides sind Test-Charak-
tere ohne eigene Grafiken.

…zusätzlich zum unbe-
nutzten Barden und Bar-

bar noch zwei weitere Charak-
tere für Hellfire geplant waren, 
der Händler und der Dunkle 
Magier? Patch 1.02 hätte zudem 
eine Charakterklasse namens 
Blutmagier einbauen sollen. 
Der Patch ist nie erschienen.

… alle drei Heldencha-
raktere aus dem ersten 

Diablo im zweiten Teil als tra-
gische Gestalten auftauchen? 
Aus der Jägerin wird die ver-
derbte Schützin Blutrabe (Akt 
1), aus dem Magier der hinter-
hältige Geisterbeschwörer (Akt 
2). Der geheimnisvolle Wande-
rer, von dessen Seele Diablo 
Besitz ergriffen hat, ist der Krie-
ger aus dem ersten Spiel. 

Wussten Sie, dass…?
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… sich viele Spekulatio
nen um den mysteriösen 

»Chat Gem« (Chat-Edelstein) in 
Diablo 2 ranken? Der violette 
Stein taucht nur in Chat-Kanä-
len auf. Wenn man ihn anklickt, 
erscheint die Nachricht »Gem 
activated«, beim zweiten Klick 
»Gem deactivated«. In seltenen 
Fällen sagt er »Mooooooo!« 
Blizzard goss Öl ins Feuer, als 
die Firma im offiziellen Multi-
player-FAQ verlautbarte, dass 
»der Chat Gem korrekt funktio-
niert und unsere Erwartungen 
übertroffen hat.« Erst viel später 
verriet Bill Roper: Der Stein 
macht überhaupt nichts.

… der Charakter der Grä-
fin aus dem ersten Akt 

von Diablo 2 auf einer realen 
historischen Person beruht? Die 
ungarische Adelige Elisabeth 
Báthory (1560-1614) gilt als be-
rüchtigtste Serienmörderin der 
Welt; sie soll mehrere hundert 
Mädchen ermordet und in de-
ren Blut gebadet haben.

… GameStar die Leser in 
Ausgabe 10/2000 dazu 

aufrief, die dümmsten Gegner-
namen aus Diablo 2 einzuschi-
cken? Das Spiel generiert seine 
Namen aus zufälligen Versatz-
stücken. Unter den besten 
Einsendungen waren die 
schrecklichen Feinde »Wut-
Wicht«, »Rotz-Schieber« und 
»Schlamm-Schlamm die Axt«.

… der Patch 1.11 für 
Diablo 2 eine neue Her-

ausforderung namens »Über-
Tristram« hinzufügt? Die Auf
gabe erfordert komplexe Vor-
bereitung und gipfelt in einem 
Kampf im Dorf Tristram gegen 
die drei Mega-Bosse Über-Diab-
lo, Über-Baal und Über-Mephis-
to – und zwar gleichzeitig! 

… die beiden ultima-
tiven Gegner Diablo und 

Mephisto zumindest dem Na-
men nach die gleiche Figur dar-
stellen? Sowohl »Diablo« als 
auch »Mephisto« sind lediglich 
unterschiedliche Bezeich-
nungen für den Teufel. Der Drit-
te im Bunde, Baal, stammt na-
mentlich von assyrischen Ba’al 
ab. Das Wort bedeutet »Gott«.

… zum Diablo-Univer-
sum mittlerweile acht 

Romane erschienen sind? Sechs 
davon stammen von Richard A. 
Knaak, einer von Mel Odom. Ein 
Buch von Robert B. Marks gibt 
es nur als digitales E-Book.

… zwei Regelbücher 
zum Würfel-Rollenspiel 

Dungeons & Dragons (D&D) auf 
Diablo 2 basieren? Für die Bü-
cher »Diablerie« und »To Hell 
and Back« wurden die D&D-Re-
geln auf Diablo übertragen.

… es zu Diablo 2 eine of-
fizielle Actionfiguren-

Serie von Blizzard gab? Drei Fi-
guren wurden veröffentlicht: 
Diablo, der Barbar und der Un-
raveler (ein Mumienmagier).

… Diablo 2 auch als E-
Sport-Spiel dient? Der 

eingebaute PvP-Modus (Spieler 
gegen Spieler) erfordert gute 
Reflexe und wird bis heute in Li-
gen wie Euro-PVP ausgetragen.

… Diablo 2 im Battlenet 
bis heute unter »Du-

ping« und »Hacking« leidet? Die 
Begriffe bezeichnen unrechtmä-
ßig kopierte (»duplicated«) oder 
veränderte (»hacked«) Gegen-
stände. Blizzard ignorierte das 
Problem jahrelang und schaffte 
erst spät mit Patch 1.11 teilwei-
se (aber nicht vollständige) Ab-
hilfe. Kurz nach der Veröffentli-
chung von Patch 1.11 sperrte 
Blizzard 30.000 Benutzerkonten.

… für Diablo 2 im Battle-
net so genannte Bots 

existieren, mit denen der Com-
puter selbstständig spielt? Da-
mit lassen sich Charaktere mü-
helos verbessern, indem man 
den Rechner über Nacht laufen 
lässt. Die Methode grassierte 
schließlich so weitflächig, dass 
im Battlenet zeitweilig mehr 
Bots als Spieler unterwegs wa-
ren. Mit Patch 1.11 unterband 
Blizzard die Nutzung von Bots.

… der jüngste Patch zu 
Diablo 2 gerade erst er-

schienen ist, am 17. Juni? Das 
Update 1.12 entfernt den Ko-
pierschutz, sodass sich das Spiel 
ohne CD starten lässt.

… das Battlenet Buch 
darüber führt, wie oft 

der Ring »Stein von Jordan« auf 
dem Server von Spielern ver
kauft wurde? Sobald die Ge-
samtzahl 75 überschreitet, kann 
in allen laufenden Partien zufäl-
lig das seltene Welt-Ereignis 
»Diablo wandelt auf der Erde« 
stattfinden. Dann erscheint ein 
mächtiger Klon des Bosses Di-
ablo (Über-Diablo, Lebens-
punkte: 642.700), der bei sei-
nem Ableben den raren Zauber 
»Vernichtikus« hinterlässt.

… der begehrteste ein-
zigartige Gegenstand im 

Spiel der ultraseltene Hydrabo-
gen »Windmacht« ist? Die von 
Fans liebevoll »Windi« genann-
te Waffe erhöht unter anderem 
den maximalen Schaden pro 
Level um 3.125 Punkte, saugt 
dem Gegner mit jedem Treffer 
Mana ab und schießt so schnell, 
dass spezialisierte »Force 
Amas« (Amazonen mit Wind-
macht-Bogen) Pfeile wie Ma-
schinengewehrsalven abfeuern.

… zu Diablo 2 lange vor 
World of Warcraft Hel

den und Gegenstände gegen 
echtes Geld gehandelt wurden 
und bis heute werden? Der 
»Windmacht«-Bogen zum Bei-
spiel kostet auf einem europä-
ischen Ladder-Server rund 12 
Euro, ein Paket mit fünf Stück 
jeder Rune gibt’s ab 50 Euro, 
hochlevelige Charaktere kön-
nen bis zu 100 Euro bringen.

… die Battlenet-Spieler 
darunter litten, dass Bliz-

zard die Fähigkeiten der Cha-
raktere in zahlreichen Mini-Pat-
ches immer wieder entschärfte? 
Weil die Talentpunkte im Spiel 
nicht neu verteilt werden konn-
ten, wurden so mit einem 
Schlag Tausende von Helden 
nutzlos. Spitzenreiter unter den 
»generften« (abgeschwächten) 
Klassen ist der Paladin, den es 
am häufigsten erwischte.

... Lord of Destruction 
auch die aus dem Vor-

gänger bekannte Rüstung »Ar-
kaines Heldenmut« wieder-
brachte? Die war so mächtig, 
dass Bizzard sie mit dem Patch 

1.09 entschärfte. Denn sie spen-
dierte zunächst 2,5 Vitalitäts- 
und 2 Lebenspunkte pro Cha-
rakterstufe und konnte erst mit 
Level 85 getragen werden – der 
Bonus summierte sich also auf 
mindestens 212 Vitalitäts- und 
170 Lebenszähler, was einem 
Barbar satte 1.018 Gesundheits-
spunkte bescherte! Nach dem 
Update lag der Vitalitätsbonus 
nur noch bei 0,5 pro Stufe. Wer 
die Rüstung schon vor dem 
Patch erbeutet hatte, durfte al-
lerdings die mächtigere Version 
behalten. Im Battlenet sorgte 
das für neidische Blicke.

… das Diablo-2-Addon 
Lord of Destruction sei-

ne zerstörerische Kraft vor 
allem in CD-Laufwerken frei-
setzte? Eine Charge der Addon-
CDs war so schlecht produziert, 
dass zahlreiche Scheiben im 
Laufwerk zersplitterten. Bei vol-
ler Drehgeschwindigkeit konn-
ten die explodierenden Silber-
linge schwere Schäden am 
Computer anrichten.

… Diablo 2 als »verkaufs
stärkstes Computerspiel 

aller Zeiten« in das Guinness-
Buch der Rekorde des Jahres 
2000 aufgenommen wurde? In 
den ersten zwei Wochen nach 
dem Verkaufsstart ging rund 
um den Globus eine Million 
Exemplare des Action-Rollen-
spiels über die Ladentheken.

… sich die Diablo-Serie 
weltweit insgesamt 

mehr als 17 Millionen Mal ver
kauft hat? Sie gehört damit zu 
den 30 erfolgreichsten Spiele-
serien aller Zeiten.

… Diablo 3 nun seit fünf 
Jahren (genauer: seit 59 

Monaten) in der Liste der meist
erwarteten Spiele der Game
Star-Leser steht, obwohl es erst 
jetzt offiziell angekündigt wur-
de? Die heiß ersehnte Fortset-
zung stieg im August 2004 auf 
Platz 27 in die Liste ein und hat-
te sich zuletzt bis auf Rang 6 
vorgearbeitet. Diablo 3 ist da-
mit das einzige Spiel, das sich 
kontinuierlich in der Liste ge-
halten hat, obwohl es offiziell 
gar nicht existierte.     
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Dungeon  
Siege 
Entwickler: 	Gas Powered Games
Termin: 	 2.5.2002
Wertung: 	 84 (GS 06/02)

Mit einer riesigen Spielwelt sollte dieser Hoffnungsträger 
die Stärken von Diablo und Baldur’s Gate verschmelzen. Das 
misslingt mangels Tiefgang: Die Gefechte und die Charak-
terentwicklung bleiben simpel und anspruchslos. Dank der 
schicken Grafik und des Umfangs dennoch spielenswert.

Nox

Entwickler: 	Westwood
Termin: 	 25.2.2000
Wertung: 	 83 (GS 03/00)

Vier Monate vor Diablo 2 veröffentlichen die Land-of-Lore-
Macher diese unterhaltsame 2D-Monsterhatz, in der Sie die 
Welt als Krieger, Magier oder Beschwörer retten. Eine Inno-
vation nervt jedoch: Nicht einsehbare Bereiche verschleiert 
Nox mit Schatten, deren Ränder sich ständig verschieben.

Darkstone

Entwickler: 	Delphine Software
Termin: 	 2.9.1999
Wertung: 	 80 (GS 10/99)

In dreh- und zoombarer 3D-Grafik kloppen Sie sich durch 
Monsterhorden, und zwar mit zwei Weltenrettern gleichzei-
tig – einen steuern Sie, den anderen der (mäßig schlaue) 
Computer. Der Spielfluss stimmt, allerdings müssen Sie die 
Recken regelmäßig per Hand mit Nahrungsmitteln füttern.

Throne of 
Darkness
Entwickler: 	Click Entertainment
Termin: 	 28.9.2001
Wertung: 	 79 (GS 11/01)

Im Neuwerk ehemaliger Diablo-Macher hacken Sie sich mit 
sieben Samurais durchs alte Japan. Die packende Geschichte 
motiviert, dafür stören Designschnitzer und die triste Grafik.

Technomage

Entwickler: 	Sunflowers
Termin: 	 24.11.2000
Wertung: 	 82 (GS 01/01)

Das erste deutsche Action-Rollenspiel motiviert mit span-
nenden Aufträgen, netten Minispielen und massig Märchen-
flair, nervt jedoch mit Hüpfpassagen sowie einer 3D-Kame-
ra, die Sie ständig von Hand nachjustieren müssen.Hexplore

Entwickler: 	Heliovisions
Termin: 	 25.5.1998
Wertung: 	 79 (GS 07/98)

Der erste bedeutsame Diablo-Klon bringt gleich eine Neue-
rung: dreidimensionale, drehbare und hässliche Voxelgrafik. 
Die mit Ungeheuern und versteckten Schätzen vollgestopf-
ten Landschaften erkunden Sie mit einem Heldenquartett.

Diablo

Entwickler: 	Condor / Blizzard North
Termin: 	 2.1.1997
Wertung: 	 88 (GS 10/97)

Der Urknall: Diablo legt den Grundstein für das ganze Genre.

Diablo 2

Entwickler: 	Blizzard North
Termin: 	 29.6.2000
Wertung: 	 90 (GS 08/00)

Die zweite Teufelshatz legt die Genre-Messlatte höher.

Divine  
Divinity
Entwickler: 	 Larian Studios
Termin: 	 2.8.2002
Wertung: 	 73 (GS 09/02)

Basiert auf dem Gerüst des eingestellten Das-Schwarze-
Auge-Rollenspiels The Lady, the Mage and the Knight.

Die Rivalen des Teufels
Preview

GameStar hat bislang 38 Action-Rollenspiele getestet, die Durchschnittswertung liegt bei 66,6 Punkten. Hm, eine verdächtige Zahl ...36 GameStar 09/2008
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Künftige Rivalen

In Chris Taylors Science-Fiction-Neuwerk sammeln Sie keine 
Ausrüstung, sondern kaufen Upgrades. � Termin: 22.8.2008

u Space Siege

Für die Fortsetzung verspricht Ascaron vor allem mehr Story 
und vielfältigere Charaktere. � Termin: 02.10 2008

u Sacred 2

Als Sagenheld Jason schnetzeln Sie sich flüssig animiert 
durch die antike Mythologie. � Termin: 4. Quartal 2008

u Rise of the Argonauts

Statt öde Monsterhöhlen sollen Sie lebendige Umgebungen 
erkunden, etwa eine Goblinstadt. � Termin: 1. Quartal 2009

u Dungeon HeroHellgate:  
London
Entwickler: 	Flagship Studios
Termin: 	 30.10.2007
Wertung: 	 80 (GS 12/07)

Obwohl sie von einem hochkarätigen Team ehemaliger 
Diablo-Designer stammt, enttäuscht die 3D-Monsterhatz 
– viele Umgebungen sind öde, viele Quests ideenlos. Die 
kostenpflichtige Mehrspieler-Variante entpuppt sich als Far-
ce, auf versprochene Zusatzinhalte warten die Bezahl-Abon-
nenten bis heute. Die reichhaltige Ausrüstungs-Beute und 
die rasant-taktischen Gefechte in der Ego- oder Schulter-An-
sicht heben Hellgate jedoch aus der Genre-Masse heraus.

Titan Quest

Entwickler: 	 Iron Lore
Termin: 	 30.6.2006
Wertung: 	 86 (GS 08/06)

Von allen Diablo-Klonen kommt Titan Quest dem vortreff-
lichen Spielfluss des Vorbilds am nächsten, ständig finden 
Sie nützliche Ausrüstung. Allerdings leidet die mytholo-
gische Monsterjagd unter der miserabel präsentierten Story.

Sacred

Entwickler: 	Ascaron
Termin: 	 27.2.2004
Wertung: 	 87 (GS 03/04)

Im deutschen Rollenspiel-Koloss erkunden Sie eine ebenso 
riesige wie detaillierte Welt und erledigen Ungeheuer mit 
Kampfkunst-Kombos. Lediglich die dünne Handlung und die 
geringe Gegnervielfalt trüben den Jagd- und Sammelspaß.

The Bard´s 
Tale
Entwickler: 	 Inxile
Termin: 	 16.6.2005
Wertung: 	 67 (GS 08/05)

Die einstige Kultserie verkommt zur seichten Metzelei.

Legend: 
Hand of God
Entwickler: 	Master Creating
Termin: 	 12.10.2007
Wertung: 	 79 (GS 11/07)

Solides Abenteuer mit sprechender Mauszeiger-Elfe.

Dungeon Siege 2

Entwickler: 	Gas Powered Games
Termin: 	 2.9.2005
Wertung: 	 84 (GS 10/05)

Atmosphärische Fortsetzung mit tollen Quests, aber erneut anspruchslos.

Silverfall

Entwickler: 	Monte Cristo
Termin: 	 10.3.2007
Wertung: 	 82 (04/07)

Originell: Das Heldentrio entscheidet sich zwischen Natur und Technik.

Dungeon Runners

Entwickler: 	NCSoft
Termin: 	 24.5.2007
Wertung: 	 69 (10/07) 

Simple Online-Monsterjagd. Nur Bezahl-Abonnenten finden gute Ausrüstung.
Weil der Entwickler Flagship in Finanznöten steckt, wurde die
se Online-Monsterhatz eingefroren. �Termin: unbekannt

u Mythos

GR

Seit Anbeginn thront die Diablo-Serie an der Genrespitze – verfolgt von Neben-
buhlern, die jedoch niemals das hohe Spaßniveau der Blizzard-Hits erreichten.

Preview

Die niedrigste Wertung kassierte der hässliche und langweilige Diablo-Klon Nightstone, dem wir in der Ausgabe 09/2002 29 Punkte verpassten.GameStar 09/2008 37
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Wir wüten wie ein Berserker, 
aber das garstige Ziegen­

wesen pariert mit seinem Schild 
einfach jeden unserer Schwert­
hiebe. Neuer Plan: Der Speer 
muss her. Der ist lang und spitz, 
damit finden wir sicher eine Lü­
cke in der Deckung. Pustekuchen. 
Das Vieh ist unglaublich flink und 
weicht unseren Attacken aus. 
Jetzt ist Schluss; irgendwann reißt 
auch einem König der Geduldsfa­
den – zwei wuchtige Hiebe mit 
dem Streitkolben, und mit einem 
Bersten verabschiedet sich der 
Schild vom kümmerlichen Arm. 

Wechsel zum Schwert. Ein kraft­
voller Hieb von links nach rechts, 
und vor uns liegt der Tiermensch. 
In zwei fast gleichgroßen Teilen.

Diese Szene des Action-Rol­
lenspiels Rise of the Argonauts 
haben wir so im kalifornischen 
Pasadena in den Büros des Ent­
wicklerstudios Liquid Entertain­
ment gespielt, mit großem Ver­
gnügen. Und nachdem wir einmal 
die Schwachstelle der gehörnten 
Kämpfer erkannt haben, prügeln 
wir uns deutlich flinker durch die 
Gegnerhorden, um so unseren 
Charakter Jason der Wiederbele­
bung seiner Frau Alkmene ein 
Stück näher zu bringen. Hinter­
hältige Assassinen haben die Gu­
te während der Hochzeitszeremo­
nie ermordet, und Jason hat ge­
schworen, sie mit Hilfe des my­
thischen Goldenen Vlieses aus 
dem Reich der Toten zurückzuho­
len. Ein ambitionierter Plan.

Keine Chance
Von den insgesamt sieben Inseln, 
die Sie im fertigen Spiel in belie­
biger Reihenfolge bereisen kön­
nen, konnten wir drei besuchen. 
Jedes Eiland soll Sie ungefähr fünf 
Stunden beschäftigen und ist voll 
von hinterhältigen Feinden. Ein 

Rise of the Argonauts
Knallharte Kämpfe und charismatische Charaktere in einer guten Geschichte:  
Dieses Action-Rollenspiel hat akutes Hit-Potenzial.

grundlegender Bestandteil des 
Rise of the Argonauts-Kampfsys­
tems ist der zügige Wechsel der 
Waffen. Neben den leichten und 
den schweren Angriffen fließt der 
Waffenwechsel direkt in die kom­
plexen Attacken von Jason ein. So 
ist Ihr Charakter in der Lage, in ei­
ner fließenden Bewegung mit 
dem Schwert zuzuschlagen, die 
Klinge in die Scheide zu stecken 
und gleichzeitig schon den Speer 

aus der Rückenhalterung zu zie­
hen, um damit weiterzukämpfen. 
Schick: Jedes Ausrüstungsteil hat 
seinen festen Platz und ist immer 
zu sehen. Nichts klebt einfach am 
Körper. Stärkere Gegner können 
Sie nur mit dem gezielten Einsatz 
von Streitkolben, Schwert, Schild 
und Speer niederstrecken. Klei­
nere Widersacher hingegen fällen 
Sie mit einem einzigen Streich, 
sofern Sie eine ungeschützte 

Schnittbericht
Der Publisher Codemasters hat sich ent­
schlossen, Rise of the Argonauts in 
Deutschland in zwei Versionen auf den 
Markt zu bringen:

In der Version, die ab 16 Jah­
ren erhältlich sein wird, gibt 
es keine abgetrennten Kör­
perteile und weniger Blut.

Die Version ohne USK-Frei­
gabe erscheint ungeschnit­
ten und vollständig deutsch 
synchronisiert.

Preview

38 GameStar 09/2008Die Entwickler von Liquid Entertainment planen die Kampfanimationen live im Büro ...
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Dieses im Schleim gezüchtete Ekelwesen wird den folgenden Speerstoß definitiv nicht überleben.

Der Titan Epimetheus wird seit Äonen lebendig gekocht.



uAngespielt  uGenre Action-Rollenspiel  uTermin  19. 9.2008 
uHersteller Liquid / Codemasters  uStatus zu 70% fertig

Philipp Dubberke: Wie Jason seine Waffen 
verstaut, mag ein Detail sein, aber es steht 
hier stellvertretend für die Mühe, die sich die 
Entwickler gegeben haben, um eine stim­
mige Welt zu erschaffen. Ob ich die übliche 
Flut an Beutegegenständen vermissen wer­
de, muss sich jedoch erst noch zeigen. Kurz: 
tolles Kampfsystem in Kombination mit dem 
Gefühl, an einem Mythos teilzuhaben.

Potenzial  Sehr gut

Rise of the Argonauts

philipp@gamestar.de

Jasons Schutzgötter
Von den unzähligen Göttern der Griechen ha­
ben sich vier entschlossen, Jason zu helfen. Sie 
entscheiden durch Ihre Spielweise, in welche 
Richtung sich Ihr Charakter entwickeln soll:

Ares ist der raubeinige Gott des Krie­
ges und des Mutes, der von seinen 
Anhängern Tapferkeit in jeder Le­

benslage erwartet. Zur Belohnung stärkt er Ih­
re Streitkolbenangriffe, lässt Sie Gegner betäu­
ben und ermöglicht Ihnen einen Kampfrausch.

Flink und gerissen kämpft Hermes. 
Der Gott der List verbessert Ihren 
Schwertkampf und macht Sie schnell 

und wendig, sodass Sie Gegner überraschen 
können. Außerdem ermöglicht er Ihnen, Ihre 
Götterkräfte häufiger einzusetzen.

Apollo, der Gott der Heilung und des 
Lichts, mag es besinnlich und sicher. 
Deswegen stärkt er Ihren Schild und 

macht Sie selbst für mächtige Gegner zu einem 
nahezu unüberwindbaren Hindernis, sodass 
Sie die Schwachen schützen können.

Athene ist die Göttin der Ordnung 
und militärischen Strategie. Damit 
Sie sich Ihre Gegner vom Leib halten 

können, hilft sie Ihnen, besser mit dem Speer 
zu kämpfen. Außerdem lädt Sie Ihre Waffen mit 
der Energie von Stürmen und Blitzen.

Stelle erwischen. Nach ihrem Tod 
verlieren Ihre Widersacher keine 
Ausrüstungsgegenstände. Wir 
haben zunächst wild protestiert – 
schließlich wecken Action-Rollen­
spiele mit reichlich Beute die Ur­
triebe der Jäger und Sammler in 
uns. Aber genau das möchten die 
Entwickler nicht. Sie wollen dem 
Spieler keine Gegenstände vor 
die Füße werfen, die das Inventar 
überfüllen und sich nur anhand 

ihrer Schadenswerte unterschei­
den. Nein, jede Waffe und jede 
Rüstung, die Sie finden, ist etwas 
Besonderes, hat eine Geschichte. 
So erhalten Sie neue Ausrüstung 
nur an Schlüsselstellen der Hand­
lung, wie etwa ein spezielles 
Schwert, um damit gegen Achil­
les in der Arena anzutreten.

Kein Interface
Eine klassische Benutzeroberflä­
che mit Lebensenergie-Leiste, Mi­
nikarte und Spezialangriffs-Über­
sicht gibt es in Rise of the Argo-
nauts nicht. Nur wenn Sie Ihre 
Waffe wechseln oder eine Spezial­
attacke ausführen, werden die 
entsprechenden Symbole einge­
blendet. Den Zustand Ihres Re­
cken erkennen Sie trotzdem auf 
Anhieb: Zuerst erhält Jasons Rüs­
tung Kratzer, dann blutet er aus 
kleineren Wunden, bis er schließ­
lich aussieht, als wolle er gleich 
umfallen. Kurz bevor Sie keine 
Energie mehr haben, färbt sich 
der Bildschirm wie etwa bei Call 
of Duty 4 rot. Dann hilft es, sich 
auf den Schild zu verlassen. Jason 
pariert im normalen Spielverlauf 
selbstständig, wenn Sie jedoch 
die Blocken-Taste betätigen, geht 
Ihr Krieger dazu über, aktiv Schlä­
ge abzuwehren. Jasons Schild 
schützt wirksam gegen Attacken, 
doch bei zu großem Gegneran­
sturm segnet auch ein König das 
Zeitliche – und Sie müssen einen 
Spielstand laden. Rise of the Ar-
gonauts speichert automatisch, 
lässt Ihnen aber auch die Mög­
lichkeit, jederzeit selbst eine Si­
cherung anzulegen.

Kein Atheist
Ihre Spielweise ändert sich, je 
nachdem, für welchen der vier 
Schutzgötter Sie sich entscheiden 
(siehe Götterkasten). Sie wenden 
sich an die mächtigen Wesen, in­
dem Sie in deren Sinne handeln. 
Klingt kompliziert, ist im Grunde 
aber ganz simpel: In Dialogen ha­
ben Sie vier Antwortmöglich­
keiten, von denen jede einem Gott 
entspricht. Neben den Dialogen 
erfüllen Sie Aufgaben, die jedoch 
nicht strikt vorgegeben sind. Wenn 
Sie etwa einen besonders fiesen 
Bossgegner geschlagen haben, 
können Sie die Tat anschließend 
einem der vier Himmlischen wid­
men und damit in dessen Ansehen 
steigen. So erlernen Sie nach und 
nach immer mehr Spezialfähig­
keiten: etwa schwarze Löcher her­
aufbeschwören, stärker zuhauen 
oder Ihren Speer mit Blitzen aufla­
den. Dabei hat jeder Gott seinen 
eigenen Fertigkeitsbaum, in dem 
Sie mit der Zeit immer mächtigere 
Fähigkeiten freischalten können.

Kein Einzelgänger
Keine leichte Aufgabe, so ein 
mächtiges Relikt wie das Gol­
denen Vlies zu ergattern. Da ist 
man am besten nicht alleine unter­
wegs. Mit der Zeit schart Jason ei­
nen bunten Haufen mächtiger 
Krieger aus der griechischen My­
thologie um sich – die Argonauten. 
Darunter der wuchtige Nahkämp­
fer Herkules, der Gegner mitunter 
einfach in zwei Teile reißt, und der 
exzentrische Halbgott Achilles, 
den Jason erst in einem spektaku­
lären Zweikampf zur Mitarbeit 
»überreden« muss. Im Kampf 
agieren Ihre Mitstreiter komplett 
selbstständig, ohne dass Sie ih­
nen Befehle geben müssen. Dabei 
passen sich die Recken Ihrer Spiel­
weise an: Preschen Sie alleine vor, 
macht Herkules sein eigenes Ding 
und verprügelt einen Gegner nach 
dem anderen. Bleiben Sie hinge­
gen in seiner Nähe, unterstützt er 
Sie direkt, indem er Gegner fest­
hält, sodass Sie sie leichter einen 
Kopf kürzer machen können. PD
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Titelstory

Der Mantikor hat die unangenehme Angewohnheit, sich hinter uns zu teleportieren.

Auf Jasons Rücken sind die Waffen-Halterungen zu erkennen.

Der Erfinder Daedalus schmiedet eigens für uns ein Schwert.
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Sacred 2

micha@gamestar.de

Mit Voodoo-Magie knöpft sich die berittene Dryade Sumpfskelette vor. Alternativ kämpft die Elfe mit Fernwaffen wie dem Blasrohr. 

Vom Rücken seines Hellhound-Reittiers aus erledigt der Schattenkrieger Untote.

Die Riesenwelt Ancaria schrumpft auf Rucksackgrö-
ße, denn Ascaron optimiert sein Action-Rollenspiel 
als weltweit erster Hersteller für Intel-Notebooks.Sacred 2

Ein Sechserpack gilt als prak-
tisch, weil man’s überallhin 

mitnehmen kann. Weiß doch je-
der. Kompliziert wird’s aber, wenn 
keine Getränkedosen drinste-
cken, sondern Helden – nämlich 
die sechs Monsterjäger des Ac-
tion-Rollenspiels Sacred 2: Hoch-
elfe, Seraphim, Dryade, Schatten-
krieger, Tempelwächter und In-
quisitor. Wenn Sie dieses Sech-
serpack mitnehmen möchten, 
brauchen Sie einen Laptop. Einen 
schnellen Laptop, denn die detail-
lierte Grafik müsste Hardware-
Ressourcen eigentlich flotter auf-
fressen als Homer Simpson seine 
Donuts. Wohlgemerkt »müsste«, 
aber nicht »muss«: Der Entwick-
ler Ascaron hat in die Technik-
Trickkiste gegriffen und Sacred 2 
an tragbareren Rechner mit Intels 
Centrino-Chipsatz angepasst. 
Selbst auf betagten Geräten mit 
Centrino-1-Technologie (im Ein-
satz seit 2003) soll das Abenteuer 
flüssig laufen und trotzdem an-
sehnlich ausschauen – egal, wie 
lahm die Grafikkarte ist. Tatsäch-
lich: Bei einer Demonstration 
wirkt die Laptop-Fassung detail-
ärmer als jene für »erwachsene« 
Rechner, aber keinesfalls häss-
lich. Auf Centrino-2-Systemen 
sieht Sacred 2 noch besser aus 

(siehe Kasten »Centrino-Ver-
gleich) und ist damit ein Anwärter 
auf den Titel »schönstes tragbares 
Sechserpack der Spielehistorie«.

Steigender Absatz
Davon abgesehen, dass Intel über 
diese Form der Centrino-Werbung 
nicht eben unglücklich sein dürf-
te, begründet Ascaron sein Vorge-
hen mit dem derzeitigen PC-Ab-
satz: Laut dem Marktforschungs-
institut IDC sanken die Verkaufs-
zahlen normaler Rechner im ers-
ten Quartal 2008 weltweit um 0,9 
Prozent, während die von Note-
books um 47 Prozent stiegen. Mit 
der Optimierung erschließt Asca-
ron also einen wachsenden Käu-
ferkreis. Technisch funktioniert 
die Anpassung automatisch: Nach 
der Installation erkennt Sacred 2, 
ob es auf einem Laptop läuft, und 
wählt eines von drei Grafiksets. 
Hierzu mussten die Designer je-
des 3D-Modell dreimal gestalten 
– mit geringer, mittlerer und ho-
her Polygonzahl (siehe auch den 
Artikel über 3D-Modeller auf Sei-
te 136). Darüber hinaus sehen 
Laptop-Besitzer direkt im Spiel 
die Akku-Laufzeit sowie die Qua-
lität der WLAN-Verbindung. Und 
im »AdHoc«-Modus können sie 
mit wenigen Klicks eine Netz-
werk-Partie starten. Wer in ein 
laufendes Match einsteigt, wird 

GR

direkt zu seinen Mitstreitern tele-
portiert, umständliches Suchen 
entfällt. Aber das war ja klar – 

oder haben Sie schon mal in 
einem Sechserpack nach einzel-
nen Dosen gesucht?

Centrino-Vergleich

Auf ihrem Reit-Waran erkundet die Dryadin einen Markt-
platz. So sieht die Szene auf einem Centrino-1-System ...

... und so auf einem Centrino-2-Notebook aus, erkenn-
bar an den satten Farben und den detaillierten Texturen.

Michael Graf: Die Laptop-Anpassung ist 
eine feine Idee: Ein grafisch hochmodernes 
Spiel ohne starke optische Einbußen auch 
auf älteren oder leichten Notebooks spie-
len – allerdings nicht mit AMD-Geräten, 
schade. Davon abgesehen interessieren 
mich eher spielerische Qualitäten wie die 
die Quest-Wahl zwischen Licht und Schat-
ten. Ob die funktioniert, klären wir in einer 
großen Vorschau in der nächsten Ausgabe.

uAngeschaut  uGenre Action-Rollenspiel  uTermin  2. Oktober 2008 
uHersteller Ascaron / Deep Silver  uStatus zu 90% fertig
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Auf der Insel Makin zerlegen wir während einer groß angelegten Landeoperation eine japanische Garnison. Der Held des Spiels soll nun auch schwimmen können – gesehen haben wir das aber noch nicht.

Leutnant Hiro Onoda ist der 
wohl disziplinierteste, leidens­

fähigste und wahrscheinlich auch 
störrischste Soldat der Geschich­
te. Der japanische Nachrichten­
offizier war 1945 auf der philippi­
nischen Insel Lubang stationiert, 
als amerikanische Truppen die In­
sel überrannten. Der Großteil der 
japanischen Verteidiger wurde 
getötet oder gefangengenom­
men, doch Onoda und drei seiner 
Kameraden konnten in den 
Dschungel fliehen. So tief im 
Grünzeug bekamen die Kämpfer 
nichts mit, nicht mal, dass ihre ei­
gene Armee kapituliert hatte – 
und führten den Feldzug auf eige­
ne Faust fort. Einer der vier ergab 
sich später den philippinischen 
Behörden, zwei weitere kamen in 
den folgenden Jahren bei Gueril­

lagefechten gegen die Polizei 
ums Leben. Allein Onoda weiger­
te sich beharrlich, das Kriegs­
ende zu akzeptieren – er hielt es 
für eine List der Amerikaner, um 
ihn zu fangen. Erst als die japa­
nische Regierung Onodas ehe­
maligen Vorgesetzten zu ihm in 
den Urwald schickte, akzeptiere 
der Einzelkämpfer die Niederla­
ge. Daraufhin verließ Onoda den 
Dschungel – 1974, 29 Jahre nach 
Kriegsende. Er trug immer noch 
seine Uniform, sein Schwert, sein 
Gewehr mit 500 Schuss und ein 
paar Handgranaten.  

Keine Schande
Onoda steht als Sinnbild für die 
japanischen Soldaten des Zwei­
ten Weltkriegs: Getrieben von 
einem jahrhundertealten Krie­

Call of Duty World at War

Schon wieder Weltkrieg? Ja, aber diesmal anders, versprechen die Entwickler.  
Wir haben Call of Duty 5 angespielt und nachgesehen, ob das stimmt. 

gerkodex und einer »Herren­
menschen«-Mentalität (nicht un­
ähnlich der der Nazis) kämpften 
die meisten von ihnen bis zur 
Selbstaufopferung für ihr Land 
und ihren Kaiser. Kapitulation galt 
als verabscheuungswürdig, der 
Tod im Gefecht mit dem Feind als 
höchst ehrenhaft. Einige Japaner 
zogen gar den rituellen Selbst­
mord einer Gefangennahme vor: 
Auf der Pazifikinsel Tarawa erga­
ben sich nur 17 der 4.600 dort 
stationierten japanischen Solda­
ten den amerikanischen Angrei­
fern, auf der Nachbarinsel Makin 
waren es sogar nur drei. 

Mit dieser Art Feind will Trey­
arch das arg angestaubte Welt­
kriegs-Szenario ordentlich auf­
möbeln: Japaner, die mal mit tak­
tischem Geschick vorgehen, mal 

wie Furien aus dem Dschungel 
stürmen, ein Schwert in der Hand, 
den Tod im Auge. Call of Duty: 
World at War von Treyarch soll 
den Krieg im Pazifik so zeigen, 
wie er wirklich war: unbarmher­
zig, brutal, wahnsinnig. 

Keine Furcht
Wahnsinnig aufregend sind schon 
die ersten Szenen, die wir vom 
Spiel zu sehen bekommen: Gera­
de erst von unseren Kameraden 
mitten in der Nacht aus einer fie­
sen Folterszene befreit, stolpern 
wir als amerikanischer Soldat 
durch eine Strandgarnison der Ja­
paner. Die Dunkelheit wird nur 
durch brennende Hütten erhellt. 
Überall Explosionen, Gewehr­
schüsse, Todesschreie. Wir befin­
den uns in einem Gefecht auf der 
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In einer Mission sitzen Sie in einer PBY Catalina und nehmen japanische Transportschiffe aufs Korn.

Nach den infanteristischen Landeoperationen schicken die Marines Panzer 
auf die Inseln. Sie können also auch große Massenschlachten erwarten.

Dichter Dschungel ist ein Novum für die Call-of-Duty-Reihe. Frei begehbar wie in Crysis ist er allerdings nicht, sondern folgt engen Levelgrenzen.

Die Flugzeug-Mission erinnert an den dramatischen »Tod von oben«-Einsatz aus Call of Duty 4. 

Um ein USK-Siegel zu erhalten, muss Treyarch den Flammenwerfer etwas 
entschärfen. Brennende Menschen werden Sie also vermutlich nicht sehen. 

Insel Makin, eben jener Insel, die 
nur drei japanische Soldaten le­
bend verließen. Direkt vor uns 
stürmt einer aus einem Bambus­
verschlag. Wir sehen schon: Der 
wird nicht zu den drei Glücklichen 
gehören, denn er brennt lichter­
loh. Doch anstatt sich wenige Me­
ter weiter ins Meer zu werfen, um 
seine Flammen zu löschen, stürzt 
sich der Todgeweihte auf einen 
amerikanischen Soldaten, um ihn 
ebenfalls anzuzünden. Der GI 
wehrt sich verzweifelt, doch der Ja­
paner lässt sich in seiner Raserei 
nicht stoppen. Die Männer gehen 
schreiend zu Boden, wenig später 
regen sich beide nicht mehr. 
Skriptsequenzen kennen wir aus 
der Call of Duty-Reihe schon, aber 
so etwas? Starker Tobak. »Die Ge­
fechte im Pazifik waren vermutlich 
die unerbittlichsten, die dieser 
Krieg hervorbrachte«, erklärt 
Hank Keirsey, Activisions Militär­
berater für die Shooter-Serie. 
»Die Japaner kämpften mit einer 
selbstzerstörerischen Entschlos­
senheit, die die Amerikaner nie­
mals für möglich gehalten hät­
ten«, fährt Hank fort. Geschichten 
von der grausamen Unbeugsam­
keit der japanischen Truppen 
machten schnell die Runde, und 
so wurden mancherorts die Nach­
fahren der Samurai fast schon als 
übermenschlich gefürchtet – ein 
Gefühl, das World at War auch 
beim Spieler erzeugen will.

Kein Quatsch
Japanische Supersoldaten greifen 
an – pumpen die Entwickler da 
nicht die Wirklichkeit ein wenig 
auf, um das immergleiche Welt­
kriegs-Geballer aufzupeppen? 
»Überhaupt nicht,« verteidigt sich 
Mark Lamia, Chef von Treyarch, 
»wir haben uns mit vielen Vete­
ranen dieses Feldzuges unterhal­

ten, und dabei Geschichten ge­
hört, die hätten wir uns so nie­
mals ausdenken können.« Die 
Amerikaner antworteten auf die 
Entschlossenheit der Verteidiger 
mit brutaler Gewalt. Auch das fin­
det sich im Spiel wieder: Gerade, 
als wir die brennenden Soldaten 
hinter uns gelassen haben, sto­
ßen wir auf zwei GIs, die einen Ja­
paner gestellt haben. »Sollten wir 

den nicht gefangen nehmen?«, 
fragt der eine zögerlich, »Mir doch 
egal!«, entgegnet der andere, 
hebt seine Thompson-Maschi­
nenpistole und eröffnet das Feuer 
auf den wehrlosen Asiaten. Wir 
haben erst zwei Minuten von 
World at War gesehen, aber 
schon ist uns klar: Call of Duty 5 
ist in jedem Fall noch schonungs­
loser als seine Vorgänger. 

Keine Konserve
Nach dem ersten Gefecht am 
Strand marschiert unsere Gruppe 
ins Landesinnere. Der Gefechts­
lärm verebbt, nun hören wir nur 
noch die Geräusche des Dschun­
gels. World at War spielt dabei 
nicht einfach eine Audiodatei mit 
zusammengeschnittenem Gezir­
pe, Geraschel und Gefiepe ab, so­
bald wir die entsprechende Mar­
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In der Russen-Kampagne werden Sie sich bis zum Reichstag in Berlin vorkämpfen. Der wird natürlich von deutschen Truppen erbittert verteidigt. Mit welchem Erfolg, verraten die Geschichtsbücher.

Wie im Vorgänger werden die Spielfiguren sehr detailliert ausgestattet und animiert. World at War will Kriegsgräuel drastischer zeigen, als wir das aus bisherigen Weltkriegs-Shootern kennen. 

Makin, auf dem mittlerweile auch 
amerikanische und japanische 
Panzer umherrollen. Der Einsatz 
ist so packend inszeniert, wie wir 
das von der Call of Duty-Reihe 
kennen: Jagdflieger rasen knapp 
über unseren Köpfen hinweg und 
nehmen einander und die Boden­
truppen aufs Korn, eine der Ma­
schinen bleibt mit der linken Trag­
fläche an einem Strommast hän­
gen, überschlägt sich und tau­
melt in eine anrollende Panzerko­
lonne – was für ein Spektakel!

Keine Freigabe
Wir rennen von Deckung zu De­
ckung, denn am Rand der Lande­

kierung im Level überschritten 
haben, sondern positioniert eine 
Vielzahl von Geräuschquellen auf 
dem Spielfeld, die ein realisti­
sches Klangfeld in Echtzeit erzeu­
gen. Am Fuße eines Hügels hören 
wir zum Beispiel kleine Tiere 
durchs Unterholz wuseln, auf der 
Kuppe flüstert uns dann ein 
sanfter Wind um die Ohren. Apro­
pos flüstern: Im Urwald werden 
unsere Kameraden sichtlich ner­
vös – sie haben Angst vor japa­
nischen Soldaten, die gerne mal 
tagelang in den Baumwipfeln auf 
ahnungslose Opfer lauern. Nach­
dem während des Makin-Ein­
satzes bereits zahlreiche GIs ja­

panischen Heckenschützen zum 
Opfer gefallen waren, gaben die 
Vorgesetzten tatsächlich den Be­
fehl aus, vorab auf »verdächtige« 
Bäume zu schießen – was die Sol­
daten tatkräftig umsetzten. World 
at War orientiert sich stark an sol­
chen historischen Fakten. Die Ein­
sätze, die Sie im Spiel erleben, 
stellen allerdings nicht wie in der 
Brothers in Arms-Reihe haarge­
nau echte Gefechte nach, son­
dern werden nach altbewährten 
Call of Duty-Tugenden gestaltet: 
stark begrenzte Levels mit jeder 
Menge Skriptsequenzen. Wer frei 
begehbaren Dschungel sucht, 
muss vorerst zu Crysis greifen.

Kein Alleingang
Wie in den Vorgängern laufen Sie 
auch in World at War regelmäßig 
mit computergesteuerten Gefähr­
ten herum. Die tragen zwar immer 
einen Namen und eine Waffe, 
spielen aber nur selten eine ent­
scheidende Rolle. Stirbt ein Kame­
rad, wird er vom Spiel schnell 
durch einen neuen Kämpfer er­
setzt. Doch erstmals in der Call of 
Duty-Reihe werden Sie in Teil 5 
auch kooperativ in den Krieg zie­
hen können, und zwar mit bis zu 
drei Freunden gleichzeitig. Und so 
laufen wir Seite an Seite mit Noah 
Heller, dem leitenden Produzenten 
des Spiels, über das Flugfeld von uu
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Ihr Alter Ego wird oft von computergesteuerten Kameraden begleitet, die für eine dichte Schlachtfeld-Atmosphäre sorgen, indem sie fleißig mitkämpfen – oder dramatisch inszeniert das Zeitliche segnen.

Wird der Sprittank des Flammenwerfers getroffen, gehen Kanister und Soldat spektakulär in die Luft.Die überarbeitete Grafik-Engine bietet hübsche Spielereien mit Licht und Schatten.

rio anpassen – die Blendgranaten 
aus Call of Duty 4 etwa gab es im 
Zweiten Weltkrieg noch nicht. Da­
vid Vonderhaar ist bei World at 
War für die Balance im Multiplay­
ermodus zuständig: »Es gab da­
mals zwar keine Blendgranaten, 
wie wir sie heute kennen, aber es 
gab Leuchtkugeln. Die können 
die Spieler einsetzen und dabei 
noch die Hauptfunktion ausnut­
zen: Die Dinger machen dunkle 
Levels taghell.« Auch die ersten 
Schalldämpfer gab es schon in 
den 40ern. Die reduzieren zwar in 
erster Linie das Mündungsfeuer, 
doch die Schützen werden wie 
schon in Call of Duty 4 nicht mehr 
auf der Karte angezeigt. Vete­

bahn haben sich Japaner ver­
schanzt, die uns mit Maschinen­
gewehr-Feuer beharken. Wir 
hechten in den Krater einer Gra­
nate, die zuvor mehrere Marines 
zerrissen haben muss, denn wir 
finden eine Handvoll neuer Waf­
fen – wie in Call of Duty 4 können 
wir immer nur zwei große Knarren 
gleichzeitig tragen. Wir entschei­
den uns für eine Panzerfaust, he­
ben den Kopf kurz aus dem Gra­
ben und feuern das Geschoss in 
Richtung der MG-Stellung. Die 
Rakete trifft, wir sehen mehrere 
Feinde durch die Luft wirbeln, der 
Schutzwall der Japaner hat je­
doch keinen Kratzer: Zerstörbare 
Umgebung gibt’s in World at War 

nur in Ausnahmefällen. Dafür sind 
einige Objekte brennbar, wie uns 
Heller gerade demonstriert. Er 
hat einen Flammenwerfer gefun­
den und zündet damit eine Wiese 
und einen »verdächtigen« Baum 
an. Aus dem stürzt ein schreien­
der Heckenschütze, der sich in sei­
nem Haltegurt verfängt, kopfüber 
noch wenige Sekunden zappelt 
und schließlich seinen Verletzun­
gen erliegt. Kamikaze-Japaner, 
Kriegsverbrechen, jetzt auch noch 
ein Flammenwerfer – ob da der 
deutsche Jugendschutz mitspielt? 
»Wir arbeiten eng mit der USK zu­
sammen,« verrät Mark Lamia, 
»und natürlich müssen wir Anpas­
sungen machen, aber der Flam­

menwerfer bleibt – sogar im Mehr­
spielerpart.« Wir werden sehen.

Keine Revolution
Der Multiplayer-Modus basiert 
auf den Prinzipien von Call of Du-
ty 4. Hier treten die Spieler in ver­
schiedenen Deathmatch-Modi 
und missionsbezogenen Varian­
ten gegeneinander an, gewinnen 
Erfahrungspunkte und schalten 
neue Waffen und sogenannte 
»Perks« frei. Das sind Spezialfä­
higkeiten wie schnelleres Nach­
laden oder mehr Sprintausdauer, 
von denen Sie nur eine begrenzte 
Zahl mit ins Gefecht nehmen dür­
fen. Einige der Knarren und Ta­
lente muss Treyarch dem Szena­ uu
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Nur wenn gerade Bomber laut dröhnend über uns hinweg fliegen, bleiben unsere Schüsse ungehört. Schick: Unschärfeeffekte lassen das Gras vor uns verschwimmen, während wir uns auf unseren Feind konzentrieren. 

Keine Gnade: Dieser deutsche Soldat tötet verletzte Überlebende eines Gefechts mit seiner Maschinenpistole. Die »Acht-Achter« war eigentlich eine Flak, wurde aber auch gegen Bodenziele eingesetzt.

ranen des Vorgängers werden al­
so schnell ins Spiel finden, denn 
an dessen hervorragenden Grund­
lagen ändert sich kaum etwas. Al­
lerdings werden die Spieler jetzt, 
wie in Battlefield 2, Gruppen bil­
den können, deren Anführer dann 
Angriffsziele und Wegpunkte für 
seine Untergebenen anordnet.

Keine Ruhe
Besitzer einer guten Surround-
Anlage werden im Multiplayermo­
dus von World at War einen gehö­
rigen Vorteil gegenüber Stereo-
Hörern haben, denn die Klangor­
tung funktioniert mit mehreren 
Lautsprechern ausgezeichnet. 
Objekte zwischen Ihnen und der 

Geräuschquelle beeinflussen den 
Schall. Zünden Sie etwa eine Gra­
nate hinter einer Deckung oder in 
einem Gebäude, ertönt die Explo­
sion realistisch gedämpft. Abge­
sehen von der Richtung, aus der 
das Geräusch kommt, können Sie 
also auch die Umgebung des 
Klangs einordnen. Was uns be­
sonders begeistert hat: Der Schall 
in World at War wandert. Schuss­
geräusche verhallen daher mit 
der Zeit, die Position des Schüt­
zen lässt sich also noch besser er­
ahnen. Ein einsamer Sniper, der 
sich auf einem Hügel versteckt 
und mehrmals hintereinander 
herumballert, ohne anschließend 
die Position zu wechseln, wird 

nicht lange alleine bleiben – und 
wenn er nur Besuch von einem 
Waffen-Fan bekommt. Denn sämt­
liche Schrotflinten, Maschinenge­
wehre, Pistolen und so weiter hat 
Treyarch mit penibler Genauigkeit 
aufgenommen. Wenn Sie immer 
schon mal eine echte Schusswaf­
fe hören wollten: World at War 
kommt verdammt nah ran.

Keine Kleinwagen
Scharfschützen sind in Call of Du-
ty 4 nur selten auf ihre Kosten ge­
kommen, denn dort sind die 
Spielfelder relativ klein und auto­
matische Sturmgewehre entspre­
chend nützlicher. In World at War 
soll es nun größere Karten geben. 

Allerdings nicht wegen der Kampf­
distanzen, sondern für die neuen 
Vehikel: Sie werden Panzer steu­
ern dürfen. Die anderen angekün­
digten Fahrzeuge hat Treyarch 
mittlerweile wieder verworfen. 
Vonderhaar: »Es macht einfach 
keinen Spaß, hinten auf einem 
LKW zu sitzen. Deshalb bauen wir 
keine Truppentransporter ein, 
sondern nur Panzer.« Auf den 
Fahrzeugkarten wird zwar genug 
schweres Gerät für jeden herum­
stehen, aber auch geschickte In­
fanteristen können es mit den 
Blechkübeln aufnehmen. Dem 
Szenario angemessen soll es Pan­
zerfäuste, Haftgranaten und 
Sprengladungen geben, mit de­

Ego-ShooterPreview

50 GameStar 09/2008Infinity Ward bediente sich für Call of Duty 2 ebenfalls bei Duell – Enemy at the Gates.



uAngespielt  uGenre Ego-Shooter  uTermin  November 2008 
uHersteller Treyarch / Activision  uStatus zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Mir wäre ein modernes 
Szenario lieber gewesen. Aber Weltkriegs-
Shooter sind ja nicht automatisch langwei-
lig, und wenn sie so gut gemacht sind wie 
World at War, können gerne noch ein paar 
kommen. Eine Innovations-Trophäe wird der 
fünfte Teil der Reihe wohl nicht kriegen, aber 
spannend wird das Spiel in jedem Fall. Au-
ßerdem kriegt die Serie sicherlich mal einen 
Sonderpreis – für ihr Lebenswerk.

Potenzial  Sehr  gut

Call of Duty: World at War

fabian@gamestar.de

Der russische Scharfschütze, der uns in einer spannenden Mission durch Stalingrad leitet, ist fast so cool wie Captain Price aus Call of Duty 4.

Zerstörbare Umgebung wird es nur in vorprogrammierten Situationen und Skriptsequenzen geben.

FAB

ne wird es ein solches System al­
lerdings nicht geben. Gut so, 
denn Rainbow Six: Vegas 2 hat 
gezeigt, wie sehr so etwas die At­
mosphäre stören kann.

Keine Japaner?
Mit der Atmosphäre des moder­
nen Japan, das er 29 Jahre nicht 
gesehen hatte, kam Leutnant 
Onoda zunächst nicht zurecht: Er 
wanderte nach Brasilien aus und 
kehrte erst Jahre später in sein 
Heimatland zurück. Shoichi Yo­
koi, ein zweiter Kriegsheimkeh­
rer, der 1972 aus dem philippi­
nischen Urwald marschiert war, 
zeigte sich vom Japan der 70er 
regelrecht verstört: Keine Spur 
mehr vorhanden von den alten 
Tugenden, die ihn und Onoda 
knapp drei Jahrzehnte im Dschun­
gel überleben ließen. Entsetzt 
über langhaarige Jungs und kurz­
berockte Mädchen rief er: »Ihr 
seid keine echten Japaner! Wo 
sind die echten Japaner?« 

nen Fußsoldaten Fahrzeuge zer­
stören. Die Landschaft wird dabei 
allerdings nicht in Mitleidenschaft 
gezogen. Dazu Vonderhaar: »Zer­
störbare Umgebung wäre natür­
lich realistischer, aber wenn ein 
einzelner Panzer einfach alles auf 
der Karte in die Luft sprengt oder 
plattwalzt, macht das den Infan­
teristen nun mal keinen Spaß.«

Keine Gnade
Stalingrad war sehr zerstörbar, 
und tatsächlich kein Spaß für In­
fanteristen. Dort spielt die zweite 
Kampagne von World at War, und 
zwar aus Sicht eines russischen 
Soldaten. Seine Militärkarriere 
wird ihn im Laufe des Spiels nach 
Berlin bringen, doch zunächst 
muss er erst mal dem Sensen­
mann von der Schippe springen: 
Nach einem großen Gefecht in­
nerhalb der Stadt beginnt unser 
Einsatz mitten auf einem von To­
ten übersäten Schlachtfeld. Wir 
liegen verletzt am Boden und 
müssen hilflos mit ansehen, wie 
deutsche Soldaten in aller Ruhe 
über den Kampfplatz streifen und 
verletzten Überlebenden den 
»Gnadenschuss« geben – auch 
ohne die fanatischen Japaner er­
zeugt World at War noch genü­
gend Schockmomente. Unsere 
einzige Chance: tot stellen. Unser 
Alter Ego schließt die Augen, wir 
hören nur noch seinen Atem, die 
Schritte der näherkommenden 
Soldaten und gelegentliche MP-
Salven. Unser Held wird ohn­
mächtig. Als wir wieder zu uns 
kommen, sind die Deutschen 
weg, dafür sind die Krähen da – 
Aasfresser. Ein schauriges Bild.
Neben uns kauert ein alter Mann. 
Er ist ein erfahrener Scharfschüt­
ze, doch seine rechte Hand ist 
verwundet. Und das gerade jetzt, 
wo er endlich den deutschen Offi­
zier im Visier hat, den er schon so 

lange jagt. Wir übernehmen die 
Flinte des alten Haudegens und 
legen auf die Eskorte des Offi­
ziers an. Doch wir dürfen immer 
nur dann schießen, wenn gerade 
ein Bomber über uns hinweg don­
nert und der Motorenlärm den 
Mündungsknall überdeckt. Die 
Szene ist zwar aus dem Film Duell 
– Enemy at the Gates geklaut, 
spannend ist sie trotzdem.

Keine Atempause
Nachdem wir die Deutschen erle­
digt haben, schleichen wir mit 
dem alten Soldaten weiter durch 
die Ruinen von Stalingrad und lie­
fern uns ein Duell mit einem 
feindlichen Scharfschützen, bis 
wir schließlich von einer deut­
schen Patrouille überrascht wer­
den. Die ganze Mission erinnert 
stark an den dramatischen Ein­
satz in Prypjat aus Call of Duty 4, 
doch das schmälert den Spiel­
spaß nicht. Im Gegenteil: Die 
Prypjat-Mission ist eine der span­

nendsten des Vorgängers, eine 
Neuauflage kann also nicht scha­
den. Im Koop-Modus kommt der 
Einsatz in dieser Form nicht vor, 
stattdessen kämpfen wir uns hier 
mit einer Horde von Soldaten 
durch die Ruinen Stalingrads. Da­
bei passt World at War die Her­
ausforderung auf die Erfahrungs­
punkte der Spieler an: Vier Gene­
räle bekommen stärkere Gegner 
vorgesetzt als vier Neulinge.

Diese Kämpfe sind ebenso gut 
inszeniert wie die reinen Solomis­
sionen und quellen ebenfalls vor 
Skriptsequenzen über, bieten 
darüber hinaus aber noch ein 
Wettbewerbselement: World at 
War verteilt an jeden Spieler 
Punkte und vergibt Sonderpreise 
für denjenigen, der am meisten 
Gegner besiegen konnte, beson­
ders genau geschossen hat oder 
ähnliches. Diese Belohnungen 
werden auf die übrigen Erfah­
rungspunkte im Multiplayermo­
dus angerechnet. In der Kampag­

PreviewEgo-Shooter
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Ein dauerzockender Zauberer, ein Gnom mit Todessehnsucht und ein 
verlauster Server – skurrile Figuren in einem klassischen Adventure. 

The Book of Unwritten Tales

Woran denkt ein 33jähriger 
Beamter, wenn Sie ihm den 

Begriff »Fantasy-Rollenspiel« an 
den Kopf werfen? Vermutlich an 
einen mächtigen Zauberer, Ma-
gie, Drachen, Schwertkämpfer 
und unberührte Natur. Doch wo
ran denkt ein mächtiger Zauberer, 
für den Magie zum Alltag gehört, 
der jeden Morgen mit dem Dra-
chen zur Arbeit fliegt, dabei mit 

Schwertkämpfern um einen Sitz-
platz streiten muss und von un-
berührter Natur Allergien be-
kommt, bei dem gleichen Stich-
wort? Vermutlich an den Bus in 
der Vorstadt, Aktenordner – und 
einen 33jährigen Beamten. In The 
Book of Unwritten Tales spielen 
die Menschen nicht World of War-
craft, sondern »World of Beauro-
cracy«, in dem sich Krieger und 

Magier vom Level-1-Tellerwäscher 
zum Vorstandsvorsitzenden eines 
internationalen Pharmakonzerns 
hocharbeiten können. Verrückte 
Idee? Nicht die einzige, die dieses 
Adventure von King Art bietet. 

Anspielen
Wilbur Wetterquarz hat kein In-
teresse an World of Beaurocracy. 
Wilbur interessiert sich über-

haupt nicht für moderne Technik, 
obwohl er ein Gnom ist und Gno-
me traditionell den ganzen Tag 
Maschinen bauen. Wilbur möchte 
lieber Zauberkräfte erlangen. 
Doch um Magier zu werden, muss 
er einen verwunschenen Stein ho-
len, und um den zu kriegen, muss 
er durch einen verzauberten Spie-
gel marschieren, und um da 
durchzukommen, muss er tot 

Diese Zauberer spielen den ganzen Tag World of Beaurocracy und wollen Wilbur deshalb nicht helfen. Die Figuren im Spiel haben eine ausgeprägte Mimik und folgen beweglichen Gegenständen mit den Augen.

Die hübsche Elfe Ivo im Haus eines alten Gremlin-Archäologen. Wer sich mit Indiana Jones auskennt, entdeckt hier mindestens drei Gegenstände aus den Filmen (die Auflösung gibt´s in der Fußzeile). 

AbenteuerPreview
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uAngeschaut  uGenre Adventure  uTermin  1. Quartal 2009 
uHersteller King Art / HMH Interactive  uStatus zu 50% fertig

Fabian Siegismund:  Irre, was die Jungs von 
King Art aus der Ogre-Engine herausholen, 
die ja auch in Jack Keane steckt: Die Beleuch-
tung, die Animationen, die Mimik der Fi-
guren – das sieht klasse aus. Aber auch in Sa-
chen Story, Rätsel und Charaktere haben die 
Entwickler jede Menge pfiffige Ideen. Allein 
schon Nates cooles Pseudo-Krümelmonster 
Vieh (rechts) ist für mich ein Grund, The Book 
of Unwritten Tales im Auge zu behalten. 

The Book of Unwritten Tales

fabian@gamestar.de

sein, und genau da liegt das Pro-
blem: The Book of Unwritten 
Tales ist ein Adventure, und wie 
in den meisten Adventures kann 
der Held nicht sterben. King Art, 
die Macher des Spiels, nehmen 
das Genre liebevoll auf die Schip-
pe. Sie verstehen The Book of 
Unwritten Tales als humorvolle 
Hommage an große Filme, Bücher 
und Spiele, nicht nur aus dem 
Fantasy-Genre. World of Warcraft 
ist entsprechend nur der Anfang. 

Lichtspielen
Doch zurück zu Wilburs akutem 
Problem. Weil der Gnom nicht 
sterben kann, suchen wir den Tod 
höchstpersönlich auf. Der ist 
schlecht gelaunt – immerhin hat 
der Arme nichts zu tun. Stattdes-
sen sitzt er mit Häschen-Pantof-
feln an den Füßen in seiner ver-
kommenen Bude und starrt auf 
das Buch der Toten, in dem die 
Namen aller Sterbekandidaten 
stehen sollten. Das Ding ist natür-
lich vollkommen leer. Das Haus 
des Sensenmanns mag herunter-
gekommen sein, doch es sieht 
trotzdem hervorragend aus: King 
Art mischen gezeichnete Hinter-

gründe mit 3D-Elementen, zum 
Beispiel volumetrischem Licht 
und Echtzeitschatten. Dabei sind 
zwei- und dreidimensionale Ob-
jekte derart geschickt miteinan-
der verbunden, dass Sie nicht er-
kennen werden, was nun zum un-
beweglichen Hintergrund gehört, 
und was ein benutzbarer Gegen-
stand ist – weshalb diese soge-
nannten »Hotspots« wie im Genre 
mittlerweile üblich auf Knopf-
druck angezeigt werden können. 

Totspielen
Nach einem lustigen Dialog mit 
dem Tod stopfen wir ein paar Böl-
ler in seinen Kachelofen, worauf-
hin der Sensenmann nach dem 
Rechten schaut und uns Zeit gibt, 
am Buch der Toten herumzuspie-
len. Jede Menge Zeit – wie das in 
Adventures nun mal so ist. Aller-
dings nimmt der Tod in diesem 
Fall die konzeptbedingte Unlogik 
des Genres in Sachen skriptge-
steuerter Handlungsabläufe lie-
bevoll auf die Schippe: »Ich sollte 
mich lieber wieder um dich küm-
mern, aber ich kann den Blick ein-
fach nicht vom Ofen abwenden.« 
Derweil kritzelt Wilbur seinen Na-

men ins Buch der Toten. Als der 
Sensenmann das wenig später 
entdeckt, ist er natürlich hocher-
freut – endlich gibt’s Arbeit! Den 
Charakteren in The Book of Un-
written Tales kann man ihre Emo-
tionen deutlich ablesen: Hinter 
jedem Gesicht werkelt ein Gitter-
netzmodell, mit dem die Figuren 
ihre Gefühle zum Ausdruck brin-
gen. Wilbur ist zunächst hocher-
freut über seine List, dann aber 
im wahrsten Sinne des Wortes zu 
Tode erschrocken: Voller Arbeits-
eifer packt der Sensenmann sein 
Arbeitsgerät und rast auf den 
Gnom zu – nur um Wilbur dann 
mit einem lässigen Fingerschnip-
pen ins Jenseits zu befördern.

Verrücktspielen
Natürlich ist Wilbur nicht endgül-
tig tot. Doch selbst wenn, wäre 
das nur halb so wild (oder ein 
Drittel so wild), denn neben dem 
Gnom gibt’s in The Book of Un-
written Tales noch zwei weitere 
Hauptpersonen: die Elfe Ivo und 
den Piraten Nate, der von seinem 
lilapelzigen Haustier namens Vieh 
begleitet wird. Im Laufe des 
Spiels kreuzen sich die Wege die-

ser drei Helden, die sich schließ-
lich zusammentun müssen, um 
ein mysteriöses Artefakt vor der 
bösen Armee der Schatten zu ret-
ten. Sie steuern die drei mal ab-
wechselnd, mal gleichzeitig, und 
können so die Aufgaben des 
Spiels auf unterschiedliche Arten 
lösen. Entsprechend viele Rätsel 
soll The Book of Unwritten Tales 
bieten: King Art verspricht über 
150. Eines davon bezieht sich auf 
das »Fantasy«-Rollenspiel World 
of Beaurocracy. Das Gerät wird 
von einem Affen namens Server 
betrieben, der hinter einer höl-
zernen Anzeigetafel hockt, Strip-
pen zieht und Knöpfe drückt. 
Um »WoB« lahmzulegen, 
müssen Sie nun nacheinan-
der den Server abstürzen 
lassen (Stuhl ansägen), 
Bugs einschmuggeln (den 
Affen mit Käfern piesacken) 
oder Lags provozieren (Er-
eigniskarten durchmischen). 
Die Spieler sind darüber na-
türlich nicht begeistert. Einer 
der WoB-süchtigen Zauberer:
»Verdammt! Ich freue mich 
doch schon seit Wochen auf 
meine Steuererklärung!« FAB

King Art schreibt lustige Dialoge. Die Vertonungsarbeiten beginnen aber erst im Herbst. Willbur ist dem Tode geweiht – sehr zur Freude des chronisch arbeitslosen Sensenmanns.

Dank des volumetrischen Lichts und der Echtzeit-Schatten sieht das Spiel toll aus.

PreviewAbenteuer
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Manche Fertigkeiten än-
dern abhängig vom Ge-

schlecht des Helden den 
Namen, sodass Männer 
zum Beispiel zu »Lady-
killern« werden, Frau-

en zur »Schwarzen 
Witwe«. 

Der Ef-
fekt bleibt 

derselbe: be-
sonders harte 

Treffer im Kampf ge-
gen das jeweils andere 

Geschlecht ...

Drakensang ist fertig, nun ist Fallout 3 
der nächste große Rollenspiel-

Hoffnungsträger. GameStar war vor 
Ort bei Bethesda und hat das Endzeit-

Abenteuer exklusiv angespielt.

Fallout 3

Wenn die Kettenreaktion los­
bricht, die sich in einer un­

aufhaltsamen Kaskade von Kern­
spaltungen zur nuklearen Explo­
sion steigert, dann erreichen die 
Temperaturen im Zentrum des 
Feuerballs für kurze Zeit mehrere 
Millionen Grad Celsius. Die Bom­
be – sagen wir: ein mittelgroßes 
Modell von nur einer Megatonne 
– wird mehrere Kilometer über 
dem Grund gezündet, um ihre 
zerstörerische Macht von oben 
gleichmäßig über die größtmög­
liche Fläche zu verteilen. Im Um­

kreis von fünf Kilometern reißt die 
Wucht der Druckwelle jedes Ge­
bäude um; erst nach 20 Kilome­
tern hat sie so viel ihrer Energie 
verloren, dass nur noch Glasschei­
ben bersten. Innerhalb von zwei 
Kilometern um das Detonations­
zentrum verglüht alles Entflamm­
bare. Am Boden löst die Wärme­
strahlung einen Feuersturm aus, 
und noch auf fünf Kilometern ver­
sengt sie die Haut mit Verbrennun­
gen ersten Grades. Der Lichtblitz 
der Explosion, vielfach heller als 
die Sonne, lässt jeden Augenzeu­

gen für eine halbe Stunde erblin­
den. Die Chance, sofort an einer 
Überdosis radioaktiver Strahlung 
zu sterben, ist dagegen minimal: 
Dazu müsste man näher als zwei 
Kilometer an der Sprengung sein, 
und dort sind Hitze und Druck so­
wieso kaum zu überleben. Seine 
perfideste Wirkung entfaltet der 
Atomangriff erst, wenn sich über 
die vernichtete Fläche bereits Stil­
le legt. Die strahlenden Spal­
tungsteilchen, die sich in riesiger 
Zahl bei der Detonation gebildet 
haben, verbinden sich mit dem 
Staub der Luft, ziehen mit den 
Wolken über Hunderte von Kilo­
metern, und wo sie abregnen, 
vergiften sie den Grund und alles, 
was sich auf ihm bewegt. Das 
nennt man Fallout.

Probesprengung
Im Jahr 2077 wird die USA in 
einem Atomkrieg durch unzählige 
solcher Explosionen in eine radio­
aktive Wüste verwandelt. Rollen­
spiel-Veteranen wissen das be­
reits: Es ist die Vorgeschichte zu 
den Fallout-Spielen, von denen 
bislang zwei offizielle Teile (1997 
und 1998) und mehrere Ableger 
erschienen sind. Es sind Klassi­
ker, die zu Recht Kultstatus genie­
ßen (siehe Hall of Fame, Seite 
138). Die Firma hinter diesen 
Spielen, Black Isle Studios, exis­
tiert nicht mehr. Vor einigen Jah­
ren kaufte Bethesda die Rechte 
an der verwaisten Serie. Die Obli-
vion-Macher arbeiten seitdem 
daran, die USA erneut zu vernich­
ten – diesmal allerdings nicht 
mehr die Westküste, sondern die 
Ostküste um die Hauptstadt 
Washington. Just dort hat Bethes­
da ihren Firmensitz, und selten 
sind wir so passend begrüßt wor­
den wie im Bürogebäude in Rock­
well: »Wir müssen einen Stock 
tiefer«, erklärt man uns zum Auf­

takt. Wir steigen die Treppe hin­
unter ins Untergeschoss. In den 
halbdunklen Kellerräumen sind 
die Betonwände unverkleidet, 
Handys verlieren das Netz, und 
im Konferenzraum keucht der Kaf­
feekocher wie eine Dampfmaschi­
ne. Wir fühlen uns an einen Atom­
bunker erinnert – aber einen Bun­
ker, in dem man’s aushalten 
kann: mit Bar, Spielzimmer und 
einem Kinosaal für 400 Leute. 
Und mit den Bildschirmen, vor 
denen die rund 20 geladenen 
Journalisten aus aller Welt Platz 
nehmen. Aus Deutschland ist 
GameStar dabei. »Ihr seid die 
ersten Menschen außerhalb von 
Bethesda, die Fallout 3 anspielen 
dürfen«, sagt der Chef-Produzent 
Todd Howard. Dann springen die 
Monitore an, das Startmenü er­
scheint, und eine halbe Stunde, 
nachdem wir aus Washington in 
den Bunker hinabgestiegen sind, 
treten wir aus dem Bunker hin­
aus nach Washington.

Strahlungsschäden
Normalerweise beginnt Fallout 3 
mit Ihrer Geburt im Bunker 101, 
einer von mehr als 200 Unter­
grund-Installationen, in der Men­
schen in den USA den Atomkrieg 
überlebt haben. Aber den Pro­
zess, in dem Sie die wichtigsten 
Stationen Ihres jungen Lebens 
szenenweise durchleben und da­
durch Ihren Helden definieren 
(siehe GameStar 06/2008), las­
sen wir diesmal aus und begin­
nen gleich mit dem Auszug aus 
dem Bunker. Das schwere Stahl­
tor rollt zur Seite, wir sind geblen­
det: Zum ersten Mal in unserem 
Leben sehen wir Sonnenlicht. 
Zum ersten Mal seit 200 Jahren 
verlässt ein Mensch Bunker 101, 
in dem Generationen aufgewach­
sen und gestorben sind, ohne je 
die Außenwelt zu erblicken. Aber 
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In den postnuklearen USA gehören Roboter zum Alltag, von kleinen Flugdrohnen bis hin zum mannshohen Wachdroiden. Die gut gepanzerten Maschinen sind mit normalen Waffen kaum zu verwunden.

Rund um Washington erforschen Sie eine verwüstete Landschaft, hier das Städtchen Springvale. In den VATS-Kämpfen setzt das Spiel die Schusswechsel in verschiedenen Ansichten schick in Szene.

Fallout 3 führt 
Buch darüber, 
wie viele Leute 
Sie mit dem 
»Explodierte 
Hose«-Trick 
in die Luft 
sprengen. Der 
geht so: Tarnkappe 
»StealthBoy« akti-
vieren, von hinten 
anschleichen, dem 
Opfer eine scharfe Granate 
in die Tasche stecken. Bumm ...

unser Vater ist verschwunden, 
aus dem hermetisch abgeriegel­
ten Komplex, und er kann nur an 
einen Ort gegangen sein: nach 
draußen. Also müssen wir ihm 
dort nachspüren.

Unser erster Schritt in die Welt 
des 23. Jahrhunderts beginnt auf 
einem Hügel. Es ist warm und 
friedlich; leise rauscht der Wind, 
Mücken summen um unsere Oh­
ren. Um uns herum erstrecken 
sich die Trümmer der Zivilisation. 
Auf der langgezogenen Ebene lie­
gen die schwarzen Würfel rui­
nierter Apartmentblocks und Bü­
rogebäude. Zerfledderte Farm­
häuser bewachen dürre Felder; 
struppiggelbes Gras ist die ein­
zige Vegetation, die Büschel 
wachsen zwischen dem zerbro­
chenen Asphalt der Straßen und 
rund um die verkohlten Stümpfe 

der Bäume. Gerippe von Hoch­
spannungsmasten ziehen sich 
entlang der Eisenbahntrassen. 
Autobahnbrücken, die einst auf 
Stelzen die Landschaft überspann­
ten, enden abrupt im Nichts. Auf 
den stehen gebliebenen Resten 
haben Wegelagerer in ausgebrann­
ten Lastwagen schäbige Camps 
eingerichtet und beschießen von 
oben die wilden Hunde und die 
Herden doppelköpfiger Brahmin, 
mutierte Nachfahren von Rindern, 
die aus radioaktiv verstrahlten 
Tümpeln saufen. Zum Horizont 
hin verdichtet sich die Landschaft 
zur Ruinenmasse, die einst eine 
Stadt war und Washington hieß. 
In ihrer Mitte ragt das Washing­
ton Monument in die Höhe, ange­
fressen und zerlöchert zwar, aber 
der Obelisk steht noch. Auch die 
zur Hälfte eingefallene Kuppel 

des Kapitols ist zu erkennen, und 
irgendwo dahinter muss das Pen­
tagon liegen, das jetzt »Citadel« 
heißt und das Hauptquartier der 
Brotherhood of Steel ist. Aber das 
wissen wir zu diesem Zeit­
punkt noch nicht.

Spaltungseffekte
Alles, was wir im Umkreis 
sehen, können wir auch er­
reichen. Das ist die schöne 
Seite an der beeindrucken­
den Weitsicht. Sie hat aber 
auch eine hässliche Seite, 
und die heißt: Xbox-360-
Technik. Nun muss Konso­
lengrafik nicht per se ein 
Nachteil sein, im Gegenteil, 
manches Spiel ist auf der 
Xbox schöner als auf dem 
PC. Aber die Microsoft-

Schachtel hat den Nachteil, dass 
die meisten Spiele aus Leistungs­
gründen auf Kantenglättung ver­
zichten – so auch Fallout 3. Weil 
die PC-Version 1:1 auf der Konso­

59GameStar 09/2008 Das Washington Monument war mit 169 Metern von 1884 bis 1889 das höchste Bauwerk der Welt. Es ist noch heute das höchste in Washington.



In Megaton und anderen Siedlungen treffen Sie auf Überlebende, darunter auch entstellte Ghouls. Zu Beginn der Spiels springen Sie durch die ersten 18 Lebensjahre des Helden, Geburtstagsfeier inklusive.

Leichte Laserwaffen wie diese hier bekommen Sie schon relativ früh im Spiel. Kritische Treffer verwandeln Gegner umgehend in ein Häufchen Asche.

Das taktische VATS-System 
funktioniert auch
im Nahkampf,
allerdings zielen die 
Schläge immer auf 
die Brust, andere 
Körperteile sind Ta-
bu. Blutig wird‘s 
trotzdem, vor 
allem mit Kraft-
Handschuhen: 
Besonders harte 
Treffer hauen den 
Gegner wortwörtlich 
in Stücke ...

uu

lenfassung beruht, bedeutet das: 
deutliche Treppeneffekte vor 
allem bei entfernten Objekten 
und Gitterstrukturen (z.B. Hoch­
spannungsmasten). Zudem sind 
die Texturen, vor allem aus der 
Nähe, unscharf und matschig. 
Das ist deshalb besonders auffäl­
lig, weil Fallout 3 naturgemäß ein 
optisch karges, farbarmes Szena­
rio hat. Wo bei Oblivion noch 
Speedtree-Laubwerk und üppige 
Grasflächen die Landtexturen ka­
schierten, fällt solcher Schmuck 
bei Fallout 3 weg. Entsprechend 
klar zeigt sich, dass Bethesdas 
Gamebyro-Engine trotz einiger 
Updates im Kern eine veraltete 
Technologie ist. Immerhin wirken 
die Texturen in der Distanz nun 
nicht mehr so grob verwaschen 
wie in Oblivion. Und es ist davon 
auszugehen, dass sich die Hard­
ware-Anforderungen in Grenzen 
halten werden – eine erfreuliche 
Nachricht für Rollenspieler mit äl­
teren Rechnern. Dass die PC-Ver­

sion von Fallout 3 an die Leis­
tungsfähigkeit moderner Grafik­
karten (inklusive Kantenglättung 
etc.) angepasst wird, ist nicht zu 
erwarten. Auf unsere Nachfrage 
entrangen sich die sichtlich über­
raschten Bethesda-Verantwort­
lichen ein »mal schauen« – was 
so viel heißt wie: »Nein.«

Forschungszwecke
Zurück auf unseren Hügel, auf 
dem uns der Rundumblick ein­
drucksvoll klar gemacht hat, dass 
die zentrale Tugend der Fallout-
Serie in der neuen Episode wei­
terlebt: Handlungsfreiheit. Zwar 
ist auf unserer Übersichtskarte 
das logische erste Ziel markiert. 
Aber es bleibt uns überlassen, 
wohin wir aufbrechen. Entspre­
chend wenden wir unserem Ziel­
ort den Rücken zu und laufen in 
entgegengesetzter Richtung hin­
ein in eine feindliche Welt. Die 
Entdeckungsfreude, die diese 
Freiheit in uns auslöst, ist mitrei­

ßend: In jeder Richtung erheben 
sich spannende Landmarken, alte 
Fabriken, Eisenbahndepots, 
Hochbahnen, Städtchen, und 
doch bleibt das Gefühl, auch in 
nächster Nähe in den vielen 
Ecken, Schutthaufen und Ruinen­
mauern Spannendes zu entde­
cken. Das Gefühl täuscht. Tat­
sächlich ist die Welt von Fallout 3 
zur Zeit an vielen Stellen 
leer; sogar die Gegner­
dichte bleibt vergleichs­
weise dünn, wobei das 
von der Gegend abhängt. 
Zudem versperrt das Spiel 
manche interessanten 
Orte wie ein Einkaufszent­
rum solange, bis Sie die 
zugehörige Quest erhal­
ten haben. Dennoch stol­
pern wir immer wieder 
über Überraschungen. In 
einer verborgenen Kluft 
zwischen zwei Felsnadeln 
entdecken wir die wind­
schiefe Hütte der Einsied­

lerin Agatha, die unbedingt eine 
Stradivari-Geige aus dem nahen 
Bunker 92 haben möchte. Nicht 
weit entfernt steht eine Scheune, 
in der wir einen Schuttsammler 
samt seinem Brahmin beim 
Kampf gegen einen Yao Guai 
überraschen, einen mutierten Bä­
ren. Die Kontrahenten wenden 
sich prompt gemeinsam gegen 
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Reagieren oder Anvisieren?
Fallout 3 lässt Ihnen die Wahl zwischen zwei 
Kampfsystemen. In der actionreichen Echt-
zeit-Option zielen Sie aus der Ich-Perspektive 
selbst auf die Gegner, wie in Ego-Shootern. 

Im taktischen VATS-Modus setzen Sie dage-
gen Aktionspunkte ein, damit Ihr Held auto-
matisch auf bestimmte Körperteile der Geg-
ner feuert. Beide Varianten haben ihren Reiz 

– und ihre Nachteile. Perfekt funktioniert kei-
nes der beiden Systeme, sodass wir beim 
Probespielen situationsabhängig zwischen 
den Modi gewechselt haben.

Reflexe und Zielsicherheit des Spielers entscheiden.

Å �Dynamik und Tempo, keine Wartezeiten auf nachladende 
Aktionspunkte

Å �aktives Ausweichen und Deckungssuchen verhindern  
gegnerische Treffer

Å �Gefechte gegen schwache Feinde halten nicht lange auf
Í �Schießen in Bewegung erfordert gute Zielgenauigkeit, Schüsse 

gehen leicht daneben
Í �schwieriges Anvisieren von verwundbaren Körperteilen  

(z.B. Kopf ), deshalb geringerer Schaden
Í �deutlich erhöhter Munitionsverbrauch durch Fehlschüsse und 

seltenere kritische Treffer

Die Charakterwerte des Helden entscheiden.

Å �taktisches Anvisieren von verwundbaren Körperstellen 
am Gegner, zum Beispiel Kopf oder Arme

Å �kein Zeitdruck, überlegtes Vorgehen
Å �klar kalkulierte Trefferwahrscheinlichkeit abhängig von Zahlen-

werten (Talent, Entfernung, Waffe etc.)
Å �schicke, oft drastische Inszenierung der Treffer
Í �Während Ihr Held in Zeitlupe feuert, bleibt er bewegungslos ste-

hen. In dieser Zeit wird er praktisch immer von Feinden getroffen.
Í �Nach dem Schießen laden sich die Aktionspunkte langsam wie-

der auf. Das bedeutet weitgehend tatenlose Wartezeit, in der Sie 
sich vor Feindfeuer verstecken müssen.

Action-Modus Taktik-Modus (VATS)

uns, und wir müssen mit beiden 
fertig werden. In einem Vorort 
tasten wir uns über eine U-Bahn-
Station in das fallenverseuchte 
Gleisnetz vor, räuchern Banditen 
aus und treffen unversehens auf 
den Hobbybastler Ryan Brigg, 
dessen Eigenbau-Maschine aus 
Rattenfleisch und Sekundenkle­
ber heilsame Wunder-Rationen 

presst. In den dunklen Tunnels 
freut uns, dass wir unseren »Pip­
boy« genannten Armcomputer 
auch als Taschenlampe einsetzen 
können. Beim Übergang zwischen 
Außenwelt und Gebäuden lädt 
das Spiel nach, die Wartezeit hält 
sich aber in Grenzen. Wie in Obli-
vion dürfen wir auf der Karte mit 

einem Mausklick zu allen 
schon bekannten Orten 

schnellreisen.  Sehr 
praktisch: Der Kom­
pass zeigt mit grünen 
Markierungen an, wo in 

der Umgebung Orte mit 
lohnender Beute auf 

Abenteurer warten. 
Das erleichtert das 
Erforschen unge­
mein, ohne die Ent­
deckerfreude son­

derlich zu schmälern.

Bedrohungs
szenario

Zwei Jahrhunderte radio­
aktiver Verseuchung haben 
den genetischen Code der 
Lebewesen umgeschrieben, 
die nicht geschützt in Bun­
kern ausharrten; und jenen 
Menschen, die der Mutation 

entgangen sind, hat das harsche 
Leben in einer nahrungslosen 
Welt seinen Stempel aufgedrückt. 
Geifernde Wildhunde machen 
Jagd auf aufgequollene Maul­
wurfsratten, die aus Stollen und 
Erdlöchern kriechen; zähe Insek­
ten wie Skorpione und Ameisen 
sind zu hüfthohen Riesen­
exemplaren herangewachsen, 
und von primitiven Wellblech-La­
gern aus ziehen Banditen und 
Plünderer aus, die an unbedarf­
ten Reisenden nur eines interes­
siert: deren Ausrüstung. Das 
Sammelsurium dieser so erbärm­
lichen wie erbarmungslosen Geg­
ner kennen Serienfans bereits, 
ebenso wie zähe Supermutanten, 
Enklaven-Krieger und Wachrobo­
ter, auf die Sie später im Spiel 
treffen. Gelegentlich streut Fall-
out 3 neue Kreationen ein, zum 
Beispiel die oben erwähnten Yao 
Guai oder das Pendant zum be­
kannten »Mr. Handy«-Roboter, 
»Mr. Gutsy« genannt. Auf eine 
dieser ulkigen Schwebekugeln 
treffen wir bei unseren Erkun­
dungen; sie begrüßt uns mit Plas­
mastrahlen und Flammenwerfer-
Feuer. Kämpfe laufen prinzipiell 
in Echtzeit ab wie in Oblivion oder 

Ego-Shootern, Treffer verlangen 
Ihnen Reaktionsfähigkeit und 
Zielgenauigkeit ab. Allerdings 
dürfen wir wahlweise jederzeit in 
den so genannten VATS-Modus 
schalten und in Ruhe Aktions­
punkte einsetzen, um unseren 
Helden automatisch auf Körper­
teile der Feinde zielen zu lassen. 
Beide Systeme haben ihre Da­
seinsberechtigung sowie Vor- und 
Nachteile (siehe Kasten). Die Ge­
fechte blieben in unserer Probe-
Partie durchweg herausfordernd, 
egal welches System wir wählten. 
Das hängt vor allem damit zusam­
men, dass Munition und Stim­
packs (Erste-Hilfe-Spritzen) 
durchweg rar (und teuer!) sind 
und wir wilde Ballereien deshalb 
vermeiden müssen. Die Befürch­
tung, Fallout 3 könnte zu einer 
anspruchlosen Action-Schießor­
gie werden, bestätigt sich zumin­
dest in den ersten Spielstunden 
nicht. Allerdings ließ sich die 
Feind-KI zu leicht austricksen, 
denn die Gegner bewegen sich 
kaum. Banditen feuern lieber aus­
dauernd auf den Laternenpfahl, 
den wir zwischen uns und sie ge­
rückt haben, anstatt zwei Meter 
zur Seite zu laufen. Und Mr. Gutsy 
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Wer sich in 
der Bomben-
Siedlung Me-
gaton be-
liebt macht, 
kann dort 
eine Woh-
nung zuge
wiesen bekommen, die Sie im 
Lauf des Spiels mit verschiedenen 
Einrichtungsstilen gestalten und 
zur sicheren Ruhestelle machen. 
Vorausgesetzt, Sie sprengen die 
Stadt nicht in die Luft ...

Die Entwickler haben angedeutet, dass man im Spiel auch auf die Gegend stoßen wird, in der das Bethesda-Firmengebäude steht.



uAngespielt  uGenre Rollenspiel  uTermin  4. Quartal 2008 
uHersteller Bethesda / Ubisoft  uStatus zu 90 % fertig

Christian Schmidt: Das Spiel ist fertig, 
sagte man mir, es wird jetzt nur noch po-
liert. Die Probepartie verlief jedenfalls ta-
dellos. Auch wenn ich manche spielerische 
Macke befürchte, als Fallout-Fan freue ich 
mich nun wie ein Kind auf den Titel. Die ein-
zige Sorge: Hält die Motivation an? Schon 
jetzt ist absehbar, dass es in der kargen Welt 
Leerlauf und Wiederholungen geben wird. 
Ich hoffe, die Quests machen das wett.

Potenzial  Sehr gut

Fallout 3

christian@gamestar.de

Siedlungen wie Megaton sind aus Trümmern gezimmerte, improvisierte Löcher – das passt perfekt in die Spielwelt und wirkt wunderbar stimmungsvoll.

Der Pip-Boy entpuppt sich auf Dauer als zwar coole, aber umständliche Fassade für die Spielmenüs. 

Kronkorken-Mine im Ei-
genbau: Benötigt wer-

den eine Frühstücks-
box, ein Sensor-Modul, 
ein Chinaböller und 20 
Kronkorken. Alles zum 
Paket verschnüren, an 

geeigneter Position 
ablegen und ab-

warten, bis einem 
neugierigen Plün-

derer die Blech-
scheiben um die 
Ohren fliegen ...

jagt Salven in den Baustumpf, 
hinter dem wir stecken, bis wir 
dem Elend mit einer Splittergra­
nate ein Ende bereiten.

Atomfreunde
Zu Charme der Fallout-Serie ge­
hört, dass sie ihr Zukunftsszena­
rio samt Laserwaffen, Robotern 
und Geheimtechnologie mit dem 
Stil der 50er-Jahre verbindet. Com­
puter rechnen mit Röhren statt 
Chips, Autos haben knubbelige 
Formen und Haifischflossen, und 
im Radio laufen Rock’n’Roll oder 
patriotische Marschmusik. Dieses 
Retro-Szenario fängt Fallout 3 mit 
einer Detailliebe ein, die Fans Freu­
dentränen in die Augen treibt. Die 
Atmosphäre im Spiel ist von 
Anfang an so stimmig und dicht, 
dass sich generische »Zwerge 
hauen Elfen«-Fantasy verschämt 
ins Dungeon verkriecht. Die erste 
Siedlung, auf die wir treffen, ist 
die aus Schrottteilen abenteuer­
lich zusammengenagelte Buden­

burg Megaton – den Namen hat 
sie vom kleinbusdicken Blindgän­
ger, um dessen Einschlagkrater 
sich die Menschen angesiedelt 
haben. Dass man überhaupt auf 
die Idee kommt, um eine scharfe 
Atombombe herum zu siedeln, 
spricht schon Bände, wes wirren 
Geistes Kind ein Großteil der 
überlebenden Oberweltler ist; 
nur folgerichtig, dass der Spreng­
körper dann auch noch von einer 
»Kirche des Atoms« angebetet 
wird. In Megaton erhalten Sie Ihre 
ersten Aufträge, von denen einige 
das Schicksal der Bombe (und 
damit der ganzen Stadt) bestim­
men. Aber auch viel Kurioses ist 
dabei, etwa die Aufträge der 
Stadtkrämerin Moira Brown, die 
einen »Überlebensratgeber für 
das Ödland« verfasst. Zu Recher­
chezwecken schickt sie Sie los, 
um aus einem verlassenen Super­
markt Nahrungskonserven zu 
bergen, hochexplosive Minen zu 
sammeln oder sich probeweise 

mit mehr als 200 Rad-
Punkten zu verstrahlen 
– gar nicht so leicht! 
Zudem demonstrieren 
die Aufgaben im Me­
gaton eindrucksvoll, 
dass Fallout 3 wieder eine 
spannende Bandbreite an 
Lösungsmöglichkeiten für 
fast jede Situation akzeptiert. 
Um dem schmierigen 
Moriarty Informati­
onen über Ihren Va­
ter abzuluchsen, kön­
nen Sie für ihn arbei­
ten (von Schuldnern 
gewaltsam Geld eintrei­
ben), ihn bestechen, heimlich in 
sein Büro schleichen und den 
Computer hacken oder die Prosti­
tuierte Nora becircen, die Ihnen 
dann das Passwort zuflüstert. 
Den Kerl umhauen geht natürlich 
auch – böse Handlungen akzep­
tiert das Spiel genauso wie gute, 
mit entsprechenden Konse­
quenzen: In Megaton bekommen 

Mörder und Diebe schnell Ärger. 
Das dürfte skrupellosen Spielern 
freilich gleichgültig sein, denn die 
hält sowieso nicht viel in einer 
Siedlung, in deren Mitte eine 
Atombombe auf die Zündung 
wartet. Was die Folgen sind, falls 
jemand das Ding hochjagen sollte 
– das wissen Sie ja nun ...
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James Bond kennt kein Pardon: Vieles in den Levels ist teilweise oder komplett zerstörbar. (1360x768)

Hier ballert sich 007 durch Venedig und das bleihaltige Finale des Vorgängerfilms Casino Royale.

uAngeschaut  uGenre Ego-Shooter  uTermin  4. Quartal 2008 
uHersteller Treyarch / Activision  uStatus zu 80% fertig

Daniel Matschijewsky:  Angesichts der bis-
her gezeigten Levels bin ich skeptisch. Bis 
auf Craigs virtuelles Ebenbild und die 
Schauplätze des Films erinnert nämlich 
nichts an einen Shooter im Bond-Universum 
– keine Luxusschlitten, keine Q-typische 
Ausrüstung. Stattdessen gab´s bislang nur 
uninspirierte Ballereien ohne spannende 
Ideen zu sehen. Hoffentlich verlässt sich 
Treyarch nicht zu sehr auf die starke Lizenz. 

James Bond: Quantum of Solace

danielm@gamestar.de

Die bislang wenig anspruchsvollen Schleicheinlagen zeigt das Programm in dramatischen Kamerawinkeln.

Bond-Darsteller Daniel Craig hat der berühmten Agenten-Serie seinen Stempel 
aufgedrückt. Schafft Treyarch dasselbe mit dem offiziellen Spiel zum Film?  

James Bond Quantum of Solace
Punkt 1 auf der Agenda bei der 

Pressevorführung von Quan-
tum of Solace: Erfrischung mit 
Wodka Martinis – um 11 Uhr mor-
gens wohlgemerkt. Eigentlich 
passend, schließlich geht es beim 
Entwickler Treyarch (Spider-Man, 

Call of Duty 3) in London um das 
Spiel zum kommenden James 
Bond-Film. Wenn Journalisten 
aber mit Alkohol gelockt werden, 
ist man naturgemäß skeptisch. 
Muss man sich den Lizenz-Shoo-
ter etwa schön trinken? Der Raum 

DM

verdunkelt sich, die Präsentation 
beginnt. Und uns ging es bald wie 
den Martinis: Gelegentlich hat es 
uns geschüttelt, manchmal wa-
ren wir aber auch gerührt.  

Erst ballern ... 
Die gezeigte Mission führt uns ins 
Casino Royale in Montenegro, 
Hauptschauplatz des letzten 
Films, wo 007 den Oberschurken 
Le Chiffre aufspüren soll – erst in 
der zweiten Hälfte des Spiels 
wechselt die Handlung zum neu-
en Bond-Kinoabenteuer. Die 
Walther P99 im Anschlag schlei-
chen wir die zwar akkurat nach-
gebauten, aber bislang noch et-
was detailarmen Hotelflure ent-
lang. Als ein Bodyguard um die 
Ecke biegt, schmiegen wir uns an 
die Wand – prompt wechselt das 
Spiel wie in Rainbow Six: Vegas 
in eine komfortable Schulterpers-
pektive, aus der wir die Wache 
gezielt ausschalten. Obwohl der 
Schuss ohrenbetäubend durch 
die Flure hallt, lassen sich die ne-
benan stehenden Gegner nicht 
beeindrucken. »An der KI arbei-
ten wir noch«, entschuldigt sich 
Garret Young, ausführender Pro-
duzent des Spiels. Hoffentlich, 
denn clevere Gegner sind das A 
und O eines Shooters. Dafür 
stimmt schon jetzt die Präsentati-
on von Quantum of Solace. Die 
Waffen knattern realistisch, aus 
den Lautsprechern brandet David 
Arnolds Originalmusik, und der 
virtuelle Daniel Craig ist dem ech-
ten wie aus dem Gesicht geschnit-

ten. Ebenfalls nett: Als Bond im 
Verlauf der Mission an der Außen-
fassade des Casinos entlangklet-
tert, erzählt das Programm in ein-
gestreuten Sequenzen à la 24, 
was gerade in Le Chiffres Zimmer 
vorgeht – filmreif ist das Film-
Spiel also schon jetzt. 

... dann fragen
Überraschung bei einem James 
Bond-Spiel: Treyarch verzichtet 
auf Fahrsequenzen. Schade, der 
sündhaft teure Aston Martin DB-8 
aus Casino Royale bleibt also in 
der Garage. Abseits der Balle-
reien und Schleicheinlagen sollen 
konsolentypische Reaktionstests 
dennoch für Abwechslung sor-
gen. So müssen Sie beim Kna-
cken von Schlössern oder dem 
heimtückischen Ausschalten von 
Gegnern im richtigen Moment die 
richtigen Tasten drücken. Das 
sieht zwar cool aus, wirkt bislang 
aber arg aufgesetzt. Ebenfalls 
verbesserungswürdig: Wie in Call 
of Duty 4 schickt Ihnen das Pro-
gramm immer neue Gegnerwel-
len entgegen, bis Sie eine be-
stimmte Stelle im Level über-
schreiten. Das sorgte zumindest 
bei der Präsentation für zwar bra-
chiale, aber auf Dauer ermüdende 
Schießereien. Zeit für Feinschliff 
bleibt dem Treyarch-Team aller-
dings noch. Zwar hat der Publis-
her Activision bislang keinen offi-
ziellen Termin genannt. Was aber 
läge näher, als das Spiel parallel 
zum Film zu veröffentlichen? Der 
läuft am 7. November an.    
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Bilder mit Kartenbonus
Ein ungewöhnliches Spiel verlangt nach einem ungewöhnlichen Arti-
kel. An den Seitenrändern dieser Preview finden Sie 13 nummerierte 
Sammelkarten. Die Nummern zeigen Ihnen, wo Sie die Karte auf den 
Bildern in Aktion sehen können. Das Inferno (Karte 2) explodiert ent-
sprechend auf unserem Hauptbild in der linken oberen Ecke.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 4516  

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5415  

gamestar.de

Das Interface von Battleforge (noch in Arbeit)

Wenige Bedienelemente, aber trotzdem alles im Griff: Über die Menüleiste A  können wir auch während der Partie auf Community-Funktionen wie das interne Mail-System zugreifen. Per Chatlog 
B  kommunizieren wir mit Gegnern und Freunden. Über die Kartenleiste C  greifen wir blitzschnell auf alle Einheiten, Zauber und Gebäude unseres Decks zu. Die gewählte Karte D  fliegt schick 

animiert aufs Spielfeld, ein grüner Kreis E  zeigt den Wirkungsbereich an. Die Minikarte F  informiert uns sowohl über den Schlachtverlauf als auch über unsere aktuellen Ressourcen.

A

B

C

D

E

F

Es dauert fast 30 Minuten, bis 
uns Phenomic-Chef Volker 

Wertich die wichtigsten Beson-
derheiten von Battleforge erklärt 
hat. Der Erfinder von Die Siedler 
und Spellforce erzählt von Sam-
melkarten, Echtzeit-Schlachten, 
Online-Auktionen, Upgrades, ko-
operativen Missionen, Endgeg-
nerkämpfen und einer spielmodi-
übergreifenden Kampagne. Uns 
schwirrt der Kopf: Wie bitte schön 
soll das alles zusammenpassen?

Doch dann vergehen keine fünf 
Minuten, bis wir’s kapiert haben. 
Denn jetzt hören wir nicht mehr 
zu, sondern wir spielen. Als welt-
weit erstes Magazin durften wir 
uns durch eine komplette Koope-
rativ-Mission kämpfen, gemein-
sam mit drei Phenomic-Entwick-
lern. Die ebenso überraschende 
wie erfreuliche Erkenntnis: Battle­
forge hat zwar tonnenweise neue 
Ideen, spielt sich aber schon jetzt 
flüssig und unkompliziert.

Battleforge

Actionreicher als World in Conflict, taktisch an-
spruchsvoll wie Starcraft 2, dazu das Teamge-
fühl eines Online-Raids: Die Spellforce-Macher 
von Phenomic könnten mit Battleforge das 
Strategie-Genre revolutionieren.

Sammeln
Bevor wir uns in die Schlacht stür-
zen, wählen wir zunächst unsere 
Waffen. Und das sind im Fall von 
Battleforge Sammelkarten. Phe-
nomic plant zum Verkaufsstart 
insgesamt 200 Gebäude-, Zau-
ber- und Einheiten-Karten, ver-
teilt auf vier Themensets: Feuer, 

Eis und zwei derzeit noch ge-
heime. Wir verwetten aber un-
seren Feldherren-Allerwertesten, 
dass es sich dabei um die Kräfte 
der Natur und der Nekromantie 
handelt. Zum einen, weil wir im 
Spiel nicht nur blau und rote, son-
dern auch grüne und schwarze 
Energiekugeln erschaffen dürfen 

Video-Special
DVD

HD-Video
DVD-XL
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Ein paar Armbrustschützen treffen auf eine riesige Feuer-Armee samt Juggernaut (Bildmitte). Das Ungetüm ist dabei nicht mal die teuerste Karte in dieser Schlachtszene – das Inferno (links oben) kostet deutlich mehr.
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(dazu später mehr). Und zum an-
deren, weil Nekromantie und Na-
tur die Besonderheiten von Feuer 
und Eis perfekt ergänzen würden. 
Feuerkarten widmen sich in ers-
ter Linie der Offensive, vom Artil-
lerieturm über den Meteoriten-
schauer bis hin zum alles platt 
walzenden Juggernaut-Monster. 
Das Eis-Repertoire hat seine Stär-
ken dagegen in der Defensive, et-
wa mit den schildtragenden North
guard-Rittern, gepanzerten Stein-
golems oder dem »Coldsnap«-
Zauber, der feindliche Einheiten 15 
Sekunden lang einfriert. Fehlen ei-
gentlich nur die regenerativen 
Kräfte der Natur und fiese Unto-
ten-Magie. Prompt verplappert 
sich Volker Wertich, als wir ihn 
nach weiteren Spezialmanövern 
aushorchen: »Wir haben selbst-
verständlich Einheiten, die heilen 
können. Aber es gibt auch innova-
tivere Fähigkeiten, etwa eine Krea-
tur, die Leichen explodieren lässt.« 

Prima, unser Feldherren-Allerwer-
tester bedankt sich schon mal!

Beschwören
Natürlich können wir für unsere 
Mission nicht auf die vollen 200 
Karten zurückgreifen, maximal 20 
müssen in Battleforge pro Ein-
satz reichen, unser so genanntes 
Deck. Wir entscheiden uns für ei-
ne reine Feuer-Auswahl, hätten 
aber auch die Themensets belie-
big mischen können. Beim ferti-
gen Spiel werden wir uns viele 
dieser Karten erst mal erspielen 
oder ertauschen müssen. Wie 
beim offensichtlichen Vorbild, 
dem populären Sammelkarten-
spiel Magic: The Gathering, gibt 
es gewöhnliche, ungewöhnliche 
und seltene Karten. Phenomic 
plant ebenso ein Online-Aktions-
haus wie ein internes Mail-Sys-
tem, sodass fröhlich geschachert 
werden darf. Von all dem war al-
lerdings noch nichts zu sehen.

Dafür sehen wir jetzt endlich das 
Schlachtfeld! Es geht sofort zur 
Sache – denn Battleforge verzich-
tet auf den genre-üblichen Tech-
nologiebaum. Schon bei Partie-
beginn sehen wir am unteren 
Bildschirmrand all unsere Karten 
feinsäuberlich aufgereiht. Anders 
als in Magic gibt es also nicht das 
Zufallselement Kartenstapel, wir 
können jederzeit jede beliebige 
Karte spielen. Allerdings nur, 
wenn wir dafür die nötige Energie 
besitzen. Und unser Startkapital 
reicht gerade mal für ein paar 
kümmerliche Bogenschützen. Wir 
klicken auf die entsprechende 
Karte und auf eine freie Stelle in 
unserem Sichtbereich – schon 
materialisiert sich ein Regiment 
Fernkämpfer. Beschworene Ein-
heiten befehligen wir wie in einem 
klassischen Echtzeit-Strategie-
spiel, und sie bleiben uns so lan-
ge erhalten, bis sie im Kampf das 
Zeitliche segnen. Zauber wirken 

dagegen exakt in dem Moment, in 
dem die entsprechende Karte ge-
spielt wird. Ähnlich wie bei den Ar-
tillerieschlägen in World in Con­
flict kommt es hier also vor allem 
aufs richtige Timing an. Gebäude 
wie Minen, Teleporter und Ab-
wehrtürme benötigen wiederum 
eine gewisse Zeit, bis sie aufge-
baut und somit einsatzfähig sind.

Erobern
Mit unseren ersten Einheiten er
obern wir nun ein paar herrenlose 
Energiegeneratoren sowie ein 
Monument. Ersteres schaufelt 
permanent Ressourcen auf unser 
Konto, Letzteres benötigen wir, 
um passend zu unserem Deck die 
eingangs erwähnten Energieku-
geln (so genannte Orbs) zu er-
schaffen. Denn jede Kartenbe-
schwörung erfordert nicht nur 
Energie, sondern setzt auch eine 
bestimmte Zahl an Monumenten 
voraus. Firedancer-Hexen verlan-

Battleforge
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Die Grafik von Battleforge erinnert mit ihren kräftigen Farben und klaren Konturen ein wenig an Starcraft 2. Zum Kartensortiment gehören auch Gebäude, darunter die Feuerbombe (links), ein Mischung aus Turm und Mine.

Koop-Mission »Bad Harvest«

Feuerfallen blockieren die Route, bewacht von Steingolems. Um diese 
Zwischengegner zu besiegen, müssen wir zunächst ihre Heiler ausschalten.

B

Der Endboss wird von vier Heilern beschützt. Nur wenn die roten Spieler 
alle vier in den Nahkampf verwickeln, können sie das Monster besiegen.

F

Ohne Kanonenbeschuss können die blauen Spieler einen Ausfall auf die 
nördliche Feindbasis wagen und so die Angriffswellen stoppen.

E

Die blauen Spieler haben den Goldtransport erreicht. Sie müssen ihn ver-
teidigen und gleichzeitig regelmäßigem Artilleriebeschuss ausweichen.

C

Die Quelle des Sperrfeuers: zwei dicke Kanonen im Westen. Die roten 
Spieler können einen Umweg in Kauf nehmen und sie zerstören.

D

Kurz nach Missionsbeginn rollt die erste Feindwelle heran. Um sie aufzu-
halten, errichten die blauen Spieler an vorgegebenen Stellen Mauern.

A

D

A

E

Die Aufgabe: Ein Flugschiff voller Gold (C) ist 
zwischen die Fronten geraten. Vier Spieler sollen es 
geimeinsam vor der anrückenden Feindarmee (wei-
ße Linien) beschützen und außerdem deren Anführer 
erledigen. Die Aufgabenverteilung: Zwei Spieler 
verteidigen die Heimatbasis und beschützen das 
Schiff im Osten (blaue Linien), die anderen beiden 
kämpfen sich im Westen zum Endgegner vor (rote 
Linien). Die Kreuze markieren die Startpositionen. 

X

X

X

X

B
F

B
D

B

C

gen etwa zwei rote Orbs; für den 
mächtigen Juggernauten benöti-
gen wir zwar nur einen roten, aber 
zusätzlich zwei beliebiger Farbe. 
Hier zeigt sich der Vorteil unseres 
reinen Feuerdecks: Wir können 

relativ schnell sämtliche Karten 
einsetzen. Mit einem gemischten 
Deck müssten wir dagegen an-
fangs bei der Orb-Farbgebung Pri-
oritäten setzen, hätten aber dafür 
in der Endphase einer Partie mehr 

taktische Möglichkeiten. Ehren-
sache, dass sich Monumente und 
Energietürme mit Vorliebe an 
strategisch wichtigen Positionen 
aufhalten. So wie unsere Heimat-
basis. Vorsichtshalber errichten 

wir und unsere drei Phenomic-Be-
gleiter an vordefinierten Stellen 
mehrere Mauern, platzieren ein 
paar Abwehrtürme dahinter und 
ein paar Bogenschützen darauf. 
Keine Sekunde zu früh, denn uu
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Selbst für gute Karten gibt es einen schlechten Zeitpunkt. Die Stärke der Scythe-Insekten liegt im Überraschungsangriff, weil sie feindliche Mauern einfach überklettern können. In dieser Feldschlacht gehen sie unter.

1 2

3

4

5

1

3

4

2
5

schon nach gerade mal zwei 
Spielminuten rollen die ersten 
Monsterwellen heran.

Kämpfen
Wir freuen uns über unser Vertei-
digungsbollwerk und warten erst-
mal ab, was passiert. Ein tödlicher 
Fehler, wenige Sekunden später 
liegt unsere Mauer in Trümmern, 
und die Jungs von Phenomic müs-
sen uns zur Hilfe eilen. Denn wer 
bei Battleforge nicht aktiv in die 
Gefechte eingreift und blitz-
schnell reagiert, hat schon verlo-
ren. Beim nächsten Ansturm ha-
ben wir dazugelernt: Sobald 
Feinde im Sichtbereich auftau-
chen, schleudern wir ihnen Meteo
ritenzauber entgegen, gefallene 
Einheiten ersetzen wir sofort 
durch neue. Das spielt sich schon 
jetzt dynamisch und actionreich, 
weil wir nie auf Nachschub oder 

die Erforschung von Upgrades 
warten müssen, sondern stets so-
fort reagieren können. Kleine Ein-
schränkung: Nur in der Nähe von 
bereits eroberten Generatoren 
und Monumenten starten unsere 
beschworenen Einheiten sofort 
mit voller Gesundheit. Auf dem 
freien Feld müssen sie dagegen 
eine 15-sekündige Warmlauf-Pha-
se mit halbierter Lebensenergie 
überstehen. »Einerseits soll eine 
klug gespielte Karte jede Schlacht 
wenden können, andererseits wol-
len wir aber auch strategisches 
Vorausplanen belohnen und das 
Erobern von gegnerischen Roh-
stoffquellen erschweren«, erläu-
tert Volker Wertich. Das Prinzip 
geht auf, zum Glück: Mit vereinten 
Kräften können wir auch den vor-
erst letzten Ansturm zurückwer-
fen. Es wird Zeit für einen ent-
schlossenen Gegenangriff!

Zusammenarbeiten
Ab jetzt kommt Teamwork ins 
Spiel. Denn nur, wenn alle perfekt 
zusammenarbeiten, können wir 
die zwei Hauptziele unserer Missi-
on erreichen: ein mit Gold bela-
denes Flugschiff beschützen, das 
zwischen die Fronten geraten ist, 
und außerdem ein riesiges Mons-
ter besiegen, das den ganzen 
Schlamassel zu verantworten hat. 
Das erzählt uns zumindest eine 
nette Dame per Spielgrafik-Video-
fenster, dazu sehen wir, wie eine 
Feindarmee in Richtung Flugschiff 
marschiert. »Jede Kooperativ-Mis-
sion erzählt eine eigene kleine Ge-
schichte. Außerdem halten die Vi-
deoeinblendungen die Spieler auf 
dem Laufenden, was gerade an 
anderen Stellen des Schlachtfelds 
passiert«, ergänzt Wertich.

Die Zeit drängt also, wir 
schmieden unseren Schlacht-

plan: Zwei unserer Mitstreiter 
kümmern sich weiterhin um die 
Basis-Verteidigung und schicken 
außerdem ihre Armeen nach Os-
ten, um das Flugschiff zu retten. 
Der dritte Phenomic-Entwickler 
und wir ziehen dagegen nach 
Westen, um dem Obermotz auf 
die Finger zu klopfen. Die Aufga-
ben sind dabei clever miteinan-
der verknüpft: So beschießen 
mehrere Artilleriekanonen von 
der Westseite aus unsere Heimat-
basis und die Gegend rund um 
das Flugschiff. Eine große Gefahr 
für das Rettungsteam, das da-
durch seine Einheiten ständig in 
Bewegung halten muss. Aber na-
türlich nur so lange, bis wir unser-
seits auf dem Weg zum Endgeg-
ner die Kanonen zerstören. Je 
schneller und damit riskanter wir 
vorrücken, desto eher helfen wir 
unseren Kameraden – spannend!
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uAngespielt  uGenre Online-Strategiespiel  uTermin  Dezember 2008 
uHersteller EA Phenomic / Electronic Arts  uStatus zu 80% fertig

Heiko Klinge: Mit Battleforge könnte dem 
Strategie-Genre der längst überfällige Online-
Durchbruch gelingen. Erstens, weil in den Koo-
perativ-Missionen ein ebenso großartiges 
Teamgefühl aufkommt wie bei einem gelun-
genen Raid. Zweitens, weil Sammelkarten-Ge-
winne erheblich mehr motivieren als eine 
Deathmatch-Rangliste. Und drittens, weil es 
schon jetzt verdammt viel Spaß macht.

Potenzial  Sehr gut

Battleforge

heiko@gamestar.de

Sunstrider-Bogenschützen attackieren eine Eisarmee. Vom Tremor-Golem sollten sie jedoch Abstand halten, weil dieser Riese mit seiner Schockwellen-Fähigkeit sämtliche kleineren Einheiten im Umkreis auf einen Schlag erledigt.
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Spezialfähigkeiten 
einsetzen
Selbstverständlich lässt der Feind 
seine hübschen Kanonen nicht un-
bewacht. Eine Mauer versperrt 
den Zugang, dahinter strömen aus 
zwei Kriegszelten immer wieder 
neue Monster. Es wird Zeit, dass 
wir die Spezialfähigkeiten unserer 
Einheiten mal einem Praxistest un-
terziehen. Unsere Scythe-Insekten 
sind glücklicherweise besonders 
kletterbegabt. Also schicken wir 
sie auf die Mauer, um die darauf 
postierten Bogenschützen in ei-
nen Nahkampf zu verwickeln. Das 
verschafft den Tremor-Golems un-
seres Mitstreiters genügend Zeit, 
um mit ihrer »Schockwelle«-Fähig-
keit die Mauern zum Einsturz zu 
bringen. Bahn frei für unsere Rie-
senkrebse mit dem passenden Na-
men »Sunderer« (Zertrenner), die 
sich mit ihren gewaltigen Scheren 

besonders gut zur Gebäudezer-
störung eignen und so den Mons-
ternachschub stoppen. Als Beloh-
nung gibt’s nicht nur eine kaputte 
Kanone, sondern auch neue Gene-
ratoren und Monumente. Endlich 
genug Stoff, um den gewaltigen 
Juggernaut zu beschwören!

Endgegner besiegen
Und was macht man mit riesigen 
Einheiten? Natürlich den Endgeg-
ner in den Boden stampfen! Aller-
dings brauchen wir auch hierfür 
die Hilfe unseres Phenomic-Mit-
streiters. Denn der Obermotz, ei-
ne schlechtgelaunte Mixtur aus 
Nashorn und Gorilla, hat nicht nur 
extrem große Fäuste, sondern 
wird zudem noch von vier Heilern 
beschützt. Die Lösung des Pro-
blems: solange wir alle vier Mons-
ter-Mediziner im Nahkampf be-
schäftigen, können sie keine Heil-

zauber wirken. Jetzt heißt es 
schnell reagieren! Unser Mitstrei-
ter schockfrostet den Endgegner 
mit einem »Cold Snap«-Zauber, 
der ihn für 15 Sekunden einfriert. 
Und nun schlägt endlich die große 
Stunde für unseren Juggernaut. 
Wir aktivieren die »Stampede«-
Fähigkeit, der Gigant senkt sein 
meterlanges Horn und rammt es 
mit Anlauf in unseren riesigen Wi-
dersacher. Wir haben gesiegt!

Belohnungen 
kassieren
Boss erledigt, Mission erfüllt – wo 
bleiben unsere Belohnungen? 
»An denen arbeiten wir noch«, 
entschuldigt sich Volker Wertich. 
Aber er verrät uns immerhin, auf 
was wir uns freuen dürfen. Zual-
lererst schalten wir durch Siege 
neue Aufträge frei. Denn sämt-
liche Missionen von Battleforge 

sind Teil einer großen, nicht-line-
aren Kampagne, die eine zusam-
menhängende Geschichte er-
zählt. Auf dem Großteil der rund 
40 geplanten Schlachtfelder 
kämpfen wir wie in unserem Bei-
spiel kooperativ mit bis zu elf Mit-
streitern, allerdings soll es eben-
so Arenen für Spieler-gegen-Spie-
ler-Duelle geben wie Aufträge für 
Solo-Feldherren. Auf einer Karte 
der Spielwelt, die gleichzeitig 
auch als Lobby dienen wird, wäh-
len wir unseren nächsten Einsatz. 
Für Siege bekommen wir natürlich 
auch neue Karten, aber außerdem 
– fast noch spannender – Up-
grades für unser bestehendes 
Deck. Als Beispiel nennt Volker 
Wertich etwa eine Verbesserung 
für unseren geliebten Jug-
gernauten, die dessen Aufladezeit 
für die »Stampede«-Fähigkeit ver-
kürzt. Verdient hätte er es ja! HK
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- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5422  

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5421

gamestar.de

Die Blight-Schergen greifen unsere Heldengemeinschaft im Wachturm an – gelingt es uns, rechtzeitig ein Leuchtsignal zu entfachen? 

Mai 2004: Auf der E3 in Los 
Angeles zeigen die Rollen-

spiel-Experten von Bioware ihr 
neues Werk. Über ein Jahr ist es 
schon in Arbeit, die ruhmreiche 
Baldur’s Gate-Serie soll es beer-
ben. In seiner eigenen Fantasy-
Welt wird es spielen, Zwerge und 
Elfen inklusive. Sein Name: Dra-
gon Age. Das Abenteuer-Schwer-
gewicht sieht vielversprechend 
aus, doch in den nächsten Jahren 
tröpfeln die Informationen nur 
spärlich. Stattdessen schiebt Bio-
ware drei andere Projekte vor: 
2005 das Neverwinter Nights-Add
on Kingmaker sowie Jade Empi-
re, eine Rollenspielreise durchs 
mythologische China. 2007 folgt 
das Science-Fiction-Abenteuer 
Mass Effect. Ende 2006 besucht 
GameStar Bioware in Kanada und 
sieht Dragon Age exklusiv; das 
Spiel scheint gute Fortschritte zu 
machen. Seitdem herrscht Stille. 

Juli 2008: Auf der E3 in Los Ange-
les will Bioware endlich neue In-
fos zum inzwischen mit dem Un-
tertitel Origins versehenen Spiel 
enthüllen. Wir sind gespannt, was 
sich noch geändert hat.

Der hässliche König
»Heute werdet ihr 30 Minuten rei-
ne Spielszenen sehen«, eröffnet 
der Executive Producer und Pro-
jektleiter Dan Tudge die Vorfüh-
rung von Dragon Age: Origins. 
»Jede Charakterklasse erlebt ihre 
eigenen Geschichten. Dadurch 
ändert sich eure Sicht auf die 
Spielwelt sowie die Reaktion der 
Bewohner auf euren Helden. Mehr 
dazu werden wir im Laufe des Jah-
res verraten.« Den letzten Satz hö-
ren wir an jenem Tag noch öfter.

Unser Ausflug in die Welt von 
Dragon Age: Origins startet in 
den Ruinen von Ostagar, in denen 
sich die Armee des Fantasy-Kö-

nigreichs Feraldon gegen den An-
sturm der »Blight«-Horden vorbe-
reitet. Wir verkörpern den Krieger 
Leander, seines Zeichens Rekrut 
der Grey Warden, eines uralten 
Kriegerordens. Gemeinsam mit 
unserem Mentor Duncan treffen 
wir den König von Feraldon. Ob-
wohl Duncan ihn eindringlich da-
vor warnt, will der Monarch gegen 
die dunklen Mächte kämpfen. Die 
Mimik der Helden erinnert dabei 
teilweise an ein Wachsfigurenka-
binett – die Hauptdarsteller ande-
rer Titel sehen deutlich realisti-
scher aus, etwa in Half-Life 2 
oder Biowares hauseigenem Kon-
kurrenten Mass Effect. Verglichen 
mit dem Science-Fiction-Werk ist 
auch der vierminütige Dialog zwi-
schen uns, Duncan und dem Kö-
nig ein Rückschritt: Statt flugs ein 
Stichwort zu wählen, aus dem 
das Spiel dann einen treffsicheren 
Satz strickt, grübeln wir in Dra-

gon Age über drei bis fünf aus-
schweifenden Antworten – von in-
tuitiver Gesprächsführung keine 
Spur. Immerhin verspricht Tudge, 
dass unsere Antworten den Ver-
lauf der Handlung beeinflussen.

Blut und Morde
Endlich darf sich unser Held auf 
eigene Faust durch Ostagar bewe
gen. »Jetzt ist es an der Zeit, das 
Feldlager zu erforschen, um bei-
spielsweise bessere Waffen zu or-
ganisieren«, sagt Dan Tudge. Wir 
passieren eine Priesterin, die zu 
ihren Anhängern spricht, und 
steuern auf einen Gefangenen in 
einem Käfig zu. Der Ärmste klagt 
über Hunger und Durst, als Be-
lohnung für Nahrungsmittel ver-
spricht er uns den Schlüssel für 
eine Schatztruhe. Nun können wir 
dem Eingesperrten helfen, ihm 
aber auch drohen oder ihn um-
bringen, um den Schlüssel zu er-
gattern. »In Dragon Age dürft ihr 
einen Helden, einen Märtyrer oder 
einen Tyrannen spielen«, sagt 
Dan Tudge. Er entscheidet sich für 
Letzteres, meuchelt den Gefange-
gen und orakelt: »Das wird sicher 
Auswirkungen auf den späteren 
Spielverlauf haben.« Welche, 
möchte er nicht verraten. Eine 
sonderlich spannende Quest war 
dies jedenfalls nicht. Immerhin 
wissen wir nun, dass sich Dragon 
Age-Weltenretter wie in Knights 
of the Old Republic zwischen Gut 
und Böse entscheiden werden.

Danach springen wir in die Zu-
kunft, kurz bevor die Schlacht von 
Ostagar ausbricht. Bevor wir ak-
tiv ins Geschehen eingreifen kön-
nen, sehen wir eine rund sechs-
minütige Zwischensequenz, die 
den Ansturm der Blight zeigt. Die 
folgende Mission: Während am 
Boden die Schlacht tobt, erklet-
tern wir die Festungsmauer. Denn 
wir sollen gemeinsam mit zwei 
Gruppenmitgliedern ein Leucht-
feuer entzünden, um Verstärkung 
herbeizurufen. Die Feuerstelle 
befindet sich allerdings auf der 
Zinne eines Wachturms, den die 
Blight-Schergen besetzt haben.

Dragon Age Origins

Totgeglaubte leben länger: Nach fast zwei Jahren Sendepause taucht das neue 
Rollenspiel der Baldur’s-Gate-Entwickler endlich aus der Versenkung auf.
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Was unsere vier Helden hinter diesem Zauberportal erwartet, erfahren wir Anfang 2009.

Der übermannsgroße Oger schnappt sich einen Helden und knallt ihn auf den Boden.

uAngeschaut  uGenre Rollenspiel  uTermin  1. Quartal 2009 
uHersteller Bioware / Electronic Arts  uStatus zu 70% fertig

Roland Austinat: Ich mag Bioware, in meinem 
Regal stehen alle Rollenspiele der Kanadier. 
Doch die Dragon-Age-Vorführung auf der E3 
macht mich misstrauisch: wächserne Render-
Gesichter, zähe Dialoge, eine unspannende 
Quest – ich mache mir Sorgen um den inoffizi-
ellen Nachfolger der Baldur’s-Gate-Serie. Da 
muss Bioware mit einer spielbaren Version 
nachlegen. Denn nur auf den guten Ruf seiner 
Klassiker darf sich kein Entwickler verlassen.

Dragon Age: Origins

redaktion@gamestar.de

Die Elfenmagierin versetzt ihre Gegner mit Blitz-, Lähm- und Feuerzaubern in Angst und Schrecken.

Im Spielverlauf verschlägt es die Heldengruppe auch in geheimnisvolle Ruinenstädte. In jedem Kampf  können Sie den Kamerawinkel und die Zoomstufe frei bestimmen.

Öfter mal ’ne Pause
Auf dem Weg zum Turm schließt 
sich unserer Gruppe nach kurzer 
Überredung eine Wache an. »Die-
se Entscheidung liegt bei euch – 
und in Dragon Age trefft ihr viele 
solcher Entscheidungen«, meint 
Dan Tudge. Schließlich betreten 
wir den Turm und stehen den Hä-
schern der Blight gegenüber. Hur-
ra, der erste Kampf! »Die Gefechte 
funktionieren nach dem Prinzip 
›Pausieren und Spielen‹«, sagt 
Tudge. Denn in den Scharmützeln 
dürfen wir die Zeit jederzeit an-
halten. Dann schalten wir zwi-
schen unseren Helden hin und 

her und bestimmen in aller Ruhe, 
welche Talente und Zauber sie 
einsetzen. Die 3D-Kamera lässt 
sich stufenlos drehen und zoo-
men; wir können unsere Gruppe 
auch wie in Baldur’s Gate von 
schräg oben steuern. Im Gefecht 
gegen die Invasoren wählen wir 
das Berserkertalent unseres Krie-
gers, das seinen Angriffen mehr 
Schlagkraft verleiht, aber dafür 
seine Lebenspunkte reduziert. 
Nach einem kurzen Schlagab-
tausch  pausieren wir erneut, um 
weitere Fähigkeiten auszuprobie-
ren: einen Schildstoß sowie die 
Fähigkeit »Assault«, die vier Blitz-

angriffe hintereinander ermög
licht. Unsere Mitstreiter lenkt das 
Spiel auf Wunsch automatisch.

Magier vor!
Danach lädt Dan Tudge einen wei-
teren Spielstand, damit wird den 
nächsten Turmkampf mit einer 
neuen Heldin bestreiten können: 
der Elfenmagierin Caitriona. Als 
ein Feindhexer unsere Mitstreiter 
in Brand steckt, löscht die Elfe die 
Flammen mit einem Schnee-
sturm-Zauber. Danach drehen wir 
den Spieß um und zerblitzen die 
Gegner mit einem magischen Ge-
witter. Die Überreste der Schur-
ken durchsuchen wir nach Beute; 
ein Rüstungsteil und ein Schwert 
wandern in unsere Tasche. 

Vor dem nächsten Kampf 
spricht Caitriona einen Gruppen-
zauber, der den Waffen aller Ka-
meraden zusätzlichen Flammen-

schaden verleiht. Dann lässt die 
Elfenhexe einen brennbare Ölfilm 
auf den Boden des Turms erschei-
nen und entzündet ihn mit einem 
Feuerball, als die nichtsahnenden 
Gegner anrücken – ein netter Tak-
tik-Kniff. Zum Abschluss erwartet 
uns schließlich noch ein über-
mannsgroßer Oger, der sich ein 
Party-Mitglied schnappt und auf 
den Boden donnert. Den Kampf 
gegen den Koloss überlebt Caitri-
ona nur knapp. Ihre drei Mitstrei-
ter liegen leblos auf dem Boden, 
kommen nach dem Tod des Ogers 
jedoch wieder zu sich. Nun kön-
nen wir endlich das Leuchtsignal 
entzünden. Sieg! Oder doch nicht: 
Zum Abschluss zeigt eine Zwi-
schensequenz einen weiteren 
Oger, der sich den König schnappt 
– hätte der engstirnige Monarch 
doch nur auf Duncans Warnungen 
gehört!       Roland Austinat / GR
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Nach Schusswechseln wallt Pulverdampf übers Schlachtfeld. Bei Regen gibt’s häufig Ladehemmungen.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5424  

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5423

gamestar.de

Wer die Nerven be- und seine Kanoniere im Zaum hält, dem gelingt ein Volltreffer aus nächster Nähe.

Die wendigen englischen Schiffe 
umkreisen den französischen Pott. 

Man kann vieles über das Mit­
telalter sagen, doch fort­

schrittlich war’s nicht gerade. Ähn­
liches galt für den mittelalterli­
chen Strategiekoloss Medieval 2, 
der im Vergleich zu seinem Vor­
gänger Rome keine großen Neue­
rungen wagte, auch wenn er des­
sen Mischung aus rundenbasier­
ter Reichsverwaltung und tak­
tischen Echtzeit-Schlachten ge­
konnt verfeinerte. Für den nächs­
ten Teil seiner Total War-Serie 
kündigt der Entwickler Creative 
Assembly allerdings eine »Revo­
lution« an – und verlegt ihn folge­
richtig auch in eine modernere 
Ära: In Empire machen Sie das 18. 

Jahrhundert unsicher und kämp­
fen um die Vorherrschaft in Euro­
pa, Nordafrika, Nord- und Süda­
merika sowie Indien. Dabei sollen 
spielerische Neuerungen nicht zu 
kurz kommen:»Neben der neuen 
Grafik-Engine gibt’s erstmals 
Echtzeit-Seeschlachten. Schließ­
lich wurden viele Konflikte dieses 
Zeitalters auf dem Wasser ausge­
tragen«, berichtet Kieron Brid­
gen, der Communications Mana­
ger von Creative Assembly. Er 
führt uns auf der E3 eine neue 
lauffähige Version des Titels vor, 
unterstützt vom Producer Mark 
Sutherns, bei dem alle Entwick­
lungsfäden zusammenlaufen. 

Empire Total War

Ahoi, Matrosen: Der nächste Serienteil mischt erneut rundenweise Reichverwal-
tung mit taktischen Echtzeit-Schlachten – diesmal allerdings auch zur See!

Jedem Schiff das Seine
Los geht’s mit einer Seeschlacht. 
Bevor diese beginnt, arrangieren 
Sie Ihre Flotte in zeitgenössischen 
oder selbst ausgedachten Auf­
stellungen. Das ist wichtig, denn 
die Schiffstypen unterscheiden 
sich unter anderem bei der Feuer­
reichweite und der Manövrierfä­
higkeit. Dicke, lahme Schlacht­
pötte sollten Sie also möglichst 
mit kleineren Kähnen abschir­
men. »Wir planen bis zu 40 Schiffs­
typen«, erklärt Bridgen. Das Spek­
trum soll vom schnellen, leicht be­
waffneten Aufklärern über Trup­
pentransporter bis hin zum 120-
Kanonen-Admiralsschiff reichen. 

Doch auch träge Kähne sollen 
sich intuitiv steuern lassen: »Weil 
es in den Total-War-Spielen noch 
nie Seeschlachten gab, haben wir 
das Interface komplett neu ent­
worfen«, sagt Bridgen. Unter je­
dem Schiff zeigen Pfeile die Wind­
richtung, die möglichen Schuss­
winkel und den aktuellen Kurs an. 
So nähert sich unsere englische 
Flotte dem amerikanischen Feind 
– in unserem Fall auf hoher See, 
doch Kämpfe in Küstennähe pla­
nen die Entwickler ebenfalls. 

Alle Mann an Bord
Auch wenn’s nach Klischee klingt: 
Schon das Wasser von Empire 

Echtzeit-StrategiePreview
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Creative Assembly verspricht mehr Varianten für die Uniformen.

uAngeschaut  uGenre Strategiespiel  uTermin  Februar 2009 
uHersteller Creative Assembly / Sega  uStatus zu 75% fertig

Roland Austinat: Wenn’s dem Programmie-
rer zu bunt wird, fährt er zur See: Der Total-
War-Zeitsprung in die jüngere Vergangen-
heit sieht äußerst vielversprechend aus. 
Denn die bewährte Mischung aus Runden-
kampagnen und  Echtzeit-Schlachtfeldern, 
die hochdetaillierte Grafik, die fünf Techno-
logiebäume und die furios inszenierten See-
schlachten könnten Empire: Total War zum 
bislang besten Teil der Serie befördern.

Empire: Total War

redaktion@gamestar.de
Erfolgreiche Entermanöver heben die Moral Ihrer Flotte – und verschaffen Ihnen ein Beuteschiff.

Wenn sie sich zu dicht auf die Pelle rücken, gehen  
die Schützenregimenter zum Nahkampf über.

Die Formation entscheidet wie gehabt über Sieg und Niederlage.

sieht schick aus, Wellen schwap­
pen realistisch gegen die schwim­
menden Festungen. »Alleine dar­
an haben unsere Programmierer 
ein Jahr lang geschraubt«, be­
hauptet Bridgen. Damit hört die 
Liebe zum Detail nicht auf: »Wir 
simulieren jedes Besatzungsmit­
glied, von der Mannschaft an Deck 
bis zu den Kanonieren darunter.« 
So erkennen Sie während eines 
Gefechts auf einen Blick, wie viele 
Seeleute noch am Leben sind.

Admiräle führen die Flotten 
an, stärken die Moral der Truppe 
und verfügen über Spezialfähig­
keiten. Im Gefecht sammeln so­
wohl die Anführer als auch die ih­
nen unterstellten Schiffe Erfah­
rung, etwa im Entern feindlicher 
Pötte. Darauf bereitet sich unsere 
Flotte jetzt vor, nachdem sie eini­
ge kleine Kreuzer versenkt hat.

Brennende See
Mit Kettenkugeln zerlegen wir 
den Mast eines amerikanischen 
Schiffs, was den Kahn manövrier­
unfähig macht. Dann gehen wir 
längsseits, um den Gegner zu en­
tern. Erfolgreiche Übernahmen 
steigern die Moral der Flotte, zu­
dem kann uns sogar eine neue 
Technologie in die Hände fallen. 

Unsere Soldaten werfen Enterha­
ken aus, um ihr Schiff an das 
feindliche zu fesseln. In dieser 
kritischen Lage kommandiert der 
amerikanische Kapitän sogar sei­
ne Kanoniere an Deck, damit sie 
die US-Marines unterstützen. So 
entbrennen Hunderte von Zwei­
kämpfen. Damit sich die Matro­
sen bei Entermanövern realistisch 
balgen, schickten die Entwickler 
sogar Schwert- und Nahkämpfer 
ins Motion-Capturing-Studio.

Zugleich wird unser Enterschiff 
allerdings von der amerikani­
schen Restflotte beschossen. Da­
bei bricht auf unserem Pott ein 
Feuer aus, dass vom Wind auf das 
gegnerische Schiff getrieben wird. 
Weil die brennenden Kähne unter 
dem Dauerbeschuss auch noch 
Leck schlagen und sich mit Schlag­
seite ins Wasser lehnen, springen 
die Besatzungen verzweifelt über 
Bord. Hätten wir die Rumpfschä­
den ohne das Feuer flicken kön­
nen? »Das ist manchmal mög­
lich«, bestätigt Bridgen, »doch 
mit Treffern so tief unterhalb der 
Wasserlinie war wenig zu retten.« 
Die Überlebenden, die inmitten 
der Trümmer paddeln, können wir 
nicht mit anderen Schiffen bergen: 
»In Sicherheit wären sie nur ge­

wesen, wenn sie das Schiff geen­
tert hätten. Bei Misserfolg wartet 
ein feuchtes Grab auf sie.«

Mus- oder Raketen?
Zum ersten Mal in der Total War-
Geschichte erforschen Sie in Em-
pire Technologien, mit denen Sie 
Landtruppen und Schiffe aufrüs­
ten. Segelpötten etwa spendie­
ren sie Schaufelräder, damit sie 
flinker und manövrierfähiger wer­
den. Zudem schalten sie durch 
Forschung frische Waffen und Ein­
heiten frei, darunter Musketen 
und Artilleriegeschütze. Indem 
sie entweder die Marine oder die 
Landheere hochzüchten, können 
sie sich spezialisieren. Alternativ 
forschen sie gleichmäßig in bei­
den Feldern, gelangen so aber nie 
an die stärksten Technologien.

In der Seeschlacht gegen die 
Amerikaner profitieren wir beson­
ders von den neu erforschten Ra­
ketenwerfern. Moment: Raketen­
werfer? Im 18. Jahrhundert?! »Die 
gab’s wirklich«, beteuert Bridgen. 
So verschießen wir mit Schiffska­
tapulten Feuerwerkskörper, die 
feindliche Schiffe in Brand ste­
cken und die Moral der Matrosen 
senken. Obwohl die Besatzung 
des brennenden Feindpotts noch 

fieberhaft gegen die Flammen 
kämpft, fressen sich diese zum 
Munitionsdepot vor: Eine gewalti­
ge Explosion zerreißt das Schiff.

Landratten
Bei allem Wasserspektakel nimmt 
Empire aber auch die Landschlach­
ten ernst, in denen jeweils bis zu 
10.000 Soldaten kämpfen. Brid­
gen führt uns vor, wie amerika­
nische und englische Kavallerie 
aufeinander losgeht. Details wie 
vielfältige Animationen und sogar 
unterscheidbare Pferderassen 
sollen verhindern, dass reine Klon-
Armeen über die Schlachtfelder 
stapfen. Auch der taktische Tief­
gang dürfte erneut in Ordnung 
gehen. Infanteristen etwa können 
Gebäude besetzen und aus den 
Fenstern feuern. »Das läuft realis­
tischer ab als etwa in Company of 
Heroes, in dem eure Soldaten nur 
im Gebäude verschwinden«, ver­
spricht Bridgen: »In Empire stür­
men die Soldaten ins Haus und 
bekämpfen die Feinde darin Mann 
gegen Mann.« Auch die Geschoss­
physik soll realistisch ausfallen, 
selbst Gewehrkugeln werden kor­
rekt berechnet. Der Fortschritt 
macht nicht mal vor Kleinigkeiten 
halt.            Roland Austinat / GR
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- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5336  
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Psycho (links) ist deutlich charismatischer als sein Vorgänger-Held Nomad aus Crysis.

Kawumm! Mit dem Raketenwerfer demons-
triert Psycho die aufgehübschten Explosionen.

Im Hardcore-Modus fehlt das Fadenkreuz. Hier hilft nur das Zielen über Kimme und Korn.

Erinnern Sie 
sich noch 

an den Namen 
d e s  C r y s i s -

H e l d e n ?  W e n n 
nicht, wundert uns 

das kaum. Denn viel 
Mühe hat sich Crytek nicht 

gegeben, der Haupfigur No-
mad (ach genau, so hieß er!) 

Leben einzuhauchen. 
Stattdessen weiß wohl 

jeder Crysis-Spieler so-
fort Bescheid, wenn von 
Psycho die Rede ist – 
Nomads KI-gesteuer-
ter Kollege, der in der 
Kampagne immer mal 

wieder auftaucht und 
Nomad bei einer Hand-

voll Missionen unter-

Crysis Warhead

Kritik auf hohem Niveau ist trotzdem Kritik. Da, wo die Fans bei Crysis maulten, 
will Crytek mit der Quasi-Fortsetzung des Shooter-Hits nun alles besser machen.

stützt. Psycho ist cool, Psycho ist 
durchgeknallt – und gerade des-
halb die Idealbesetzung für Cry-
sis: Warhead, dem ersten Able-
ger des deutschen Edel-Shooters. 
Neben dem Helden bekommt 
auch das Spiel drum herum eine 
Generalüberholung verpasst.  

Aliens jagen
Crysis: Warhead, das von Cryteks 
neu gegründetem Studio in Buda-
pest entwickelt wird, erzählt die 
in Crysis angefangene Geschich-
te einer Alien-Invasion nicht wei-
ter, sondern noch mal von vorn – 
diesmal allerdings aus dem Blick-
winkel von Psycho. Der irre Eng-
länder ist nämlich zur selben Zeit 
auf der Tropeninsel unterwegs, 
legt sich wie Nomad mit den Kore-

anern an und versucht, dem Ge-
heimnis der Außerirdischen auf 
die Spur zu kommen. Dabei greift 
das Spiel immer wieder Ereig-
nisse aus dem Vorgänger auf und 
verknüpft sie mit der parallel ver-
laufenden Warhead-Handlung. 
Wir erinnern uns: Als Nomad in 
Crysis an Deck des Flugzeugträ-
gers auf Psycho trifft, steht der 
neben der Leiche eines riesigen 
Aliens und scherzt: »Du glaubst 
nicht, was ich erlebt habe.« Wie 
genau der offenbar spektakuläre 
Schlagabtausch vonstatten ging, 
dürfen Sie in Warhead nun am ei-
genen Leib erfahren. Obwohl sol-
che Seitenhiebe ein Fest für jeden 
Fan sein dürften, sollen auch 
Nichtkenner des Vorgängers 
leicht in die Geschichte finden. 
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Mehr Action, mehr Gegner, mehr Explosionen: Crysis: Warhead soll seinen Quasi-Vorgänger in jeder Hinsicht in den Schatten stellen. Zumindest auf den Screenshots ist das schon der Fall. (1920x1080)

Aufgemotztes Arsenal
Die AY-69 ist eine handliche 
Maschinenpistole, die in kurzer 
Zeit Unmengen an Blei verschießt. 
Wirklich effektiv ist die Knarre zwar nur 
auf kurze Distanzen, dafür kann Psycho 
zwei AY-69 gleichzeitig einsetzen.

Der Granatwerfer ist das richtige 
Werkzeug fürs Grobe. Naturgemäß be-
sonders geeignet bei Fahrzeugen und 
größeren Feindgruppen; in engeren 

Räumen sollte man auf den Einsatz 
allerdings verzichten.

Der gepanzerte Truppentransporter gehört zu den drei neuen Fahrzeugen im Spiel.

Ob das gelingt, muss sich erst 
noch zeigen. Eines steht dafür 
jetzt schon fest: Auf einen Cliffhan-
ger am Ende werden Sie auch im 
neuen Crysis stoßen – immerhin 
spitzt sich Warhead auf dasselbe 
Finale zu wie der Vorgänger. 

Kollegen helfen
Neben dem farblosen Helden war 
es vor allem die Linearität in der 
zweiten Spielhälfte, die den Cry-
sis-Fans sauer aufstieß. Zu häufig 
schob das Programm der eigenen 
Experimentierfreudigkeit den Rie-

gel vor und ließ die anfangs durch 
die unterschiedlichen Fertig-
keiten des Nano-Anzugs ange-
deutete Vielfalt im späteren Spiel-
verlauf schmerzlich vermissen. 
Crytek hat sich die Kritik zu Her-
zen genommen und verspricht ei-
ne offenere Spielwelt sowie Mis-
sionen, die sich auf mehrere Ar-
ten lösen lassen. Zu diesem 
Zweck sollen Sie in bester Call of 
Duty 4-Manier häufiger mit KI-
Kollegen kämpfen, gemeinsam 
feindliche Basen erobern und mit 
Fahrzeugen durch den Dschungel 

brettern. Sie dürfen dabei frei ent-
scheiden, ob Sie selbst fahren, ei-
nen Kameraden ans Steuer las-
sen und stattdessen am Bordge-
schütz auf Feinde ballern oder al-
leine durchs Dickicht stapfen und 
sich auf den Nano-Anzug verlas-
sen. Die Funktionen der hypermo-
dernen Wunderuniform lässt Cry-
tek unangetastet. Dafür hat das 
Team drei neue Fahrzeuge sowie 
vier zusätzliche Waffen eingebaut 
– nicht gerade viel. Auch das 
nährt die Vermutung, dass Cry-
sis: Warhead wohl eher eine Art 

Vollpreis-Addon werden wird 
denn ein wirklich neues Spiel.

Gegner lernen
Dritter Kritikpunkt an Crysis: die 
Gegner-KI – nicht die der Korea-
ner, sondern die der Aliens. Denn 
während die menschlichen Kon-
trahenten clever im Team agieren, 
den Helden penetrant verfolgen, 
einkreisen und gezielt Granaten 
werfen, dienen die außerir-
dischen Invasoren weitgehend 
als bessere Zielscheiben. »Damit 
waren wir selbst unzufrieden, das 
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uAngeschaut  uGenre Ego-Shooter  uTermin  4. Quartal 2008 
uHersteller Crytek Ungarn / Electronic Arts  uStatus zu 70% fertig

Daniel Matschijewsky: Überarbeitete Ali-
en-KI, neue Waffen und Fahrzeuge, ein paar 
zusätzliche Grafiktricks – das klingt mir eher 
nach einem Addon als nach einem neuen 
Spiel. Dass Crytek die (offene) Geschichte 
nochmal aufwärmt, verstärkt diesen Ein-
druck. Spannend klingt Crysis: Warhead aber 
durchaus, schließlich war schon Crysis ein 
großartiges Action-Erlebnis. Also Electronic 
Arts: Rückt raus mit einer spielbaren Version!

Crysis: Warhead

danielm@gamestar.de

Weniger linear heißt das Motto. Die Missionen sollen mehrere Lösungswege bieten und mit zahlreichen Skriptereignissen für Spannung sorgen.

Dank Psychos Zerstörungswut wächst hier kein Gras mehr.

Virtuelles Lifting
Obwohl die Gesichter bereits in Crysis sehr 
echt aussehen, hat Crytek an den Details ge-
feilt. Unter anderem bekamen die Charaktere 
feinere Gesichtszüge und markante Stellen 
(zum Beispiel Narben) spendiert.

Neu: Manche Zwischensequenzen zeigt das Programm aus der Außenperspektive.  

Entwickler-Check
Crytek Ungarn ist ein Tochterstudio des 
Frankfurter Entwicklers Crytek, der mit dem 
Ego-Shooter Far Cry (2004) und dessen Qua-
si-Fortsetzung Crysis (2007) international für 
Furore sorgte. Die in Budapest sitzende Firma 
wurde im Sommer 2007 gegründet und arbei
tet seitdem an der Optimierung der CryEn
gine 2 sowie an Crysis: Warhead. Neben dem 
Standort Ungarn besitzt Crytek auch eine 
Zweigstelle in Kiew, wo derzeit ein weiteres, 
noch nicht enthülltes Projekt entsteht.
Bislang veröffentlichte Spiele: Far Cry, Crysis 
Derzeitige Projekte: Crysis: Warhead,  
geheimes Projekt

DM

ist kein Geheimnis«, erzählt 
Bernd Diemer, Produzent von Cry-
sis: Warhead. »Nichtmenschliche 
künstliche Intelligenz zu erschaf-
fen ist verdammt schwer«, fügt er 
hinzu. Um den spielerischen An-
spruch trotzdem zu erhöhen, hat 
Crytek den Monstern diverse Tak-

tiken der Koreaner verpasst. Mit 
dem Resultat, dass nun auch die 
Aliens miteinander kommunizie-
ren und Psycho zu flankieren ver-
suchen. Bleibt nur zu hoffen, dass 
sich die »neuen« Aliens durch 
diesen simplen Entwicklertrick 
nicht genau wie die menschlichen 
Gegner verhalten. Ein Teil der 
Spannung wäre damit dahin.  

Effekte beeindrucken 
Wo wir vorhin Call of Duty 4 ange-
sprochen haben: Das Vorzeige
element von Infinity Wards Shoo-
ter-Hit, die spektakulären Skript-
sequenzen, will auch Crytek ver-
stärkt im neuen Crysis-Spiel ein-
setzen. Ein Beispiel: In einer Mis-
sion versucht Psycho mit einem 
Dutzend Kameraden, ein auf 
einem Hügel liegendes Dorf zu er-
reichen. Was zunächst einfach 
klingt, entwickelt sich zum Him-
melfahrtskommando. Denn die 
Siedlung steht unter dem Feuer 

einer feindlichen Artillerie und 
wird wortwörtlich auseinander-
genommen. Überall schlagen Gra-
naten ein, die Hütten und Fahr-
zeuge in gewaltigen Explosionen 
zerreißen. Zudem muss sich Psy-
cho vor angreifenden Kampfjets 
in Acht nehmen. Wie Crytek so li-
near konstruierte Spektakel-Sze-
nen mit der versprochenen spie-
lerischen Freiheit unter einen Hut 
bringen will, bleibt unklar.

Rechner schwitzen
Der letzte und wahrscheinlich 
größte Kritikpunkt beim Vorgän-
ger: sein immenser Hardware-
Hunger. »In Crysis waren die An-
forderungen höher, als uns lieb 
war«, räumt Bernd Diemer ein. Zu 
diesem Zweck beschäftigt sich 
das Team seit Entwicklungsbe-
ginn mit der Optimierung der 
hauseigenen CryEngine 2. Offen-
bar mit Erfolg: Laut dem War-
head-Producer soll selbst ein 

500-Euro-PC keine Probleme mit 
der flüssigen Darstellung des 
Spiel haben – bei vollen Details 
wohlgemerkt. Ob das stimmt, 
darf bezweifelt werden, denn Cry-
tek packt sogar noch zusätzliche 
Grafikeffekte obendrauf. Zum ei-
nen wurden die ohnehin schon le-
bensecht wirkenden Charaktere 
durch zusätzliche Details aufge-
hübscht (siehe Kasten), zum an-
deren kommen die Beleuchtungs-
effekte sowie der Schattenwurf 
einen Tick realistischer daher. Viel 
Zeit, auf einen neuen Rechner zu 
sparen, bleibt Ihnen allerdings 
nicht mehr – Crysis: Warhead soll 
im Herbst erscheinen.
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Crytek hat sich die Namensrechte an Crysis Wars, Crysis Warzone und World in Crysis gesichtert – ein Hinweis auf weitere Teile der Serie? 



Zweikämpfe und Dribblings wirken durch die vielen neuen 
Spieleranimationen deutlich glaubwürdiger als im Vorgänger.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5419  

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5418 

gamestar.de

Eine Spielszene, zwei Welten: Unten dribbelt Franck Ribéry durchs gerade mal drei Mo-
nate alte Euro 2008, oben demonstriert er die neue Grafiktechnologie von Fifa 09.

uAngespielt  uGenre Sportspiel  uTermin  2. Oktober 2008 
uHersteller  EA Sports / EA Sports  uStatus zu 85% fertig

Heiko Klinge: Eigentlich glaube ich nicht an 
den Fußballgott. Aber erst zieht mein VfL 
Wolfsburg in den Uefa Cup ein, und dann 
wird auch noch Fifa 09 in nahezu allen Berei-
chen entscheidend verbessert. Beides grenzt 
an ein Wunder.  Doch nach meinen Probepar-
tien gibt es keinen Zweifel mehr: Fifa wird 
endlich wieder ein großartiges Fußballspiel!  

Potenzial  Sehr gut

Fifa 09

heiko@gamestar.de

Das neue Fifa sieht so gut aus wie auf der Xbox 
360, ist aber dabei aber keine bloße Umsetzung, 
sondern wird speziell für den PC entwickelt.

Fifa 09

Schweißperlen bilden sich auf 
der Stirn von Franck Ribéry, 

als wir mit ihm über den 3D-Ra-
sen dribbeln. Wir kneifen uns – 
nur um sicher zu gehen, dass wir 
nicht träumen. Aber es ist tat-
sächlich wahr: Die PC-Version von 
Fifa 09 hat nach Jahren der Sta-
gnation endlich eine generalüber-
holte Grafik. Wir haben es auf ei-
ner Präsentation in München mit 
eigenen Augen gesehen und mit 
eigenen Händen gespielt. Es gibt 
schicke Shader- und Überstrahl-
Effekte, dichtes 3D-Gras und ori-
ginalgetreue Spielergesichter. In 
unseren Probepartien entdecken 
wir aber auch erfreulich viele 
spielerische Neuerungen.

Vor dem Spiel
Der erste Knaller für Fifa-Vete-
ranen zündet sogar schon vor 
dem Anpfiff: keine Krümeloptik 
mehr, sondern hochaufgelöste 
Menüs, die sich automatisch den 
Monitoreinstellungen anpassen. 
Jeder Quadratzentimeter Platz 
wird dabei sinnvoll genutzt, weil 
wir wie im Fussball Manager 08 
bis zu fünf kleine Infofenster ein-

blenden können. Diese so ge-
nannten Widgets zeigen etwa un-
sere Spielstatistiken, aktuelle On-
line-Ranglisten oder sogar die 
neuesten Nachrichten zu unse
rem Lieblingsverein, eine Inter-
net-Verbindung vorausgesetzt.

Wir durchstöbern die Options-
menüs und entdecken eine wei-
tere seit Jahren herbeigesehnte 
Verbesserung: Wir können unser 
Gamepad vollkommen frei konfi-
gurieren, sogar getrennt nach De-
fensiv- und Offensiv-Aktionen. 
Tackling und Torschuss liegen al-
so nicht mehr zwangsläufig auf 
der gleichen Taste.

Während des Spiels
Wer mag, kann seine Kicker sogar 
per Maus und Tastatur fast wie in 
einem Shooter über den Rasen 
scheuchen. Klingt absurd, funkti-
oniert aber erstaunlich gut. Per 
Fadenkreuz wählen wir das An-
spielziel, links klicken wir für ei-
nen Pass, rechts klicken wir für ei-
nen Schuss. Für Spezialmanöver 
drücken wir die mittlere Taste und 
bewegen die Maus – etwa schnell 
von links nach rechts für den ent-
sprechenden Übersteiger. Nach 
kurzer Eingewöhnung hatten wir 
das im Griff. Fifa 09 spielt sich so 
sogar noch etwas taktischer als 
mit dem Gamepad.

Wir starten einen Flankenlauf 
und registrieren ein überarbei-
tetes Beschleunigungsverhalten, 
denn unser Stürmer kann dem 
Verteidiger nicht mehr so leicht 
entwischen wie noch in Fifa 08. Es 
kommt zum Zweikampf, für den EA 
Sports angeblich mehr als 300 
neue Animationen eingebaut hat. 

Und tatsächlich: Per Tastendruck 
können wir den Ball aktiv abschir-
men, beim Kopfballduell gibt’s 
endlich Körperkontakt, was nicht 

selten in einem Sturz endet und 
deshalb robusteren Spielern wie 
etwa Luca Toni  einen handfesten 
Vorteil verschafft.  HK

SportspielPreview
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Redakteur  heiko@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Drakensang
Zuletzt gesehen: »Letters from Iwo Jima«
Zuletzt gehört: Alkaline Trio: »Agony & Irony«
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Nicht mehr als eine Demo, und dafür zu teuer. � H

Drakensang: Für mich das beste Rollenspiel seit langem. � HHHHH

GTR Evolution: Ein tolles Update, aber kein echtes neues Spiel.  � HHH

Chefredakteur  michael@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Drakensang
Zuletzt gesehen: »Hancock« (Kino)
Zuletzt gehört: Grand National
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Spore wird sicher interessant, das hier ist öde. � HH

Drakensang: Super Rollenspiel. Die Kämpfe regieren das Genre.� HHHH

GTR Evolution: Nordschleife. Say no more. Bitte noch mit Bikes.� HHHH

Michael Trier

Redakteurin  petra@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Geheimakte 2 (Preview)
Zuletzt gesehen: »Laurel Canyon« (mal wieder)
Zuletzt gelesen: Pratchett: »The Truth«
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Witzig, aber so unanständig von Electronic Arts. � HHH

Drakensang: Rollenspiel mit toller Story und stimmiger Grafik.� HHHHH

GTR Evolution: Ich liebe realistische Rennspiele. Super!  � HHHH

Petra Schmitz

Redakteur  fabian@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Age of Conan
Zuletzt gesehen: »Indiana Jones 4«
Zuletzt gelesen: Dean Koontz: »Brother Odd«
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Hä?! Das ist doch sterbenslangweilig! � H

Drakensang: Nicht gespielt.� –
GTR Evolution: Rennspiel-Simulationen sind nichts für mich. � H

Fabian Siegismund

Leitender Redakteur  daniel@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Pro Evo 2008
Zuletzt gesehen: mein iPhone
Zuletzt gelesen: Huntington: »Kampf d. Kulturen«
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Nicht gespielt. � –-
Drakensang: Rollenspiele sind nicht mein Fall. � HH

GTR Evolution: Tolle Simulation ohne besonderen Glanz.  � HHHH

Daniel Visarius

Director of Online  gunnar@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Drakensang
Zuletzt gesehen: »I am Legend«
Zuletzt gelesen: diverse Blogs
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Lustiges Gimmick. Ich warte lieber aufs Spiel.� – 
Drakensang: Gott sei Dank, ein Rollenspiel mit Gruppenzwang!�HHHH

GTR Evolution: Ist sicher super. Ich kann aber nix damit anfangen.  � H

Gunnar Lott

Leitender Redakteur  christian@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Diablo, Drakensang
Zuletzt gesehen: »Hancock«
Zuletzt gelesen: den Spiegel
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Vorgeschmack auf Spore – und Beutelschneiderei. � HH

Drakensang: Riesig, ja. Spaßig auch. Aber oft anstrengend. � HHH

GTR Evolution: Ist mir zu trocken und zu spröde.� HH

Christian Schmidt

Heiko Klinge

Redakteur  micha@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Colonization, Master of Magic
Zuletzt gesehen: »Das Leben der Anderen«
Zuletzt gelesen: immer noch »Knife of Dreams«
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Schön kreativ, aber verdorben durch Abzocke. � HHH

Drakensang: Herrlich klassisches, urdeutsches Abenteuer. � HHHHH

GTR Evolution: Herrlich ... nee, für mich immer noch zu realistisch.� H

Michael Graf

Trainee  philipp@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Age of Conan, Hulk
Zuletzt gesehen: »Nip / Tuck«, Staffel 2 (DVD)
Zuletzt gelesen: H. Timmerberg: »Single-ABC«
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Hihi, Geschlechtsteile-Monster! Abzocke, aber lustig. 	HH

Drakensang: Gute Pen-&-Paper-Umsetzung. � HHHH

GTR Evolution: Da explodiert nichts. Fad. � HH

Philipp Dubberke

Redakteur  danielm@gamestar.de
Zuletzt gespielt: GTR Evolution, Rock Band
Zuletzt gesehen: »Funny Games« (bizarr!)
Zuletzt gehört: trampelnde Kinder
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Selten so gelacht – trotzdem Abzocke! � HHH

Drakensang: Das beste Rollenspiel seit ... einer ganzen Weile� HHHHH

GTR Evolution: Sehr gut, aber nicht mehr als ein Update.  � HHH

Daniel Matschijewsky

Praktikant 
Zuletzt gespielt: Narnia: Prinz Kaspian
Zuletzt gesehen: »Kung Fu Panda« 
Zuletzt gelesen: das Bau-AG-Tutorial
Meine Meinung zu...
Spore Labor: Für die Demo bezahlen?! � H

Drakensang: Heikos Begeisterung steckt an. � HHHH

GTR Evolution: Nicht gespielt.  � –

Christian Schneider

Das GameStar-Team
Die Redaktion stellt sich vor  

und sagt ihre Meinung zu den wich-
tigsten Spielen dieser Ausgabe. 
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Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen überprüfen wir bei jedem Titel, 
ob eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol  5  .

Zur Action-Rubrik gehören Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund 
stehen. Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und militärische (Flug-)Simulationen.

GameStar-Action-Charts  09/2008

Platz	 Spiel	 Publisher	 Entwickler	 Original-Test	 Aktuelle	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 Kommentar
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Wir wähnten uns in einem Parallel-Universum.

Bekannte Reihenfolge: tolles 
Buch, netter Film, gurkiges 

Spiel. Gut, wir wollen nicht unge­
recht sein, gab’s doch schon 
durchaus ein paar gelungene Ver­
softungen. Doch sowas wie mit 
Die Chroniken von Narnia: Prinz 
Kaspian haben wir noch nicht er­
lebt. Denn der grottige Film mit sei­
nen zweifelhaften Botschaften 
und den bemühten Wendungen 
(daran mag die Buchvorlage 
schuld sein) wurde von den Ent­
wicklern Traveller’s Tales (Lego 
Indiana Jones) in einen abwechs­
lungsreichen, ideologisch ent­
schärften Actiontitel verwandelt. 
Und auch Kung Fu Panda, eben­
falls Filmumsetzung, entpuppte 
sich als gutes Spiel. Wir wähnten 

uns schon in einem Parallel-Uni­
versum – doch dann tauchte als 
dritter »Von der Leinwand auf den 
PC«-Vertreter Der unglaubliche 
Hulk auf und stellte die alte Ord­
nung wieder her. Kein Parallel-
Universum. Nur zwei schöne Ver­
sehen. Bitte mehr davon!

ActionPetra Schmitz
hält Chronicles of Riddick 
noch immer für die beste 
aller möglichen Filmum-
setzungen (ohne Film).

Fabian Siegismund 
musste sich während 
Indiana Jones 4 selber 
mehrmals umsetzen, um 
nicht einzuschlafen.

PET

Weggucker und Hinspieler
Verkehrte Welt: Ein Spiel, das besser nie als Film erschienen wäre. 

Ego-Shooter	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Crysis	 Electronic Arts	 Crytek	 12/07	 94	 10	 10	 8	 10	 10	 9	 10	 8	 10	 9
2	 Call of Duty 4	 Activision	 Infinity Ward	 12/07	 91	 9	 10	 10	 10	 10	 7	 9	 8	 10	 8
3	 Half-Life 2	 EA Games	 Valve	 01/05 (93)	 90	 7	 10	 10	 10	 10	 9	 9	 8	 9	 8
4	 Stalker	 THQ	 GSC Game World	 04/07	 89	 8	 8	 9	 10	 9	 9	 10	 8	 9	 9
5	 Far Cry	 Ubisoft	 Crytek	 05/04 (90%)	 89	 8	 10	 8	 9	 10	 10	 10	 9	 9	 6	 Version 1.3	
6	 Bioshock	 2K Games	 Irrational Games	 10/07	 87	 9	 10	 7	 10	 9	 8	 7	 8	 10	 8
7	 F.E.A.R.	 Vivendi	 Monolith	 11/05 (89)	 87	 8	 10	 9	 10	 10	 8	 7	 9	 8	 8	 12/06: Addon
8	 MoH: Pacific Assault	 Electronic Arts	 EA Pacific	 01/05 (90)	 86	 6	 10	 9	 10	 9	 9	 8	 8	 8	 9

Taktik- und Multiplayer-Shooter	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Battlefield 2	 Electronic Arts	 Digital Illusions	 08/05 (93)	 91	 7	 10	 9	 9	 9	 10	 10	 10	 10	 7	 01/06: Addon
2	 Unreal Tournament 3	 Midway	 Epic Games	 01/08	 90	 9	 8	 10	 7	 10	 10	 9	 7	 10	 10
3	 Team Fortress 2	 Electronic Arts	 Valve	 12/07	 90	 8	 9	 10	 10	 10	 6	 10	 9	 10	 8
4	 Rainbow Six: Vegas	 Ubisoft	 Ubisoft Montreal	 02/07 (90)	 89	 8	 10	 9	 8	 9	 10	 9	 9	 9	 8
5	 Battlefield 2142	 Electronic Arts	 Digital Illusions	 12/06 (90)	 88	 7	 9	 9	 8	 8	 10	 8	 10	 10	 9	 04/07: Addon
6	 Joint Operations 	 Electronic Arts	 Novalogic	 09/04 (92%)	 86	 5	 7	 10	 10	 9	 10	 9	 10	 8	 8	 02/05: Addon
7	 Counterstrike Source	 EA Games	 Valve	 12/04 (85)	 86	 7	 10	 10	 5	 10	 9	 10	 8	 10	 7	 02/07: Kontrollbesuch
8	 Frontlines: Fuel of War	 THQ	 Kaos Studios	 03/08	 83	 8	 10	 9	 7	 10	 7	 9	 6	 9	 8	

Actionspiel	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Portal	 Electronic Arts	 Valve	 12/07	 90	 8	 9	 10	 10	 10	 5	 10	 10	 8	 10
2	 Dark Messiah of M&M	 Ubisoft	 Arkane Studios	 12/06 (90)	 89	 9	 8	 9	 10	 10	 8	 8	 8	 10	 9
3	 GTA San Andreas	 Take 2	 Rockstar North	 08/05 (90)	 89	 6	 10	 8	 10	 9	 10	 10	 6	 10	 10	 	
4	 Tomb Raider: Legend	 Eidos	 Crystal Dynamics	 05/06 (89)	 87	 7	 9	 10	 10	 9	 7	 10	 7	 8	 10
5	 Splinter Cell 3	 Ubisoft	 Ubisoft Montreal	 05/05 (90)	 87	 7	 10	 10	 9	 10	 9	 7	 9	 8	 8	 	
6	 Chronicles of Riddick	 Vivendi	 Starbreeze	 02/05 (90)	 87	 7	 10	 9	 10	 10	 7	 9	 8	 7	 10

Simulation	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Silent Hunter 4	 Ubisoft	 Ubisoft Rumänien	 05/07 (87)	 86	 8	 10	 9	 9	 7	 9	 8	 8	 9	 9
2	 Darkstar One	 Ascaron	 Ubisoft	 07/06 (86)	 84	 7	 9	 9	 8	 10	 7	 8	 8	 9	 9
3	 Falcon 4.0 Allied Force	 ASH	 Lead Pursuit	 09/05 (85)	 82	 4	 7	 7	 9	 10	 10	 7	 8	 10	 10	 	

Action-Inhalt

Tests
Kung Fu Panda����������������������������������������������������������������������84
Die Chroniken von Narnia: Prinz Kaspian���������������������86
Samurai Warriors 2���������������������������������������������������������������88
Bionic Commando Rearmed��������������������������������������������88
Der unglaubliche Hulk��������������������������������������������������������89

Zwei gute  
Filmumsetzungen!

Oh Gott, wir  
müssen irgendwo  
falsch abgebogen  

sein!
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Spezialattacken wie die Pandarolle verbrauchen Chi. Wie viel dieser spirituellen Energie Po noch hat, verrät der blaue Balken links oben.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5401 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5400

gamestar.de

- �Video-Special
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Panda Po muss immer wieder einfache Hüpf- und Kletterpassagen meistern.

Kung Fu heißt eigentlich »et-
was durch harte Arbeit Er-

reichtes«, doch für den Panda-
bären Po bedeutet Kung Fu »in 
Tagträumen den Helden markie-
ren«. Denn darin ist er ein wahrer 
Meister, und von harter Arbeit 
hält er nicht allzu viel. Statt sei-
nem Vater, einem alten Gänse-
rich, in dessen Suppenküche zu 
helfen, springt der übergewich-
tige Po lieber mit einem Besen 
bewaffnet über den Hof und stellt 
sich vor, der legendäre Drachen-
krieger zu sein. Es heißt, dieser 
mythische Held werde eines Ta-
ges kommen, um Pos Dorf vor 
den Mächten des Bösen zu schüt-

zen. Für diese Rolle ist der dicke 
Bär sicherlich nicht geschaffen. 
Aber Kung Fu Panda von Beenox 
wäre kein Actionspiel, wenn Po 
nicht früher oder später tatsäch-
lich kämpfen müsste.

Bärserker
Zunächst einmal will Meister 
Petz nur bei der Kampfkunst-
Show der Furiosen Fünf zuschau-
en, den Schülern des Großmeis-
ters Shifu. Doch als Po endlich 
seinen Wanst die Treppe zum 
Kung-Fu-Kloster hinaufgewuch-
tet hat, ist die Kasse bereits ge-
schlossen, und der Panda steht 
vor verschlossener Türe. Nun 

muss sich Po in den Zuschauer-
raum schleichen und gleichzeitig 
niedliche Häschen vor Wild-
schwein-Banditen beschützen. 
Zu Beginn seines Abenteuers be-
herrscht Po zwei Attacken: leich-
te, schnelle Angriffe mit der lin-
ken Maustaste und starke, lang-
same Angriffe mit der rechten. 
Die können Sie zu Dreier-Kombi-
nationen aneinanderreihen, de-
ren letzter Hieb besonders viel 
Schaden verursacht. Im Laufe 
des Spiels lernt der Panda außer-
dem vier Spezialattacken. Beim 
Pandabeben wirft sich der Bär in 
die Luft und klatscht bäuchlings 
auf den Boden, sodass alle um-

stehenden Gegner zurückge-
schleudert werden. Mit der Ei-
senbauch-Technik boxt Po selbst 
die stärksten Kontrahenten um, 
und bei der Spaß- und der Panda-
rolle  walzt er alles platt. Die Son-
derangriffe verbrauchen Chi, 
mentale Energie, die Po mit je-
dem besiegten Gegner wieder 
auffüllt. Damit ist das Repertoire 
des pelzigen Prüglers zwar recht 
begrenzt, überfordert den Spie-
ler aber auch nicht mit kompli-
zierten Tastenkombinationen.

Tastenzaubärei
Knifflig wird’s allerdings, wenn 
Sie überraschend eines der regel-
mäßigen Reaktions-Minispiele 
vorgesetzt bekommen. In choreo-
graphierten Zweikämpfen oder 
ähnlichen interaktiven Zwischen-
sequenzen müssen Sie möglichst 
schnell bestimmte Tasten in der 
richtigen Reihenfolge drücken. 
Dieses System kennen Sie aus 
zahlreichen anderen Actionspie-
len wie Resident Evil 4 oder Jeri-
cho. Kung Fu Panda blendet aller-
dings nur die Steuertasten auf 
der Tastatur ein, selbst wenn es 
dazu eine alternative Belegung 
auf den Mausknöpfen gibt. Sie 
müssen in diesen Szenen also 
entweder überlegen, welches der 
eingeblendeten Symbole wohl Ih-
rer aktuellen Mausbelegung ent-
spricht, oder die rechte Hand 
blitzschnell auf den Nummern-
block legen – beides geht beim 
ersten Versuch grundsätzlich 
schief. Richtig anstrengend 

Kung Fu Panda
Statt der üblichen Lizenzgurken ist 
dieses Actionspiel zum Animationsfilm 
ein nettes Lizenz-Fleischbällchen.

Test
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Die Zwischensequenzen sind mitunter filmreif. Gerade träumt Po vom Oberfiesling Tai Lung, der aus dem Gefängnis ausgebrochen ist.

Å putzige Animationen Å volumetrisches Licht  
Å Partikeleffekte Í stark pixelige Objekte

Entwickler
PublisheR 
sprache 
Ausstattung

Technik

PROFITIERT VON

Bildformate

Ton

MINIMUM standard Optimum

3d-grafikkarten

Multiplayer

Bewertung

Preis/Leistung

fazit 

Kung Fu Panda
Beenox (Bee Movie, GS 04/07: 51 Punkte) 
Activision
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 12 Seiten Handbuch 

Gamepad

Ausreichend      Solospielzeit   6 Stunden

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

2,4 GHz Intel
XP 2400+ AMD
512 MB RAM
5,2 GB Festplatte

3,0 GHz Intel
A64 2800+ AMD
1,0 GB RAM
5,2  GB Festplatte

3,6 GHz Intel
A64 3400+ AMD
1,0 GB RAM
5,2 GB Festplatte

	 Für ältere PCs 	f ür Standard-PCs	f ür Highend-PCs

Termin (D) 
ca. Preis
USK

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

Actionspiel

74

26.6.2008
30 Euro 
ab 6 Jahren

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Putzige Panda-Prügelei.

/107

/109

/107

/109

/107

/106

/109

/104

/108

/108

Å sehr gute Sprecher Å lustige Soundeffekte  
Å treibende Rhythmen Í zu wenig Musik
Å drei Schwierigkeitsgrade Å Levels einzeln anwählbar  
Å Bosskämpfe mit mehreren Sicherungspunkten Í zu leicht 
Å knuffiger Held Å putzige Charaktere Å gut gemachte 
Zwischensequenzen Í wirkt stellenweise etwas künstlich
Å unkomplizierte Gamepad-Steuerung Í Reaktionsspiele zeigen 
nicht die Maustasten an Í Zwischensequenzen nicht abbrechbar
Å umfassender Mehrspieler-Modus Å Bonusmaterial zum Sammeln 
Í wenige Gegnertypen Í kurzer Singleplayer-Part
Å abwechslungsreiche Umgebungen  
Å spielerische Variationen Í teils öde Bodentexturen
Å Endboss Tai Lung nutzt Spezialmanöver ... Í ... mit denen er 
genauso stupide und vorhersehbar angreift wie alle anderen Gegner
Å Charakterwerte einstellbar Å Po nimmt kurzzeitig Kampfstöcke 
auf Å vier Spezialattacken Í überschaubares Kampf-Repertoire
Å Handlung auch für Film-Ignoranten verständlich  
Å liebenswerte Hauptdarsteller Í klischeehafte Standard-Story

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

Leveldesign

KI

Waffen & Extras

Handlung

	 Einsteiger 	 Fortgeschrittener	 Profi
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10Anspruch

Spielmodi (Spieler)
Spieltypen
Dedicated server
Fazit

Prügelei (4), Team (4), Team-Survival (4) und sechs Minispiele
an einem PC	
nein	
Nettes Vier-Mann-Geprügel und Minispiele als kurzer Partyspaß.

Ausreichend 

Serversuche
Multiplayer-Spass

–
3 Stunden

Bei den Reaktionsspielchen müssen Sie die Maus loslassen.

Fabian Siegismund: Lizenz-Actiontitel – 
oftmals das Grauen jedes Spieleredakteurs. 
Lieblos hingeschluderter Müll ohne Seele 
und Spaß. Nicht so Kung Fu Panda. Die Le-
vels sind farbenfroh, die Zwischensequen
zen gut gemacht und mitunter witzig, die 
Animationen und Charaktere sehen putzig 
aus, und das Spiel bietet recht viel Abwechs-
lung. Klar, große Hollywood-Unterhaltung ist etwas anderes. Aber 
wer die will, muss sich halt den Film ansehen. 

Süßer Po

fabian@gamestar.de

wird’s, wenn der Reaktionstest 
unmittelbar nach einer Zwischen-
sequenz kommt – die können Sie 
nämlich nicht abbrechen. Die 
häufigen Filmchen in Spielgrafik 
sind zwar sehr nett gemacht und 
erzählen die Geschichte von Pos 
Werdegang zum Drachenkrieger 
interessant weiter, doch spätes-
tens nach der zweiten Wiederho-
lung der gleichen Szene werden 
Sie das Gefühl haben, dass auch 
Kung Fu Panda stellenweise echt 
harte Arbeit sein kann.

Liebhabär
Po ist zwar der Held der Spiels, 
trotzdem schlüpfen Sie gelegent-
lich auch in die Rollen anderer 
Charaktere. Die haben dann mal 
neue Fähigkeiten (der maus-
große Meister Shifu kann auf 
Wolken herumhüpfen), mal füh-
ren sie ein neues Spielelement 
ein. So müssen Sie zum Beispiel 
als der Kranich Crane durch ein 
Gewitter fliegen, dabei impo-
santen Regenwolken und Blitzen 
ausweichen und gleichzeitig bö-
se Geier bekämpfen. Auch Pos 
Abenteuer entwickelt sich recht 
abwechslungsreich: Mal schaltet 
das Spiel in eine Seitenansicht, 
in der Sie wie in Super Mario 
Hindernisse überspringen, mal 
kugeln Sie wie der Igel Sonic the 
Hedgehog durch röhrenförmige 
Levelabschnitte, walzen Gegner 
um und sammeln Münzen ein. 
Mit denen kaufen Sie sich dann 
Upgrades für Ihre Basiswerte wie 
Gesundheit, Angriff oder derglei-
chen, verbessern die vier Spezial-
attacken oder kaufen Po Klamot-

ten, damit er auch aussieht wie 
ein großer Kämpfer. Denn eines 
ist klar: Natürlich wird sich Po zu 
guter letzt als Held bewähren. 
Kung Fu Panda erzählt zwar die 
Geschichte des gleichnamigen 
Animationsfilms, setzt aber nicht 
voraus, dass Sie den Streifen be-
reits gesehen haben. Gleichzei-
tig wird Ihnen das Spiel den Kino-
besuch nicht vermiesen, denn 
abgesehen vom abzusehenden 
Ende lässt es genug Fragen of-
fen, um den Film noch interes-
sant zu halten.

Massenklobärei
An die grafische Qualität des Ki-
nofilms reicht die Technik von 
Kung Fu Panda natürlich nicht 
heran, trotzdem sind die Figuren 
liebevoll animiert, besonders in 
den Zwischensequenzen. Die 
meisten Levels sehen durch volu-
metrisches Licht und Partikelef-
fekte sehr hübsch aus, allerdings 
lösen sich immer wieder Spielob-
jekte und -figuren in grobe Pixel-
haufen auf – das stört. Sie krie-
gen in Kung Fu Panda zwar nicht 
die Originalsprecher des Films zu 
hören (Po wird da von Hape Ker-
keling synchronisiert), die Ersatz-
stimmen klingen aber gleicher-
maßen professionell. Richtiges 
Geschrei dürfte im Multiplayer-

Modus ertönen, wenn Sie mit bis 
zu drei Mitspielern gleichzeitig an 
einem Rechner Ihr Kung Fu entfal-
ten. Hier treten Sie ähnlich wie in 
Shrek Super Slam in Jeder-ge-
gen-jeden-Kloppereien an, kämp-
fen als Team gegen den Computer 

oder nutzen Ihren Grips bei klei-
nen Gedächtnis- und Kombinati-
onsspielchen. Sonderlich lange 
hält der Spaß allerdings nicht an, 
denn das immergleiche Tastenge-
hämmer verliert ohne die Story 
schnell seinen Reiz. FAB

Test
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Edmund infiltriert das Schloss des Oberbösewichts Miraz aus der Luft auf einem Greif. 

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5379 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5380

gamestar.de

- �Video-Special
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Die Belagerungsflotte vor Cair Paravel versenken wir aus sicherer Distanz mit der Balliste. 

Ökologisch abbaubar: In der letzten Schlacht zerfetzten Sie als Baum sechs Steinschleudern.Der Werwolf hat keine Chance gegen Peter. Der älteste Bruder ist der beste Schwertkämpfer im Spiel.

Auf mittelalterlich angehauch­
ten Fantasy-Filmen lastet ein 

Fluch. Sein Name: Der Herr der 
Ringe. Vor sieben Jahren brachte 
Regisseur Peter Jackson die Tol­
kien-Vorlage mit gigantischem Er­
folg in die Kinos. Seitdem eifern 
ihm Hollywoods Filmemacher 
nach und liefern die gleichen Ka­
merafahrten vorbei an den glei­
chen Kulissen untermalt vom glei­
chen Orchester-Soundtrack – und 
alle scheitern. Jüngstes Parade­
beispiel: Prinz Kaspian von Nar-
nia, Teil 2 der Chroniken von Nar-
nia-Buchverfilmungen. Während 
Sie im Kino ein lahmes Möchte­

gern-Epos erwartet, trumpfen da­
gegen die Lego Star Wars-Ma­
cher bei dem Action-Adventure 
zum Film in Sachen Spielspaß 
und Abwechslung ordentlich auf. 

Filmchronik
Zur Handlung: Peter, Susan, Ed­
mund und Lucy werden von Prinz 
Kaspian zurück nach Narnia geru­
fen. Seit dem letzten Besuch der 
vier Geschwister sind in dem Fan­
tasy-Reich 1.000 Jahre vergangen, 
und die Bewohner verstecken 
sich vor dem brutalen Menschen­
volk der Telmarer. Kaspian, selbst 
Telmarer, schlägt sich auf die Sei­

Die Chroniken von Narnia 
Prinz Kaspian von Narnia
Die Macher von Lego Star Wars und Indiana Jones liefern auch ohne bunte 
Klötzchengrafik und Top-Lizenz eine gelungene Filmumsetzung ab.

te der Narnianer und zieht in den 
Krieg gegen das eigene Volk und 
dessen tyrannischen Herrscher 
Miraz. Während des Spiels erzäh­
len lange Filmausschnitte die wei­
tere Geschichte. Die Handlung 
bleibt trotzdem bruchstückhaft, 
besonders wenn Sie die erste 
Chroniken von Narnia-Verfilmung 
nicht kennen. Im Kino ist das aber 
nicht anders. Besser funktionie­
ren die Sequenzen in der Spiel­
grafik. Darin werden Ihnen neue 
Bossgegner vorgestellt, und wenn 
Sie beispielsweise zwei Folter­
knechte in ihre eigenen Käfige lo­
cken, belohnt Sie eine Videosze­

ne mit einem Blick auf die to­
benden Muskelpakete. 

Heldengeschichte  
In Prinz Kaspian von Narnia steu­
ern Sie nicht nur die fünf mensch­
lichen Filmhelden, sondern 
schlüpfen auch in die Rolle von 
Zwergen, Elfen und Zentauren. In 
einigen Spielabschnitten wüten 
Sie sogar als Baum durch die 
feindlichen Gegnerhorden, reiten 
als Minotaurus auf dem Rücken 
eines Riesen übers Schlachtfeld 
und nutzten in der Rolle der de­
genschwingenden Maus Flitze-
flink Abkürzungen, für die andere 

ActionTest

86 GameStar 09/2008Prinz Kaspian von Narnia ist das zweite von sieben Narnia-Büchern des britischen Schriftstellers C. S. Lewis.



Christian Schneider: Ein gutes Spiel zu ei-
ner mittelmäßigen Filmvorlage, das gibt’s 
wirklich nicht oft. Prinz Kaspian ist sicher 
nicht so rund wie die Herr-der-Ringe-Umset-
zungen, dafür wird Abwechslung im Minu-
tentakt geboten. Ob als wütender Baum 
oder fechtende Maus, nie streckt Traveller’s 
Tales die Levelabschnitt so lang, bis die recht 
einfachen Aufgaben nerven. Die Kehrseite des Häppchen-Tempos: 
Dem Action-Adventure geht viel zu schnell die Puste aus. 

Chroniken der Abwechlung

redaktion@gamestar.de

Die Schlacht um Cair Paravel spielt noch vor der Filmhandlung, im zweiten Level erforschen Sie dann Jahre später die Burgruine. 

Å Massenschlachten Å gute Animationen Å teils dynamische 
Beleuchtung ... Í ... mit Aussetzern Í schwammige Texturen 

Entwickler
PublisheR 
sprache 
Ausstattung

Technik

PROFITIERT VON

Bildformate

Ton

MINIMUM standard Optimum

3d-grafikkarten

Multiplayer

Bewertung

Preis/Leistung

fazit 

Narnia: Prinz Kaspian
Traveller’s Tales (Lego Indiana Jones, GS 07/08: 82 Punkte)
Disney
Deutsch, Italienisch
DVD-Box, 1 DVD, 12 Seiten Handbuch

Gamepad

Ausreichend      Solospielzeit   7 Stunden

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

1,5 GHz Intel
1,5 GHz AMD
512 MB RAM
7,5 GB Festplatte

2,6 GHz Intel
XP 2600+ AMD
1,0 GB RAM
7,5 GB Festplatte
Gamepad

Core 2 Duo E4300
A64 X2/3800+ AMD 
1,0 GB RAM
7,5 GB Festplatte
Gamepad

	 Für ältere PCs 	f ür Standard-PCs	f ür Highend-PCs

Termin (D) 
ca. Preis
USK

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

Action-Adventure

74

17.7.2008
30 Euro
ab 12 Jahren

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Abwechslungsreiche, aber kurze Filmumsetzung.

/107

/108

/108

/108

/107

/105

/109

/106

/109

/107

Å Orchester-Soundtrack Å Originalsprecher  
Å gute Geräuschkulisse Í keine Kommentare von den Kameraden
Å nie unfair Å gut für Einsteiger Å Interaktion mit der Umgebung 
Í Lösungen werden oft zu früh angezeigt 
Å tolle Fantasy-Stimmung Å viele Zwischensequenzen  
Å »Mittendrin«-Gefühl Å macht auch ohne Narnia-Kenntnisse Spaß 
Å gut mit Tastatur, besser mit Gamepad Å wenige Tasten nötig  
Í teils ungünstige Kameraperspektive Í miese Kollisionsabfrage 
Å sechs große Levels mit Untermissionen Å Koop-Modus  
Í trotz Extras geringer Wiederspielwert Í zu kurz geraten
Å nah an der Filmvorlage Å abwechslungsreiche Mischung aus 
Rätseln und Schlachten Í zu viele Schalterrätsel
Å Mitstreiter lösen Koop-Aufgaben im Einzelspiel selbst  
Í Angriffe laufen immer gleich ab Í Masse statt Klasse
Å Charaktere tragen Spezialgegenstände wie Enterhaken  
Å Extrawaffen Å freischaltbare Levels und »Making of«-Videos
Å Mischung aus bekannten und neuen Szenen Å Zwischen
sequenzen Í Filmhandlung ist trotzdem schwer nachvollziehbar

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

Leveldesign

KI

Waffen & Extras

Handlung

	 Einsteiger 	 Fortgeschrittener	 Profi
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10Anspruch

Spielmodi (Spieler)
Spieltypen
Dedicated server
Fazit

Koop (2)
an einem PC	
nein	
Den guten Koop-Modus gibt’s nur an einem PC, LAN- oder Online-Spiele fehlen. 

Befriedigend 

Serversuche
Multiplayer-Spass

–
7 Stunden

zu groß sind. Prinz Kaspian reitet 
zudem auf einem Pferd, und Ed­
mund fliegt nachts auf dem Rü­
cken eines Greifs über Miraz’ rie­
siges Schloss. Im Kampf mit den 
meist menschlichen Gegnern nutzt 
jede Spielfigur zwei Angriffe, wo­
bei Charaktere mit Fernwaffen bei 
der alternativen Attacke automa­
tisch nur zu Pfeil und Bogen oder 
Wurfdolchen greifen. Die Schläge 
Ihrer Kontrahenten können Sie da­
gegen mit jeder Figur abblocken. 
Das ist aber nur bei den Endgeg­
nern nötig, denn ansonsten be­
kommen Sie es meist mit ein­
fachen Soldaten zu tun. 

Schlachtensage
Die Kamera folgt Ihnen im zwei­
ten Narnia-Spiel auf festen Bah­
nen durch die Levels, wie in 
Electronic Arts’ gelungenen 
Actionspielen zu den letzten bei­
den Herr der Ringe-Filmen. Sie 
dürfen den Blick lediglich ein we­
nig nachjustieren. Im Gegensatz 
zu den EA-Titeln verzichten 
Traveller’s Tales jedoch auf das 
umfangreiche Hochleveln von 
Schlagkombinationen, Rüstun­
gen und Zaubersprüchen. Prinz 
Kaspian von Narnia setzt statt­
dessen auf spielerische Abwechs­
lung. Im ersten der insgesamt 
sechs Levels verteidigen Sie die 
Burg Cair Paravel gegen telma­
rischen Belagerungstruppen. Der 
Burginnenhof dient Ihnen dabei 
als Ausgangspunkt für weitere 
Untermissionen: So sollen Sie 
Steinschleudern zerschlagen, die 
Belagerungsflotte mit Katapulten 
versenken, telmarischen Plünde­
rern den Burgschatz wegschnap­
pen und ihnen einen riesigen 
Kronleuchter auf die Köpfe fallen 
lassen. Von der Burgmauer aus 
werfen Sie mit Fässern nach eini­
gen Soldaten, die gerade zwei 
Riesen mit Seilen gefangen hal­
ten, und im Schlachtengetümmel 
vor dem Haupttor hauen Sie mit 
einer magischen Keule gleich 
doppelt so viele Telmarer um. 

Bärendrama   
Die Schlacht um Cair Paravel seh­
en Sie übrigens im Kino nicht, 
denn sie spielt viele Jahre vor den 
Ereignissen des Films. Die Hand­
lung der Leinwandvorlage be-
ginnt im Spiel erst mit dem zwei­
ten Level und der Ankunft der vier 
Geschwister in Narnia. 

Während Sie auf den Schlacht­
feldern meist Fabelwesen steu­
ern, bieten die Aufträge der jun­
gen Helden mehr Rätseleinlagen. 
So bergen Peter und Edmund ei­
nen Enterhaken aus einer Höhle 
und erklimmen damit später eine 
Steilküste. Einziges Problem: In 
der Höhle wimmelt es von bis­
sigen Fledermäusen. Gegen die 
Flatterviecher hilft nur Feuer, 
doch ein Windstoß zu viel, und Ih­
re Fackel erlischt. Also stoßen Sie 
ein paar Steinsäulen um und 
dichten so die Höhle ab. So viel 
Einfallsreichtum bietet das Spiel 
jedoch nicht immer; oft suchen 
Sie nur nach dem richtigen Hebel. 
Die meisten Rätselideen stam­
men auch nicht aus dem Film. Ei­
nige Originalszenen, wie den Pfer­
dediebstahl bei der Befreiung von 
Kaspians Lehrmeister, haben die 
Entwickler jedoch zu einer ganzen 
Untermission gelängt. An einer 
anderen Stelle bahnt Ihnen ein 
wild gewordener Bär eine Schnei­
se durchs Unterholz, Sie fangen 
ihn danach in einem Netz. Im Kino 
wird das Zottelvieh dagegen von 
den Filmhelden getötet. 

Freundschaftsfibel
Wie die beiden Lego-Titel von 
Traveller’s Tales dürfen Sie auch 
Prinz Kaspian von Narnia zu 
zweit im kooperativen Modus 
komplett durchspielen, allerdings 
nur an einem PC. Der zweite Spie­
ler kann dabei jederzeit einstei­
gen. Im Kampf gegen den Heeres­
führer Miraz blocken Sie dann als CHS

Peter die Schwertangriffe ab und 
bringen den Gegner so zu Fall, 
während Ihr Mitspieler in der Rol­
le der Maus Flitzeflink mit dem 
Degen die Rüstung des fiesen An­
führers aufbricht. Für mehr als 
drei gesellige Spieleabende reicht 
der Ausflug in die Fantasy-Welt 
des Herr der Ringe-Klons aber 
auch in Begleitung nicht. 

Test

87GameStar 09/2008 J.R.R. Tolkien, ein Freund des Narnia-Erfinders Lewis, konnte sich nie mit den populärchristlichen Motiven der Bücher anfreunden.



Philipp Dubberke: Mein Schreibtisch hat 
dank Bionic Commando eine Delle in Form 
eine Gamepads. Dieses Spiel hat mich teil-
weise unglaublich frustriert, weil ich immer 
wieder an derselben Stelle gescheitert bin. 
Später stellte sich dann heraus, dass ich den 
wichtigen Hinweis nur im Logbuch hätte 
nachlesen müssen. Aber falls Sie ein Retro-
Fan und/oder bereit sind, sich an die fummelige Steuerung zu ge-
wöhnen, werden Sie als Super Joe Ihren Spaß haben!

Sie werden fluchen

philipp@gamestar.de

Mit seinem Greifarm entkommt Super Joe auch Raketenexplosionen.

Bionic 
Actionspiel
GRIN / Capcom
10 Euro
Fortgeschrittene, Profis
1,0 GHz, 512 MB RAM, 
3D-Karte

Gut

60

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch
minimum 

Preis/Leistung

USK ab 16 Jahren

Daniel Matschijewsky: Also ehrlich! Derar-
tiges Missionsdesign war schon vor fünf Jah-
ren out. So cool Samurai-Krieger auch sind 
(Hey, ich mag sogar The Last Samurai mit 
Tom Cruise!), nach einer halben Stunde 
dröhnt mir hier der Schädel. Stets mache ich 
dasselbe, metzle Heerscharen nieder, erledi-
ge feindliche Generäle – immer und immer 
wieder. Und da auch die Technik an Vorvorgestern erinnert, sollten 
Sie das Geld lieber beim Sushi-Japaner um die Ecke verballern.  

Müde Metzelei

danielm@gamestar.de

Unübersichtlich: Die störrische Kamera ist viel zu dicht am Kampfgeschehen.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5096

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

- �Test-Check
DVD

Samurai Warriors 2
Actionspiel
Koei / THQ
30 Euro
Fortgeschrittene
1,6 GHz, 256 MB RAM, 
3D-Karte

Befriedigend

48

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch
minimum 

Preis/Leistung

USK ab 12 Jahren

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5381 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5382

gamestar.de

- �Test-Check
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Bionic  
Commando Rearmed

sich durch die Level schwingen, 
erhalten Sie nach jeder Mission 
neue Ausrüstungsgegenstände: 
So bekommen Sie Eisenstiefel, 
mit denen Sie im Flug Gegner aus-
knocken, einen verbesserten 
Arm, um Feinde als Schutzschilde 
einzusetzen, und unzählige ande-
re Spielzeuge. Gerade diese Be-
lohnungen sorgen für Motivation. 
Die Grafik ist für ihre Verhältnisse 
hübsch und trumpft mit schicken 
Explosionen  auf – besonders in 
den Zwischenarealen, in denen 
sich die Kameraeinstellung än-
dert, sodass Sie Ihren Helden von 
oben sehen. Außerdem macht die 
Ballerei im kooperativen Modus 
gleich doppelt Spaß.

Die Schocker zuerst: Der Held 
in Bionic Commando Rear-

med kann nicht springen, hört auf 
den Namen Super Joe und bewegt 
sich meistens seitwärts durch 
flache Levels. Das klingt für Sie 
nach einem 20 Jahre alten Spiel? 
Stimmt. Der Entwickler GRIN hat 
das Bionic Commando von 1987 
grafisch aufgemöbelt, wobei das 
Team besonders darauf geachtet 
hat, das ursprüngliche Spielge-
fühl zu erhalten. Im Vergleich zu 
heutigen Spielen heißt das Fol-
gendes: Es ist zweidimensional, 
unglaublich schwer und mitunter 
frustrierend. Trotzdem fesselt der 
2D-Shooter. Sie schlüpfen in die 
Rolle des Elitesoldaten Super Joe, 
um auf Seiten des 
Militärbündnisses 
»FSA« gegen die im-
periale Armee zu 
kämpfen. Anfangs 
nur mit einem Revol-
ver und Ihrem aus-
fahrbaren Arm be-
waffnet, an dem Sie 

PD

Die 80er-Jahre-Legende Super Joe 
kehrt zurück – ganz klassisch in 2D.

ors 2 für Einsteiger trotzdem zu 
schwer ist, hat zwei Gründe. Zum 
einen hängt die Kamera zu dicht 
am Geschehen und sorgt in Ver-
bindung mit den übertriebenen Ef-
fekten stets für mangelnde Über-
sicht. Zum anderen dürfen Sie in 
den bis zu 30 Minuten andau-
ernden Missionen nicht speichern. 
Schwammige Texturen, detailarme 
Landschaften und die nervige Mu-
sik passen ins negative Bild. Eben-
falls unverständlich: Mehr als 
1024x768 Pixel unterstützt Samu-
rai Warriors 2 nicht. Zudem stürzt 
das Spiel im Optionsmenü und 
der Missionsauswahl ab, wenn 
Sie einen Xbox-360-Controller 
verwenden. Mit Geräten anderer 
Hersteller hatten wir hingegen 
keine Probleme. 

Je häufiger man etwas tut, desto 
besser wird man darin. Aber je 

häufiger man etwas tut, desto 
langweiliger kann es auch werden. 
Auf THQs Actionspiel Samurai 
Warriors 2 trifft beides zu. Als ei-
ner von sieben Elitekämpfern met-
zeln Sie sich im alten Japan durch 
Hundertschaften gegnerischer 
Soldaten, sammeln Erfahrung und 
verbessern Talente. Was spannend 
klingt, krankt am öden Spielde-
sign. In der dünnen, durch 
schwache Zwischensequenzen er-
zählten Geschichte tun Sie stets 
nur eines: in einer belagerten Fes-
tung von A nach B laufen und alle 
feindlichen Generäle töten. Oft 
muss man anschließend gar wie-
der von B nach A laufen, um dort 
noch mehr Generäle auf die Matte 
zu schicken. In der 
Regel reicht dabei 
simples Tastenhäm-
mern – Spezialmanö-
ver wie Rundum-
schläge benötigen 
Sie nur, wenn’s mal 
wirklch eng wird. 
Dass Samurai Warri-

Samurai Warriors 2

DM

Zur Abwechslung mal keine Abwechs-
lung: Krieg kann ganz schön öde sein.

Test

88 Bionic: Das japanische Originalspiel von 1987 trug den Namen »Top Secret: Hitler no Fukkatsu«, was so viel bedeutet wie »Hitlers Rückkehr«.
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Philipp Dubberke: Wie stellen Sie sich ei-
nen Stadtpark vor? Ich so: Rasen, Bäume, 
Bänke, vielleicht ein Teich, ein paar putzige 
Enten... In Der Unglaubliche Hulk habe ich 
einen Park gefunden. Er ist grün – wie der 
Hulk. Aber das war´s auch schon. Darin steht 
rein gar nichts. Die Lieblosigkeit der Ent-
wickler ist in diesem Park perfekt zusam-
mengefasst. Und außerdem soll mir bitte jemand erklären, wieso 
eine Kolonne von fünf Taxis, zwei Feuerwehrautos und einem Be-
tonmischfahrzeug explodiert, wenn ich einen armen Passanten 
hineinwerfe. Das Spiel hätte mit den Klettereinlagen an Hochhäu-
sern und ausufernden Zerstörungsorgien tatsächlich lustig wer-
den können. Ist es aber nicht – maximal für Hardcore-Fans.

Zähe Zerstörungsorgie

philipp@gamestar.de

Diese Autos sind explodiert, weil wir einen Passanten dagegen geworfen haben.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5375 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5374

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

- �Test-Check
DVD

Der Unglaubliche Hulk
Actionspiel
Edge of Reality / Sega
25 Euro
Anfänger, Fortgeschrittene
2,0 GHz,  512 MB RAM, 
Shader 2.0-Karte

Befriedigend

51

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch
minimum

 

Preis/Leistung

USK ab 12 Jahren

Der Unglaubliche Hulk

Der Hulk ist grün und stark. Das Spiel 
hingegen ist lieblos und unansehnlich.

wehrlose Passantinnen schnap-
pen kann, um ihnen mit seiner 
Riesenfaust ins Gesicht zu dre-
schen. Die Geschichte wird in fa-
den Missionen vorangetrieben, 
die Sie an markierten Punkten auf 
der Karte aktivieren müssen. Zur 
Belohnung gibt es Zwischense-
quenzen in der matschigen Spiel-
grafik. Nach und nach erhalten Sie 
außerdem Spezialkräfte, mit de-
nen Sie Ihr grünes Ungetüm hei-
len können oder schlicht noch 
stärker machen. Apropos stark: 
Hulk kann ganze Hochhäuser zum 
Einsturz bringen, indem er mehr-
mals gegen irgendein Stück der 
Außenwand schlägt. 

Gibt es ein ungeschriebenes 
Gesetz, dass Filmumset-

zungen lahm und hässlich sein 
müssen? Einige Spiele-Entwickler 
scheinen ein langweiliges Grund-
gerüst im Keller zu haben, in das 
sie nach Bedarf einen Helden und 
dessen Logo einfügen – fertig. 
Der Unglaubliche Hulk ist so ein 
Fall. Das Gute zuerst, denn das 
Spiel macht nicht alles falsch: Sie 
beginnen in der Rolle des Muskel-
bergs Hulk in einer freibegeh-
baren Stadt, in der Sie nahezu al-
les demolieren können. Das 
macht für kurze Zeit wirklich 
Spaß. Dabei treffen Sie auf un-
zählige Feinde, die Ihnen ans grü-
ne Leder wollen; die 
können Sie dann 
wahlweise hauen, 
schleudern oder mit 
schweren Dingen be-
werfen. Wir verste-
hen jedoch nicht, 
warum es sein muss, 
dass sich Hulk auch 

PD

TestAction



Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen überprüfen wir bei jedem Titel, 
ob eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol  5  .

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

GameStar-Strategie-Charts  09/2008
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Kreativer Freiraum ist klasse – so lange das Ergebnis stimmt.   

Das Cover ist fertig!

Schick’ er’s an die  
Druckerei.

Wie steht’s so schön auf der 
Website des Publishers 

Gamecock? »Unabhängige Ent-
wickler haben unsere Industrie 
stets bereichert und Spieleserien 
erschaffen, die ihnen dann wegge-
nommen und zugrunde gerichtet 
wurden.« Gamecock inszeniert 
sich als Heilsbringer dieser Unab-
hängigen. Als Publisher, der Ent-
wicklern Freiraum lässt. Und als 
Haufen Irrer, dessen Gründer in 
Hahnenkostümen herumstolzie-
ren. Gut: Gamecock bildet damit 
ein schillerndes Gegenstück zu 
den Spielefabriken von EA und 
Ubisoft. Schlecht: Die Realität hin-
ter dieser Marketingblase sehen 
Sie auf Seite 94. Mit Stronghold 
Crusader Extreme zeigt Firefly, 

dass Entwickler ihre Serien auch 
selbst zugrunde richten können. 
Als Publisher hätte Gamecock 
dieses müllige Machwerk niemals 
veröffentlichen dürfen. Verstehen 
Sie uns richtig: Kreativer Freiraum 
für Entwickler ist wichtig! Aber am 
Ende sollte auch etwas Vernünf-
tiges dabei herauskommen.

Strategie

Gunnar Lott 
hat seinem kleinen Töch-
terlein die ersten Worte 
beigebracht: »Wir brau-
chen mehr Overlords!«

Michael Graf 
lässt Sim City Societies nun 
so viele Nächte lang 
durchlaufen, bis sich der 
Städtebaukasten aus Lan-
geweile selbst löscht.

Strategie-Inhalt

Test
Spore Labor�������������������������������������������������������������������������� 92
Sim City Societies Deluxe������������������������������������������������ 93
Die Sims 2: Apartment-Leben���������������������������������������� 94
Stronghold Crusader Extreme��������������������������������������� 94
Kingdom Elemental����������������������������������������������������������� 95
Bau AG����������������������������������������������������������������������������������� 96
Warfare: Im Auge des Terrors������������������������������������������ 96

Gescheiterte Idealisten
Ein Publisher möchte die Kreativen retten, produziert aber Schrott.

Echtzeit-Strategie	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Warcraft 3	 Vivendi	 Blizzard	 08/02 (93%)	 89	 5	 10	 10	 10	 9	 10	 10	 7	 10	 8	 08/03: Addon  
2	 Spellforce 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	 8	 10	 9	 10	 9	 6	 9	 9
4	 Rise of Legends	 Microsoft	 Big Huge Games	 07/06 (89)	 87	 7	 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	 10	 10	 8	 8	 10	 8	 8	 10	 7
7	 C&C Generäle	 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	 Version 1.2
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	 CDV	 Stormregion	 09/05 (85)	 82	 6	 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	 World in Conflict	 Vivendi	 Massive	 10/07	 89	 10	 10	 9	 9	 10	 7	 9	 7	 9	 9
2	 Full Spectrum Warrior 2	 THQ	 Pandemic	 06/06 (84)	 82	 5	 9	 8	 9	 7	 9	 8	 9	 9	 9
3	 Star Wolves	 Pointsoft	 Xbow Software	 05/05 (85)	 82	 5	 7	 8	 8	 8	 10	 10	 6	 10	 10

Aufbauspiele	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Anno 1701	 Sunflowers	 Related Designs	 12/06	 91	 10	 9	 9	 10	 10	 9	 9	 8	 9	 8	 12/07: Addon
2	 Die Sims 2	 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	 Version 1.1
5	 Die Sims 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
3	 Heroes of Might & Magic 5	 Ubisoft	 Nival	 07/06 (86)	 84	 7	 9	 7	 10	 8	 10	 8	 6	 9	 10
4	 Fritz 9	 Chessbase	 Chessbase	 01/06 (86)	 84	 7	 4	 10	 8	 7	 10	 10	 10	 8	 10
5	 Port Royale 2	 Take 2	 Ascaron	 06/04 (86%)	 80	 4	 7	 10	 8	 10	 8	 6	 8	 10	 9
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- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5410 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5409

gamestar.de

- �Video-Special
DVD

Im Schaukasten tanzen unsere Kreatur sowie auf Wunsch bis zu drei »Kinder«.

Einfache Bedienung: Aus dem Menü links ziehen wir die gewünschten Körperteile auf unsere »Vogelspinne«. Rechts 
oben sehen wir, wie sich die Baustücke im fertigen Spiel auf die Charakterwerte der Kreatur auswirken würden.

So entsteht ein Saurier: Zunächst formen wir den Kör-
per, dann kleben wir Gliedmaßen und Details wie Mäuler 
und Augen dran. Schließlich wählen wir noch die Farbe.

Spore Labor
Kreaturen-Editor 
Electronic Arts / Maxis
10 Euro
Einsteiger  

2,0 GHz, 512 MB RAM,  
Geforce FX 

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch

 
minimum 

Fazit

Weil Spore Labor kein Spiel ist, vergeben 
wir dafür auch keine Wertung. Sondern 
sagen nur: Wer dafür Geld ausgibt, ist 
selber schuld! Die eingeschränkte, aber 
kostenlose Download-Fassung tut‘s zum 
Experimentieren und Spaßhaben genauso.

Electronic Arts verkauft schon jetzt ei-
nen Kreaturen-Editor für Spore und be-
weist damit: Selbst unverschämte Abzo-
cke kann einen Heidenspaß machen.

Spore Labor
Man darf Electronic Arts vieles 

vorwerfen. Zum Beispiel, 
dass der zweitgrößte Spieleher-
steller geschichtsträchtige Stu-
dios (Bullfrog! Origin! Westwood!) 
aufkaufte und schloss, um deren 
Designer in seinen Fortsetzungs-
fabriken schuften zu lassen. Oder 
dass trotz des Serienwahns viele 
Kultserien unter der EA-Ägide ver-
kümmerten, etwa Ultima, Dun-
geon Keeper, Lands of Lore und 
Wing Commander. Nicht vorwer-
fen darf man Electronic Arts aber 
eines: mangelnden Geschäfts-
sinn. Im Gegenteil, besonders eif-

rig beutet der Publisher seine 
Sims-Serie, für deren beide Teile 
neben sinnvollen Erweiterungen 
auch kriminell überflüssige Be-
zahlpakete mit Weihnachtskitsch 
und schwedischen Pressholzmö-
beln erschienen sind.

Weil EA das liebliche Klingeln 
seiner Kassen ungern missen 
möchte, dreht der Publisher nun 
auch beim nächsten Projekt des 
Sims-Schöpfers Will Wright an 
der Schröpfschraube: Für den 
Evolutions-Simulator Spore er-
scheint bereits vorab der Lebewe-
sen-Baukasten Spore Labor. Gut, 
dessen Download-Fassung kostet 
nichts, enthält aber nur ein Vier-
tel aller Körperteile. Wer alle will, 
löhnt 10 Euro für die verpackte 
Version – eine Frechheit! Denn 
erstens gibt’s zu diesem Preis be-
reits komplette Strategiehits wie 
Supreme Commander. Zweitens 
wird der Editor auch in Spore 
selbst enthalten sein; wer Spore 
Labor und das Hauptprogramm 
kauft, zahlt also doppelt. Das ist 
so, als würden wir Ihnen diesen 
Artikel einzeln verkaufen, bevor 
das Heft in Druck geht. Abzocke? 
Ja – und dennoch: Spore Labor 
macht einen Heidenspaß.

Teures Vergnügen
Wie sich in unseren Vorschau-Ver-
sionen von Spore angedeutet hat, 
entpuppt sich der komfortable 
Baukasten als Eldorado für Krea-
tivlinge. Mit wenigen Mausklicks 
formen und färben Sie den Körper 
Ihrer Kreatur oder kleben Arme, 
Beine, Waffen und Schmuck dran. 
Dabei setzt Ihnen Spore Labor 
Grenzen, zum Beispiel können 
Sie nur eine bestimmte Anzahl 
Körperteile verbauen. Doch an-
sonsten dürfen Sie sich austoben 
– von sechsbeinigen Glubsch- 
augen-Sauriern über Geweihrau-
pen bis hin zu Tentakelaffen ist al-
les drin. Je nach Fortbewegungs-
art animiert Spore die Kreaturen 
passend, wenn auch teils unge-
lenk. In einem Schaukasten las-

völkern – denn die lädt es automa-
tisch aus dem Internet. Die Rech-
nung geht auf: Schon nach einer 
Woche hatten die Spore Labor-
Fans rund eine Million Kreaturen 
erschaffen. Das spart den Entwick-
lern viel Arbeit. Grotesk nur, dass 
diejenigen, die sie verrichten, auch 
noch dafür bezahlen! Auf die kun-
denfreundliche Idee, den kom-
pletten Baukasten kostenlos zu 
veröffentlichen – oder seinen Käu-
fern einen Spore-Rabatt einzuräu-
men – ist der geschäftstüchtige 
Publisher nicht gekommen. GR

sen sich die Geschöpfe unter an-
derem zum Tanzen, Hüpfen oder 
Heulen auffordern. Wer mag, 
knipst Bilder und verschickt sie 
direkt aus dem Programm per E-
Mail. Oder Sie zeichnen Filmchen 
auf und stellen sie auf die Video-
Website Youtube – ebenfalls un-
mittelbar über ein Menü. Zudem 
können Sie sich (immerhin kos-
tenlos) via Internet registrieren, 
um Ihre Viecher an die Spore-
Homepage zu senden.

Dahinter steckt Kalkül. EA hat 
den Editor nämlich nicht veröffent-
licht, damit die Fans 
Youtube mit Videos 
anstößiger Kreaturen 
überfluten (was trotz-
dem geschieht), son-
dern damit sich zum 
Verkaufsstart mög-
lichst viele Viecher auf 
den Servern tummeln. 
So kann Spore die 
Universen der Spieler 
gleich mit mannigfal-
tigen Bewohnern be-

Test
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Der Destruktosaurus zählt zu den neuen Katastrophen.

Michael Graf: Der Stra-
tegie-Modus steigert 
den spielerischen An-
spruch merklich. Ich 
muss nun immerhin ei-
ne funktionierende 
Stadt errichten, bevor 
ich endlos Geld schef-
feln kann. Auf lange Sicht taugt Societies 
nach wie vor nur als charmant-fantasievolles 
Baukästchen (mit horrenden Hardware-An-
forderungen), nun mit angeflanschter Touris-
mus-Facette. Wer gerne entspannt vor sich 
hin baut und knifflige Herausforderungen 
scheut, kann zum Deluxe-Paket oder zum  
Reisewelten-Download greifen. Alle anderen 
halten Abstand – vor allem alte Fans der Serie.

Und gute Nacht!

micha@gamestar.de

Draculas Schloss, die Kaipromenade und das riesige Kasino (hinten) locken Besucher ins Urlaubsparadies.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 4197 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 4383

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Å abwechslungsreiche, detaillierte Gebäude Å fließende Tag-Nacht-
Wechsel samt wandernder Schatten Í detailarme Fußgänger

Technik

PROFITIERT VON

Bildformate

Ton

MINIMUM standard Optimum

3d-grafikkarten

Bewertung

Preis/Leistung

fazit 

Mehrkern-Prozessoren

Befriedigend      Solospielzeit   20 Stunden

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

3,2 GHz Intel
XP 3200+ AMD
1,0 GB RAM
2,8 GB Festplatte

Core 2 Duo E4300
A64 X2/4600+ AMD
2,0 GB RAM
2,8 GB Festplatte

Core 2 Duo E6600
A64 X2/6400+ AMD
2,0 GB RAM
2,8 GB Festplatte

	 Für ältere PCs 	f ür Standard-PCs	f ür Highend-PCs
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

71

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

k. Angabe

Anspruchsloser Städtebau mit Tourismus-Addon.

/107

/107

/106

/109

/107

/109

/106

/108

/107

/105

Å die gute Musik passt sich der Stadt an Å Kommentare der Sims 
spiegeln den Zustand der Metropole wider Í dünne Effekte
Å abgestimmte Wechselwirkungen zwischen Gebäuden Å etwas 
anspruchsvollerer Strategiemodus Í auf lange Sicht viel zu leicht
Å Aussehen der Stadt passt sich der Kultur an Å belebte Straßen  
Å individuelle Sims Å Touristen bringen noch mehr Großstadtflair 
Å Patches bringen Komfortfunktionen ... Í ... die aber nichts an den 
umständlichen Baumenüs ändern Í extreme Leistungseinbrüche
Å Tourismus als neues, interessantes Spielelement Å frische Gebäude 
erhöhen die gewaltige Vielfalt noch weiter Í langweilige Szenarios
Å neue Sehenswürdigkeiten Å Gelände lässt sich planieren ...  
Í ... wenn auch nur großflächig Í Steilhänge nicht bebaubar
Å selbstständige Einwohner Å nachvollziehbare Bedürfnisse  
Å Spezialisten mit nützlichen Fähigkeiten Í keine Revolten
Å noch größere Vielfalt Å individuelle Fähigkeiten Å durchdachtes 
Kultursystem Í keine Strom- oder Wasserleitungen, kein Müll
Å neuer Strategiemodus Å spielerisch sinnvolle Ziele Å viel 
Sandkasten-Charme Í im späteren Spielverlauf Geld im Überfluss

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

Karten

KI

Gebäude

Endlosspiel

Entwickler
PublisheR 
sprache 
Ausstattung

Sim City Societies Deluxe
Tilted Mill (Sim City Societies, GS 01/08: 70 Punkte)
Electronic Arts
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 46 Seiten Handbuch

Termin (D) 
ca. Preis
USK

Aufbauspiel

27.6.2008
40 Euro
ohne Altersb.

	E insteiger 	 Fortgeschrittener	 Profi
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10Anspruch

Bevölkerungskollaps
Wenn Sie eine große Stadt errichten, 

stürzt Sim City Societies gelegentlich ab, ins-
besondere mit höchsten Grafikdetails. Dieses 
Problem tritt unter Windows XP und Vista auf.

Ob sich Sim City Societies De-
luxe in dieser Nacht wohl ge-

freut hat – für sich selbst? Immer-
hin hat es sich gewonnen, ganz 
von alleine. Nachdem wir sechs 
Stunden lang an unserer Metro-
pole »GameStaria« gefeilt hatten, 
ließen wir den Städtebaukasten 
nämlich einfach weiterlaufen, von 
acht Uhr abends bis zehn Uhr 
morgens. Das Ergebnis: Unser 
Kontostand explodierte von 2.700 
auf 7,7 Millionen Simoleans (so 
heißt die Spielwährung), zudem 

begrüßte uns am Morgen eine 
Texttafel: »Gut gemacht. Trotz al-
ler Widrigkeiten hast du eine er-
folgreiche Stadt erbaut.« Denn 
zwischen drei und vier Uhr nachts 
hatten wir das Ziel »Aktivitäten-
Oberherr« erfüllt, weil der 150. 
Kriminelle verhaftet worden war, 
sich 100 Touristen in GameStaria 
tummelten und wir den Reisen-
den insgesamt 500.000 Simole-
ans aus der Tasche gezogen hat-
ten. Der Monatspreis für den bes-
ten Langzeit-Bildschirmschoner 
ist Societies damit schon gewiss.

Strategischer Urlaub
»Moment«, werden Sie rufen, »in 
Societies gibt’s gar keine Touris-
ten!« Stimmt, doch die Deluxe-
Fassung enthält das Addon Rei-
sewelten, das es hierzulande ein-
zeln nur als 20 Euro teuren Down-
load (ugamestar.de-Quicklink:  
5397) gibt. Die Erweiterung fügt 
Attraktionen und Hotels hinzu, 
mit denen Sie zahlungskräftige 
Urlauber in Ihre Metropole locken 
– eine spielerische Bereicherung 
und lukrative Simolean-Quelle.

Außerdem umfasst das De-
luxe-Paket die Neuerungen aller 
Updates bis zur aktuellen Version 
1.05, darunter langweilige Szena-
rios, neue Katastrophen und Zu-

GR

Sim City Societies Deluxe

Trotz diverser Neuerungen krankt der Städtebau-Simulator auch in der Deluxe-
Fassung an seiner alten Schwäche: der spielerischen Anspruchslosigkeit.

fallsereignisse, nützliche Stadt-
verordnungen sowie eine Planier-
funktion fürs Gelände. Letztere 
wirkt jedoch nur großflächig, en-
ge Ecken und bereits bebaute Be-
reiche lassen sich nicht glätten. 
Hinzu kommt der Strategie-Mo-
dus, in dem Gebäude Wartungs-
kosten verursachen. Wenn wir die 
nicht berappen, fallen Bauten 
aus. Im Test konnten wir dies al-
lerdings umgehen, indem wir Feu-
erwachen errichteten. Denn aus 
denen stapfen Handwerker, die 
beschädigte Häuser kostenlos fli-
cken. So überstand GameStaria 
auch die Testnacht problemlos. 
Sim City Societies Deluxe kommt 
eben gut alleine zurecht.

Test
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Die größte Stadt der Welt (ohne Vororte) ist das indische Mumbai mit schätzungsweise rund 12,7 Millionen Einwohnern.



Martin Deppe: Vor fast sieben Jahren war 
das erste Stronghold eines dieser Ausnah-
mespiele, die auf Grafikpracht pfiffen und 
auf pfiffige Ideen setzten. Doch jetzt droht 
der Abpfiff: Die Extreme-Version schmeißt 
lediglich bockschwere Missionen in die Pa-
ckung und fügt ein paar Cheat-Buttons hin-
zu. Liebe Firefly Studios: Entweder lasst ihr 
die Serie in Würde ruhen, oder ihr macht endlich eine gescheite 
Fortsetzung. Aber lasst die Leichenfledderei, das tut ja schon weh! 

Extreme Leichenfledderei

redaktion@gamestar.de

Typische Situation: Gleich nach Missionsstart greift der Computergegner massiv an.

Stronghold Crusader Extreme
Echtzeit-Strategie
Firefly / CDV
30 Euro
Profis
1,0 GHz, 256 MB RAM

Gut

48

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch
minimum

Preis/Leistung

USK ab 12 Jahren

Daniel Matschijewsky: Das letzte Addon 
hat es bereits angedeutet, Apartment-Leben 
festigt nun meinen Eindruck: Die Sims 2 hat 
ausgedient. Sämtliche Themen wurden ab-
gedeckt, alles aus der Lebenssimulation 
rausgeholt. Was hier an Neuerungen ver
kauft wird, wirkt sich nicht aufs Spiel aus, die 
geringe Anzahl an neuen Gegenständen 
und Klamotten mieft nach Abzocke. Dazu die Bugs und Abstürze. 
Nein, Electronic Arts! Konzentriert eure Energie lieber auf Die Sims 3.

Ich zieh’ aus!

danielm@gamestar.de

Wir schmeicheln uns beim Nachbarn ein, das verbessert unseren Ruf – theoretisch. 

USK ohne Altersbeschr.

Die Sims 2: Apartment-Leben
Aufbauspiel-Addon
Maxis / Electronic Arts
30 Euro
Einsteiger
1,4 GHz, 256 MB RAM

Ausreichend

69

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch
minimum

 

Preis/Leistung

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5385 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5384

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5359 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5120

gamestar.de

- �Test-Check
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Stronghold 
Crusader Extreme

jetzt tausende Einheiten – und 
zertrampeln den Spielspaß. Weil 
der Computergegner sehr oft sehr 
schnell sehr hart zuschlägt, kön-
nen wir selbst mit sekundenge-
nau getimtem Mauern- und Trup-
penbau kaum kontern. Das ist är-
gerlich, weil das Stronghold-Prin-
zip grundsätzlich immer noch 
Spaß macht: Kein anderes Spiel 
hat diese wogende Mischung aus 
Ressourcen-Abbau, Einigeln, Fern
kampf-Duellen und Sturmangrif-
fen so gut hinbekommen. Falls Sie 
Stronghold noch nie gespielt ha-
ben, aber das Burgenszenario mö-
gen, empfehlen wir Stronghold 2 
Deluxe – das gibt’s inzwischen für 
10 Euro. 	      Martin Deppe/ 

Da war damals diese Frau, mit 
der wir viel Spaß hatten. Rein 

platonisch natürlich. Frau Strong­
hold war etwas altbacken, aber 
einzigartig, faszinierend, aufre-
gend. Seit dieser wunderbaren 
Zeit sehen wir uns alle paar Jahre. 
Unsere alte Liebe wechselt ihre 
Nachnamen, heißt erst Crusader, 
dann Stronghold 2, schließlich 
Legends. Bei jedem Treffen hat 
sie die gleichen Klamotten an, re-
det immer nur von den alten 
Zeiten. Jetzt trägt Frau Stronghold 
den Doppelnamen Crusader Ex­
treme. Und langweilt uns!
Das Burgbau-Burgverteidigen-
Burgstürmen-Strategiespiel 
Stronghold Crusader Extreme 
enthält das sechs 
Jahre alte Crusader 
und packt eine zwei-
te Kampagne oben
drauf. Die ist nicht 
nur extrem schwer,
sondern auch extrem 
voll: In den Missio
nen tummeln sich 

CS

Alter Essig in alten Schläuchen: Firefly 
zerdeppert das Burgenspiel endgültig.

wirkt sich das neu eingebaute 
Rufsystem allerdings kaum aus – 
so oder so stehen die Bewerber 
bald Schlange. Da verwundert es 
nicht, dass Maxis die passende 
Rufanzeige nahezu unauffindbar 
in einem Untermenü versteckt 
hat. Ebenfalls und insbesondere 
für Fans individueller Sims und 
Wohnungen enttäuschend: Apart­
ment-Leben bietet nur eine Hand-
voll neuer Klamotten und Einrich-
tungsgegenstände – zu wenig für 
ein Spiel, das sich bislang durch 
seine Vielfalt ausgezeichnet hat. 
Zudem nervt das Addon mit Gra-
fikfehlern und Abstürzen. Das ist 
man von den Sims eigentlich 
nicht gewohnt.

Es wird Zeit, dass Die Sims 3 er-
scheint und ein wenig frischen 

Wind in die berühmte Spieleserie 
bringt. Denn Apartment-Leben, 
das achte Addon für Die Sims 2, 
beschränkt sich wie schon der 
Vorgänger Freizeit-Spaß auf be-
langlose Neuerungen. So dürfen 
Sie Wohnungen künftig nicht nur 
kaufen, sondern auch mieten. 
Das ist so unspektakulär, wie es 
klingt. Statt eines einmaligen Rie-
senbetrags drücken Sie nun wö-
chentlich Geld ab – fertig. Weil die 
Mieten in der Belladonna-Bucht 
(die neue, recht hübsche Nach-
barschaft) aber sehr hoch sind, 
sollten Sie sich alsbald einen oder 
mehrere Mitbewohner suchen. 
Die Theorie: Nur wer 
sich mit anderen 
Sims durch Gesprä
che, Spielereien und 
Witze gut stellt, ver-
bessert seine Chan-
cen, überhaupt auf 
WG-Interessenten zu 
treffen. In der Praxis 

Die Sims 2 
Apartment-Leben

DM

Serien-Tiefpunkt: Im Addon Nr. 8 gehen 
dem Entwickler Maxis die Ideen aus. 

Test
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Michael Graf: Für ein Ein-Mann-Projekt ent-
puppt sich Kingdom Elemental als gar nicht 
so schlechtes Taktik- oder besser: Puzzle-
spiel. Vor jedem Gefecht knoble ich die rich-
tige Truppenkombination aus, um danach 
die Talente meiner Recken taktisch klug und 
mit dem richtigen Timing einzusetzen. Un-
fair nur, dass ich vorher meist ein paar Mal 
verlieren muss, um zu lernen, welche Feinde mich in der Arena er-
warten. Außerdem sind die Simpelkämpfe beileibe keine 20 Euro 
wert – für einen Fünfer würde Kingdom Elemental als Mittagspau-
sen-Zeitfüller taugen. Zumal ich zugeben muss, dass mir der Spre-
cher sowie Ortsnamen à la »Unnützes Füllgebiet« zuweilen den 
Ansatz eines amüsierten Grinsens in die Mundwinkel  zaubern.  

Hat seinen Reiz

micha@gamestar.de

Beim Brückenkampf gegen die Feuerbestie heilt der Priester (Mitte) seine Mitstreiter.

Kingdom Elemental
Echtzeit-Taktik
Liberation Games / Chronic Logic / Halycon
20 Euro
Fortgeschrittene
1,2 GHz, 256 MB RAM, 
3D-Karte

Ausreichend

54

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch
minimum 

Preis/Leistung

USK ab 12 Jahren

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5407 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5406

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Kingdom Elemental

Die Packung verheißt ein »Games-Erleb-
nis«, drin steckt ein solides Simpelspiel.

schen Sie prügelstarke Echsen-
mönche mit heilenden Priestern 
oder gepanzerte Soldaten mit To-
tenbeschwörern? Die oft unfairen 
Kämpfe lassen sich pausieren; 
Siege bringen Punkte, mit denen 
Sie neue Einheitentypen und -fä-
higkeiten freischalten. Allerdings 
merkt man Kingdom Elemental 
seine Herkunft und sein Alter an, 
am simplen Spielprinzip ebenso 
wie an der Uralt-Grafik. Der 21jäh-
rige Scott Thunelius hat das Pro-
gramm nämlich bereits 2006 im 
Alleingang programmiert – unter-
stützt von Chronic Logic, den Ma-
chern des grandiosen Brücken-
baukastens Bridge Builder.

Kingdom Elemental«, raunt der 
herrlich sarkastische Sprecher 

zu Spielbeginn: »Die lassen sich 
heute wirklich was einfallen, wenn 
es um Fantasy-Titel geht, was?« 
Damit hat er einerseits Recht und 
stellt andererseits klar, dass sich 
das Echtzeit-Taktikspiel nicht all-
zu ernst nimmt. Es folgt die Aus-
rede dafür, dass die Handlung 
wohl kaum Originalitätspreise ge-
winnt: »Heute sind alle Feinde un-
glaublich komplex. Zu meiner Zeit 
haben wir schlichtweg das Böse 
bekämpft!« So lautet auch Ihre 
Aufgabe, also ringen Sie in öde-
winzigen Arenen mit Fantasy-Krie-
gern gegen Wellen von Monstern. 
Zu Beginn jedes  Ge-
fechts spendiert Ih-
nen Kingdom Ele-
mental einen vorge-
gebenen Goldbetrag, 
von dem Sie Truppen 
anheuern. Dabei grü-
beln Sie über die rich-
tige Kombination: Mi-

GR

TestStrategie



Michael Graf: Nicht weiterblättern, sonst 
entgeht Ihnen ein Kleinod! Zugegeben, War­
fare sieht nicht sonderlich eindrucksvoll aus 
und erzählt auch keine packende Geschich­
te. Aber der taktische Anspruch geht in Ord­
nung, ich beiße mich stundenlang an den 
knallharten Einsätzen fest. Ein Fest für Profis, 
die schon am ersten der beiden Schwierig­
keitsgrade ordentlich zu knabbern haben. Der zweite heißt zwar 
»Lebensnah«, tendiert aber eher Richtung »Lebensmüde«.

Achtung, Geheimtipp!

micha@gamestar.de

Während sich die Panzer duellieren, sprengt der Tarnkappenjäger eine besetzte Villa.

Warfare
Echtzeit-Taktikspiel
Game Factory / Mist Land / Rondomedia
30 Euro
Profis
2,0 GHz, 1,0 GB RAM, 
3D-Karte 

Gut

70

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch 
minimum 

 

Preis/Leistung

USK ab 16 Jahren

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5368 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5367

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Die gelben Pfeile zeigen den Material- und Arbeiterbedarf auf diesem Stockwerk an.

Bau AG
Aufbauspiel
Electro Games / Codemasters
40 Euro
Fortgeschrittene, Profis
1,5 GHz,  512 MB RAM, 
3D-Karte

Sehr gut

60

Genre 
Hersteller
ca. Preis
Anspruch 
minimum 

Preis/Leistung

USK ohne Altersbeschr.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5180 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5404

gamestar.de

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Christian Schneider: Geben Sie der Bau AG 
eine kleine Chance! Okay, die Einarbeitung 
dauert ewig, kleinste Fehlentscheidungen 
lassen sich nur schwer korrigieren, die Mate­
rialplanung treibt mich in den Wahnsinn, 
und wirklich schöne Häuser kann ich auch 
nicht bauen. Trotzdem freue ich mich wie 
ein kleines Kind, wenn der erste Bagger an­
rollt. Und die Beziehungskisten meines Personals bringen Seifen­
oper-Unterhaltung in die sonst recht trockene Simulation. 

Chaosbaustelle mit Herz

redaktion@gamestar.de

- �Test-Check
DVD

- �Test-Check
DVDten. Übermächtige Einheiten gibt’s 

nicht, Panzer etwa sehen kein 
Licht gegen verschanzte Raketen-
schützen und sind auf Infanterie-
Geleitschutz angewiesen. Über-
legtes, schrittweises Vorgehen ist 
daher Pflicht, zumal die Einheiten 
Munition und Treibstoff verbrau-
chen. Kampfkräftige Veteranen 
übernehmen Sie in die nächste 
Mission, Nachschub kaufen Sie 
zwischen den Einsätzen oder im-
mer dann, wenn Sie im Gefecht 
bestimmte Aufgaben erfüllen. 
Schwächen wie die lieblosen Text-
massen, der stets ähnliche Missi-
onsverlauf und die nicht über-
setzte, englische Sprachausgabe 
verhindern zwar eine höhere Wer-
tung. Die schlechten Vorzeichen 
hat Warfare aber widerlegt. 

Schlechte Vorzeichen: Wenn 
ein Spiel von einem vermeint-

lich unpatriotischen Russenteam 
namens »Mist Land« entwickelt 
wird, wenn es den hirnlosen Un-
tertitel Im Auge des Terrors trägt, 
und wenn ein Zettel aus der Ver-
kaufspackung flattert, auf dem 
steht: »Sehr geehrter Kunde, wir 
möchten Sie darauf aufmerksam 
machen, dass im Startmenü der 
DVD fälschlicherweise ›Preview 
Version‹ steht« – wenn all dies zu-
sammentrifft, dann liegt der Ver-
dacht nahe, bei diesem Programm 
handle es sich um Schrott. Denk-
ste! Warfare erweist sich als guter 
Echtzeit-Titel, wenn auch mit mä-
ßig originellem Szenario: Terroris-
ten besetzen Saudi-Arabien, mit 
dem US-Heer sollen Sie die Bande  
wieder vertreiben. 
Die Taktikschlachten 
spielen sich packend 
und anspruchsvoll; 
unter anderem ver-
stecken Sie Soldaten 
in Gebäuden und ver-
nebeln die Gegner-
sicht mit Rauchgrana-

Warfare

GR

In der abgenutzten Wüstenterror-Hülle 
verbirgt sich ein wahres Taktik-Kleinod.

So verbessern kostenlose Mahl-
zeiten die Stimmung, und neue 
Sicherheitsausrüstung senkt die 
Zahl der Arbeitsunfälle. Sind die 
Bauarbeiten erst im Gange, ver-
walten Sie die Materialliefe-
rungen und schicken Ihre Teams 
auf die Etagen, auf denen ein far-
biger Infopfeil den aktuellen Be-
darf für Maurer, Maler und Elektri-
ker anzeigt. Langfristige Pla-
nungen macht Ihnen die Bau AG 
dagegen schwer: Schätzungen 
zum Materialbedarf der gesamten 
Baustelle fehlen genauso wie 
Preisangaben oder hilfreiche Be-
schreibungen zu Baumethoden,  
Werkstoffen und einigen Anforde-
rungen der Konstruktionspläne. 
Außerdem gab es im Test einige  
Abstürze – und Grafikfehler.

Baustellen erzeugen ordent-
lich Lärm. Sie haben aber 

auch etwas Beruhigendes: Ir-
gendwann ist immer ein Ende in 
Sicht. Während Aufbausimulati-
onen wie Sim City grundsätzlich 
ein unendliches, offenes Spiel 
bieten, bekommen Sie im Bau-
stellensimulator Bau AG stets kla-
re Anforderungen, ein festes Bud-
get und eine Frist, bis zu der Ihr 
Gebäude stehen muss. Wenn Sie 
überziehen, dann nehmen die 
Bauherren Ihre Konstruktion nicht 
ab. Bevor Ihre Arbeiter jedoch 
den ersten Spatenstich machen, 
legen Sie in dutzenden Menüs die 
spätere Wohnqualität der Häuser 
fest, entscheiden über die Art des 
Fundaments und zeichnen für je-
de Etage einen detaillierten Kons-
truktionsplan mit al-
len Räumen. Danach 
werden Baufahr-
zeuge und Kräne be-
stellt. Bei Ihren Ar-
beitern müssen Sie 
auf  Vorlieben achten 
und für eine gute Be-
triebsmoral sorgen. 

Bau AG

Beweisen Sie sich als Herr der Baustelle 
oder versinken Sie im Planungs-Chaos? 

Test

96 GameStar 09/2008Vom Entwickler Mist Land (beziehungsweise dessen Mutterstudio Game Factory) stammt auch der gute Jagged-Alliance-Klon Hired Guns.
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Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen überprüfen wir bei jedem Titel, 
ob eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol  5  .

Zu den Abenteuerspielen gehören Spiele, die Rätsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen, 
etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

GameStar-Abenteuer-Charts  09/2008

Platz	 Spiel	 Publisher	 Entwickler	 Original-Test	 Aktuelle	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 Kommentar
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Größe ist nicht alles, die Inszenierung zählt ...

neu

Rollenspiele werden immer grö-
ßer – man schaue sich das rie-

sige Gothic 3, das gewaltige Two 
Worlds oder nun das gigantische 
Drakensang an. Das ist insofern 
überraschend, als fast alle ande-
ren Genres den umgekehrten Weg 
gehen: hin zu schlanken, packen-
den Inszenierungen. Raus mit dem 
Leerlauf, rein mit Erlebnissen! Die-
se Art dramatischer Verdichtung 
geht an Rollenspielen bislang vor-
bei, sie bleiben gemütlich, oft ge-
mächlich, im Fall von Drakensang: 
geradezu schleppend. Zwar be-
kommen Spieler so zehnmal so 
viele Spielstunden fürs Geld wie 
beim Durchschnitts-Shooter. Aber 
nicht unbedingt auch zehnmal so 
viel Unterhaltung. Man kann das 

mit nostalgischer Freude betrach-
ten, aber auch mit Sorge: Fast alle 
jüngeren Rollenspiele sind in ih-
rer Machart veraltet. Die packen-
den Geschichten erzählen heut-
zutage oft die Shooter. Es wird 
höchste Zeit für einen Genre-Ver-
treter mit der Erzählkraft eines Bio­
shock oder Call of Duty 4.

Abenteuer
Michael Trier
Im Gegensatz zum Kollegen 
Schmidt stört mich die Behä-
bigkeit klassischer Rollen-
spiele und damit auch Dra-
kensangs nicht die Bohne. In 
Sachen Story hat er recht. 

Christian Schmidt
sprach als erste Worte »Be-
nutze Hand mit Rassel«. 
Wenn er sich nicht in Ad-
venture-Rätsel verbeißt, 
zerwürfelt er unschuldige 
Rollenspiel-Drachen.

Abenteuer-Inhalt

Tests
Drakensang������������������������������������������������������������������������100
Kontrollbesuch: Age of Conan�������������������������������������106 CS

Größe vor Dichte
Rollenspiele liegen quer zum Branchen-Trend.

Rollenspiele
1	 Elder Scrolls 4: Oblivion	 2K Games	 Bethesda	 05/06 (90)	 87	 9	 9	 7	 6	 8	 10	 9	 10	 9	 10	
2	 Jade Empire	 2K Games	 Bioware	 04/07	 86	 7	 9	 9	 10	 9	 8	 10	 9	 8	 7	
3	 Gothic 3	 Jowood / Deep Silver	 Piranha Bytes	 12/06 (87)	 86	 8	 9	 7	 9	 8	 10	 9	 10	 6	 10	 12/06: Patch 1
4	 Drakensang	 Anaconda	 Radonlabs	  	 85	 8	 8	 7	 8	 7	 10	 8	 9	 10	 10 
5	 Mass Effect	 Electronic Arts	 Bioware	 07/08 	 85	 7	 9	 8	 9	 9	 9	 8	 10	 8	 8	
6	 Knights of the Old Republic 2	 Activision 	 Obsidian	 04/05 (88)	 85	 5	 9	 6	 9	 8	 9	 10	 10	 10	 9	
7	 Neverwinter Nights 2	 Atari	 Obsidian	 12/06	 85	 8	 9	 6	 10	 6	 10	 10	 9	 7	 10	 12/07: Addon
8	 Vampire 2	 Activision	 Troika	 01/05 (87)	 85	 7	 9	 7	 10	 7	 10	 10	 10	 7	 8	

Action-Rollenspiele
1	 Titan Quest	 THQ	 Iron Lore	 08/06 (85)	 84	 7	 8	 8	 8	 9	 10	 8	 9	 8	 9	 02/07: Patch, 04/07: Addon
2	 Silverfall: Wächter der Elemente	 Flashpoint	 Monte Cristo	 04/08 	 84	 7	 8	 8	 8	 8	 10	 8	 9	 8	 10	
2	 Diablo 2	 Vivendi	 Blizzard	 08/00 (90%)	 83	 3	 9	 10	 8	 10	 10	 7	 6	 10	 10	 09/01: Addon
4	 Dungeon Siege 2	 Microsoft	 Gas Powered Games	 10/05 (84)	 82	 7	 9	 5	 10	 9	 9	 9	 9	 8	 7	
5	 Sacred	 Take 2	 Ascaron	 03/04 (87%)	 81	 5	 8	 7	 8	 9	 10	 8	 8	 9	 9	
6	 Hellgate: London	 Electronic Arts	 Flagship Studios	 12/07	 80	 7	 8	 7	 8	 8	 10	 6	 8	 8	 10

Online-Rollenspiele
1	 World of Warcraft	 Blizzard	 Blizzard	 03/05 (90)	 91	 7	 9	 9	 10	 9	 10	 9	 10	 8	 10	 04/07: Addon	
2	 Guild Wars	 NCsoft	 Arenanet	 11/07	 91	 9	 8	 8	 9	 10	 10	 9	 9	 10	 9	 11/07: Addon
3	 Der Herr der Ringe Online	 Codemasters	 Turbine	 07 /07 (85)	 86	 8	 9	 8	 9	 8	 10	 10	 8	 8	 8	 02/08: Addon
4	 Everquest 2	 Ubisoft	 Sony Online	 03/05 (85)	 86	 7	 9	 9	 9	 8	 10	 9	 10	 8	 7	 01/07: Addon
5	 Pirates of the Burning Sea	 Deep Silver	 Flying Lab	 04/08 	 82	 7	 7	 8	 8	 8	 9	 9	 9	 9	 8
6	 Star Wars Galaxies 	 Activision	 Sony Online	 10/03 (77%)	 82	 5	 8	 7	 10	 9	 10	 10	 7	 8	 8	 überarb. Version

Adventures
1	 Jack Keane	 10tacle	 Deck 13	 09/07	 88	 7	 8	 9	 9	 8	 8	 10	 9	 10	 10
2	 Ankh: Kampf der Götter 	 Daedalic	 Deck 13	 01/08	 84	 7	 9	 7	 10	 8	 7	 9	 10	 9	 8
3	 Sam & Max – Season One	 Jowood	 Telltale Games	 11/07	 83	 6	 9	 8	 8	 8	 7	 8	 10	 10	 9
4	 Everlight	 Silver Style	 TGC	 11/07	 82	 7	 8	 8	 9	 9	 8	 8	 9	 8	 8
5	 Geheimakte Tunguska	 Deep Silver	 Fusionsphere	 10/06 (83)	 82	 6	 9	 9	 9	 10	 7	 8	 8	 7	 9

99GameStar 09/2008
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Facts

20 Heldenklassen

ca. 80 Stunden Spielzeit

12 Spielregionen

10 Gefährten

45 Zaubersprüche

39 Spezialfähigkeiten

13 Waffengattungen

über 100 Quests

u

u

u

u

u

u

u

u

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5311 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5312 

- �GameStar-TV 
(Premium)

gamestar.de

- �HD-Video
DVD-XL

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Nebenquest: Wir müssen uns in ein Räuberlager einschleichen, um ein wertvolles Artefakt zu stehlen.

»für besondere Spieltiefe«

Drakensang Drakensang

- �Video-Special
DVD

80 Stunden Spielzeit, komplexes Regelwerk, 
anspruchsvolle Taktikkämpfe: Drakensang kann die hohen 

Erwartungen der traditionellen Rollenspieler erfüllen.

Das Schwarze Auge 
Drakensang

Eindeutig, sie hat uns angelächelt. Das ist das Zeichen, 
auf das wir gewartet haben. Ein letzter Check unserer 

Charakterwerte: Wir waren heute im Fitness-Studio (Kör-
perkraft +1), tragen unsere schicke neue Jeans (Charisma 
+1) und wissen vom Barkeeper, dass die Dame meist eine 
Piña Colada bestellt (Intuition +2). Wir stürzen uns ins Aben-
teuer, sprechen Sie an. Alles läuft blendend ... bis wir vor ih-

ren Augen einen 20-seitigen Wür-
fel zücken, um eine Probe auf un-
ser Betören-Talent zu werfen.

Zugegeben, beim Flirten mö-
gen die Regeln des Papier-und-
Stift-Abenteuers Das Scharze Au-
ge (DSA) wenig hilfreich sein. Als 
Basis für ein komplexes PC-Rol-
lenspiel taugen sie dafür umso 
mehr. Rund 80 Stunden haben wir 
in Drakensang gekämpft, er-
forscht, geredet und – jawohl – 
auch betört, um die Fantasy-Welt 
Aventurien zu retten und unser fi-
nales Testurteil zu fällen.

Viel zu entscheiden
Keine Weltenrettung ohne 
Helden: Zum Spielstart wählen 
Sie Ihren Hauptcharakter aus 20 
vorgefertigten DSA-Klassen. Zum 
Repertoire gehören unter ande-
rem prügelfeste Thorwaler-Pi-
raten, thulamidische Elementar-
magier oder naturverbundene 
Auelfen. Im Verlauf der Geschich-
te können Sie bis zu zehn Gefähr-
ten kennenlernen, darunter etwa 
die bärbeißige Amazone Rhulana, 
den trunksüchtigen Zwerg For-
grimm oder den depressiven Ma-
gier Jost. Maximal drei davon neh-
men Sie mit ins Abenteuer. Fair: 
Daheimgebliebene sammeln im 
gleichen Maß Erfahrungspunkte 
wie die aktuellen Gefährten, so 

Aufgaben eines Abenteurers

Heldenpflege: 20%

Kämpfen: 30%

Laufen: 30%

Reden: 20%

AbenteuerTest

100 GameStar 09/2008Kampf zu schwierig? Dieser schmutzige Trick hilft: Lassen Sie Ihre Nahkämpfer angreifen und speichern Sie, bevor die Gegner zuhauen.



Vor den Toren des Städtchens Tallon werden wir von einer Goblinbande überfallen. Zum Bogenschützen im Hintergrund schicken wir unser beschworenes Wildschwein, doch die magiebegabte Goblin-Schamanin 
(Bildmitte) stoppt es auf halber Strecke mit einem Schlafzauber. Zum Glück muss ihr der Zwerg Forgrimm aber nur noch eine Wunde zufügen, um sie direkt ins Jenseits zu befördern und den Zauber zu brechen.

Christian Schmidt: Drakensang 
teilt ein entscheidendes Problem 
mit Gothic 3: Es ist viel zu groß. 
Der Vorwurf mag irrsinnig erschei-
nen. Aber mehr Spiel heißt nicht 
mehr Spielspaß. Um den Riesen-
raum irgendwie zu füllen, zwingt 
mir Radon Labs lange Laufwege, 
ständige Dauerkämpfe und zahlreiche Wiederho-
lungen auf. Die Dungeons gehören zum Langweiligs-
ten, was man in Rollenspielen so zu sehen bekommt: 
ereignislose Schläuche, gefüllt mit Standardmonstern. 
Wenn Sie von Rollenspielen Dramatik, Tempo, Emotion 
erwarten, Finger weg von Drakensang! Erforschen Sie 
dagegen gern gemütlich-hübsche Welten, basteln an 
Charakteren und bringen Geduld für Fleißarbeit mit, 
dann ist das Spiel rundum eine Empfehlung.

christian@gamestar.de

Trockener Brocken

Michael Graf:  Innovativ oder gar 
originell – nein, das ist Draken
sang gewiss nicht. Außerdem 
krankt Radon Labs’ urdeutscher 
Traditionskoloss an vielen Mikro-
macken, an denen ich herumkrit-
teln könnte. Könnte, aber nicht 
möchte. Denn all das juckt mich 
nicht, ist mir noch wurster als der Einwand, die Steige-
rung »wurster« existiere gar nicht. Auch ohne in einer 
bestimmten Disziplin überhell zu glänzen, vereint Dra-
kensang nämlich die Tugenden des klassischen Rollen-
spiels: Handlung, Dialoge, Kämpfe – alles unterhalt-
sam, alles gut. Vom ersten Schritt bis zum Endkampf 
fesselt mich das traditionelle Abenteuer durchgehend. 
Und das ist mir allemal wichtiger als erzwungene Inno-
vation oder aalglatte Sterilität à la Oblivion.

micha@gamestar.de

Klassisch, kantig, gut

80 Stunden Spielzeit, komplexes Regelwerk, 
anspruchsvolle Taktikkämpfe: Drakensang kann die hohen 

Erwartungen der traditionellen Rollenspieler erfüllen.

Das Schwarze Auge 
Drakensang

dass Sie beliebig mit Ihrer Zusam-
menstellung und der Charakter-
entwicklung experimentieren 
können. Eine reine Magiergruppe 
ist genauso möglich wie eine prü-
gelnde Kämpferhorde, mit ent-
sprechend drastischen Auswir-
kungen auf Gespräche, Talente 
und Gefechte – für ein lineares Rol-
lenspiel hat Drakensang deshalb 
einen erfreulich hohen Wieder-
spielwert. Echte Emotionen kön-
nen die Kollegen aber nur selten 
wecken. Es gibt weder Streit noch 
Eifersucht oder Liebe in der Grup-
pe, zu wenige Gespräche und 
kaum charakterbezogene Quests 
– kein Vergleich zu Mass Effect 
oder Neverwinter Nights 2.

Viel zu verwalten
Die Geschichte beginnt bewusst 
beschaulich im Dorf Avestreu. Sie 
wollen einen Freund in der Hafen-
stadt Ferdok besuchen, benöti-
gen dafür jedoch einen Passier-
schein, den Sie sich mit kleineren 
Gefälligkeiten verdienen. Also 
sammeln Sie Beeren, retten einen 
leicht verwirrten Magier aus einer 
Bärenhöhle und legen sich mit ei-
ner Räuberbande an. Ganz neben
bei erklären Ihnen situationsab
hängige Tutorial-Texte den enor
men Handlungsspielraum – an

gefangen vom Kräutersammeln 
über das Fallenfinden und -ent-
schärfen bis hin zum Taschendieb-
stahl. Insgesamt gibt es 17 Cha-
rakterwerte, 23 Talente, 13 Waf-
fengattungen, 39 Spezialfähig-
keiten und 45 Zaubersprüche, die 
Sie darüber hinaus mit Ihren ver-
dienten Erfahrungspunkten jeder-
zeit steigern dürfen. Eine Menge 
Einarbeitungsstoff für DSA-Neu-
linge, zumal Drakensang zwar 
über sauber strukturierte Menüs 
verfügt, aber mit Komfortfunktio
nen geizt. Waffen- oder Rüstungs-

werte können Sie nur einzeln auf-
rufen, aber nicht miteinander ver-
gleichen. Eine jederzeit aktivier-
bare Konsole schlüsselt zwar jede 
einzelne Aktion getreu dem Regel-
werk auf, aber nur DSA-Profis kön-
nen anhand der kryptischen Ab
kürzungen erkennen, warum das 
Schlösserknacken gerade geschei-
tert ist. Und anders als in Mass 
Effect fehlt eine Option für auto-
matische Stufenaufstiege, die die 
Charakterwerte entsprechend der 
jeweiligen Heldenklasse sinnvoll 
steigert. Rollenspielprofis kann 

das freilich egal sein – sie werden 
die flexiblen Entwicklungsmög-
lichkeiten lieben. Im Test haben 
wir zum Beispiel die magiebe-
gabte Elfe Gwendala kurzerhand 
in eine schlösserknackende Die-
bin umfunktioniert.

Viel zu erleben
Die trügerische Idylle zu Beginn 
mag gewollt sein, allerdings ha-
ben es die Entwickler dabei über-
trieben. In den ersten zehn Spiel-
stunden des linearen Abenteuers 
bekämpfen Sie vor allem Ratten, 

101GameStar 09/2008 Laden Sie den soeben gesicherten Spielstand, und schon sind Ihre Helden ein weiteres Mal dran, die Gegner werden übergangen.



So läuft Drakensang auf ihrem PC

Le
ge

nd
e

4 läuft so flüssig:
1024x768
niedrige Details
keine Schatten

läuft so flüssig:
1680x1050
hohe Details

läuft so flüssig:
1920x1200
hohe Details
2x AA, 4x AF

technisch  
unmöglich

ruckelt 
stark

3 Speicher in MB 3.072128 256 512 768 1.024 1.536 2.048 2.560

Core 2 X6800E4300 E6300 E6600 Q6600
Phenom 9850 BE 9500 8450
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57
Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE
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Athlon XP 2000+ 2600+ 3200+2

Radeon HD 2400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 2900 XT 3870
Geforce 8 9800 GX28500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GT 8800GT/GTS 8800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT
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Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr 
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in 
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel der Prozessor ausschlaggebend.

1,0 GByte RAM sind Pflicht, 
mit weniger Arbeitsspeicher 
nerven in Drakensang häu-
fige Nachladeruckler, vor 
allem in den zahlreichen Au-
ßenarealen. Optimal läuft das 
Spiel ab 2,0 GByte RAM.

Drakensang profitiert kaum 
von mehreren Rechenker-
nen, es nutzt nur einen. 
Mehrkernprozessoren sind 
daher von Drakensang völlig 
unterfordert.

Wenn Sie Ihren Helden aus 
der hereingezoomten Schul-
terperspektive steuern, läuft 
das Spiel bis zu 20 Prozent 
schneller. Allerdings leidet so 
die Übersicht in den Kämpfen.

Zwar läuft Drakensang 
auch auf alten Grafikkarten 
problemlos, sie sollten aber 
mindestens 256 MByte Vi-
deospeicher besitzen und 
DirectX 8 unterstützen.

u

u

u

u

Ab einer Geforce 8800 GTX 
oder Radeon HD 3870 X2 
können Sie zweifache Kan-
tenglättung hinzuschalten.

Pro Speicherstand belegt 
Drakensang stolze 40 MByte 
auf Ihrer Festplatte. Heiko 
schaffte es während des 
Tests, sagenhafte 3,5 GByte 
mit Speicherständen zu fül-
len – Redaktions-Rekord.

Drakensang legt die Spiel-
stände nicht im Installations-
ordner ab. Wenn Sie Windows 
XP nutzen, finden Sie die 
Spielstände in »Eigenen Da-
teien/Drakensang«, bei Vista 
hingegen unter »Dokumen-
te/Drakensang«.

Checkliste
6,0 GByte Speicherplatz
2,4-GHz-Prozessor
1,0 GByte RAM
Shader-2.0-Karte
DirectX 9.0c
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Technik-Check Drakensang

Technik-Tipps

Grafikdetails im Vergleich

In minimalen Details und abgeschalteten Schatten (rechtes Bild) fehlen die Vegeta-
tion, nahezu alle Schatten der Charaktere und die ausgefeilte Beleuchtung. Zudem 
wirken Texturen deutlich matschiger und weniger realistisch. An den schicken Feuer-
effekten und dem Detailgrad der Charaktere ändert sich hingegen wenig.

Wichtige Grafikoptionen

1  �Die gewählte Auflösung 
wirkt sich deutlich auf die 
Leistung aus, pro verringer-
ter Stufe erhöhen sich die 
Bilder pro Sekunde um bis zu 
30 Prozent. Dennoch haben 
selbst Mittelklassekarten wie 
eine Radeon 2600 XT genü-
gend Power für 22-Zoll-TFTs 
(1680 mal1050 Pixel).

2  �Im Vergleich zu niedrigen 
Details verliert das Spiel in 
der höchsten Einstellung 
nahezu 30 Prozent Leistung 
– sieht aber auch deutlich 

besser aus. Die mittlere De-
tailstufe unterscheidet sich 
optisch kaum von hohen 
Einstellungen, läuft aber  
10 bis 15 Prozent schneller.

3  �Der Menüpunkt »Umge-
bungseffekte« hat weder 
Einfluss auf die Optik noch 
auf die Leistung.

4  �Am meisten profitiert Dra-
kensang von deaktivierten 
Schatten: Die Bildrate des 
Spiels erhöht sich um bis  
zu 50 Prozent.

Standard-PC Mittelklasse-PC High-End-PC
Pentium 4 2,6 GHz • 1,0 GByte RAM • Geforce 6800 GT Athlon 64 X2/5000+ • 2,0 GByte RAM • Radeon HD 3870 Core 2 Quad Q9300 • 4,0 GByte RAM • Geforce 9800 GTX

u1024x768 uniedrige Details
Vor allem die tolle Atmosphäre leidet in minimalen De-
tails deutlich: Die Charaktere werfen keinen Schatten 2 , 
und statt dichtem Gras gibt es nur öde Texturen 1 . Dafür 
läuft Drakensang selbst auf Uralt-PCs flüssig.

u1680x1050 uhohe Details
Bereits mit einem Rechner der Mittelklasse spielen Sie 
Drakensang in maximalen Details – wogendes Gras, 1

schicke Leuchteffekte und Schatten 2  inklusive. Aller-
dings sollten Sie 2,0 GByte RAM im Rechner haben.

u1920x1200 uhohe Details u4xAA
Mit einem High-End-PC können Sie zu den maximalen 
Details noch Kantenglättung aktivieren. Die fällt vor 
allem in den Städten auf, in den natürlich wirkenden 
Außenarealen gibt es hingegen kaum Kanten.

1 2 1 2 1 2
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Das finde ich gut: Dra-
kensang sticht vor 
allem durch seine sehr 
gute Atmosphäre her-
vor. Es macht unheim-
lich viel Laune, durch 
die Stadt Ferdok zu lau-
fen und mit den Leuten 
zu reden. Die Dialoge 
sind unterhaltsam und 
gut geschrieben und 
lassen echtes DSA-Fee-
ling aufkommen. Ein ganz großes Plus sind 
außerdem die sehr kurzen Ladezeiten. End-
lich wieder ein richtig gutes Rollenspiel, auf 
das sich das Warten gelohnt hat. Meiner Mei-
nung nach hat Drakensang das Zeug zum 
Rollenspiel des Jahres 2008!

Das finde ich weniger gut: Die Menüs sind 
zwar übersichtlich und werden gut erklärt, 
trotzdem benötigt man für die Steuerung et-
was Eingewöhnungszeit.

»Echtes DSA-Feeling«

Thomas Neumann,  
29 Jahre, Systemadministrator

Zwei Leser spielten in der  Redaktion 
Drakensang.  Hier ihre Meinungen. 

Das finde ich gut: Dra-
kensang lässt mich di-
rekt in Aventurien ein-
tauchen und zeigt mir 
seine komplexe Spiel-
mechanik nur, wenn ich 
das als DSA-Veteran 
auch haben möchte. Es 
gibt keinen Leerlauf 
oder Bugs, die mich aus 
der packenden Handlung 
wieder rausholen. Die 
wunderschöne Spielwelt ist von wahren DSA-
Kennern gemacht, wird aber auch Rollen-
spiel-Neulinge in ihren Bann ziehen. 

Das finde ich weniger gut: Ein bisschen 
mehr Leben und Interaktivität hätte Ferdok 
noch gut getan. Die Kamera ist ein wenig 
störrisch, und der Schwierigkeitsgrad 
schwankt. Das viele Mikromanagement 
macht die Kämpfe manchmal lästig. 

»Ein Fest für Rollenspieler«

Christoph Kozielski,  
22 Jahre, Student

Im Kampf gegen den Tatzelwurm lassen wir uns jede Aktion getreu dem DSA-Regelwerk aufschlüsseln.

Detailverliebte Animationen: Amazone Rhulana wehrt mit dem Schild ab, Elfe Gwendala legt für ihre Fähigkeit »Mehrfachschuss« zwei Pfeile auf.

Schwarze Käfer
Insgesamt ist Drakensang erfreulich fehlerfrei, wir konnten 

sämtliche Quests erfüllen. Allerdings stürzte uns das Spiel einige 
Male ab. Da diese Abstürze zum Glück nur sehr selten passierten, 
nicht reproduzierbar waren und ein Neuladen grundsätzlich das 
Problem behob, verzichten wir auf eine Abwertung. Dennoch 
empfehlen wir, dass Sie das Spiel regelmäßig sichern, da die Auto-
speicher-Funktion ihren Job nur sehr sporadisch erledigt.

Wölfe, Amöben und Banditen. 
Auch den Quests fehlt es anfangs 
an Ideen, von einer unterhalt-
samen Mordfall-Ermittlung ein-
mal abgesehen. Unrühmlicher 
Höhepunkt: eine sogenannte 
»Verfolgungsjagd« durch die Ka-
nalisation von Ferdok. Minuten-
lang rennen Sie durch immerglei-
che Gänge, unterbrochen von 
sporadischen Rattenattacken. Ei-
nen Zeitdruck gibt’s nicht – die 
Verfolgten warten brav und skript-
gesteuert auf Sie, selbst wenn Sie 

jedes einzelne Fass in der Kanali-
sation untersuchen. Spannung 
mag da nicht aufkommen. 

Der Lohn für Ihr Durchhalte-
vermögen: Ausgerechnet nach 
der lahmen Verfolgungsjagd 
gibt’s die erste von vielen Über
raschungen in der wendungs-
reichen Geschichte. Außerdem 
ziehen Gegner- sowie Schauplatz-
Attraktivität nun deutlich an und 
spitzen sich bis zum furiosen Fi-
nale immer weiter zu. Sie bekämp
fen eine Untotenplage in einer 

düsteren Moorlandschaft, durch-
brechen die Ork-Belagerung einer 
gewaltigen Burg und werden 
schließlich sogar zu einem Werk-
zeug der Götter – mit entspre-
chend großer Macht, versteht 
sich. Das ist klassische Fantasy-
Kost, die den typischen Stil der 
Papier-Vorlage wunderbar ein-
fängt. Schade aber, dass der Pub-
lisher Anaconda nur einen Bruch-
teil der gut geschriebenen Dia
loge vertonen hat lassen.

Viel zu entdecken
Auch abseits der Haupthandlung 
gibt es manches zu entdecken: 
versteckte Schatztruhen, Geheim
gänge, ein nützliches Handwerks-
System für Tränke und Waffen, 
vor allem aber unzählige Neben-
quests. Langweilige Boten- und 
Sammelaufgaben à la Mass Effect 
bleiben dabei glücklicherweise 
die Ausnahme. Sie besänftigen 
einen brummigen Tanzbären, be-
stehlen eine Diebesgilde oder 
verhören als Stadttorwache Pas-
santen. Gelegentlich führen so-
gar mehrere Wege zum Ziel, etwa 
wenn Sie sich im Dunkelwald ent-
weder auf die Seite von Hexen 
oder auf die der Inquisition schla-
gen. Gewalt führt dabei zwar häu-
fig, aber nicht immer zum Ziel. 
Den Tanzbären können Sie nur 
mit einem bestimmten Zauber-
spruch beruhigen, als Stadttor-
wache erkennen Sie Verbrecher 
vor allem durch geschickte Ge-
sprächsführung. Das vielfältige 
Aufgabengebiet stellt sicher, dass 
nahezu alle Talente bis zum 

Schluss nützlich bleiben. Das gilt 
insbesondere für passive Fähig-
keiten, die sinnvolle Auswir-
kungen haben. Je höher zum Bei-
spiel der »Sinnesschärfe«-Wert 
eines Helden ist, desto mehr von 
der Umgebung zeigt die Minikar-
te, vor allem auch Feindgruppen 
– ein großer Vorteil für die tak-
tische Wegplanung. 

Viel zu bekämpfen
Wenn alles Reden, Schleichen 
und Rätseln nicht mehr weiter-
hilft, dann muss eben Gewalt zur 
Lösung des Problems führen. 
Aber Gewalt mit Köpfchen – denn 
die pausierbaren Echtzeit-Kämp-
fe im Stil von Baldur’s Gate und 
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Neverwinter Nights setzten das 
komplexe DSA-Regelwerk detail-
getreu um und protzen mit tak-
tischer Tiefe. Ein paar Beispiele: 
Attacken von hinten können nicht 
verteidigt werden. Jeder Schlag 
oder Stich kann eine Wunde ver-
ursachen, was sich empfindlich 
auf die Kampfwerte des Getrof-
fenen auswirkt. Und selbstver-
ständlich ist es eine erheblich 
bessere Idee, mit dem Kriegs-
hammer auf ein Skelett einzuprü-
geln als mit dem Degen. Je nach 
Waffe können Ihre Nahkämpfer 
zudem Spezialfähigkeiten akti-
vieren, die sie zuvor allerdings 
erst bei Trainern lernen müssen, 
was Geld und Erfahrungspunkte 
kostet. Speer-Experten schädigen 
so mit dem »Befreiungsschlag« al-
le Feinde im Umkreis, und Axt-

kämpfer schleudern mit dem »Nie-
derwerfen«-Angriff den gefähr-
lichen Magier zu Boden, sodass er 
keine Sprüche mehr wirken kann.

Stichwort Magie: Jeder Zauber 
hat eine andere Reichweite, für ei-
nen Heilungsspruch müssen Sie 
etwa verflucht nahe ans Kampfge-
tümmel. Feuerbälle fliegen dage-
gen wunderbar weit, verbrennen 
aber auch die Verbündeten. Au-
ßerdem können Sie die Stärke von 
vielen Sprüchen bestimmen. Eine 
»Hilfreiche Tatze«-Beschwörung 
ruft auf Stufe 5 einen schwäch-
lichen Wolf herbei, ab Stufe 15 ei-
nen mächtigen Geisterbären. 

Viel zu verzaubern
Mächtige Zauber brauchen ein 
mächtiges Betätigungsfeld. Und 
Drakensang fährt nach der ein-

gangs erwähnten Ratten-Warm-
laufphase tatsächlich alles auf, 
was im Fantasy-Bestiarium Rang 
und Namen hat. Die Feinde unter-
scheiden sich dabei nicht nur im 
Haudrauf-Faktor, sondern auch in 
ihrer Kampfweise. Goblin-Banden 
bestehen etwa nicht nur aus 
Knüppelschwingern, sondern 
auch aus Bogenschützen und 
Schamanen. Harpyien fallen zwar 
schon nach kurzem Pfeilbeschuss 
vom Himmel, im Nahkampf rei-
ßen die scharfen Klauen der Vo-
gelwesen dafür im Rekordtempo 
gefährliche Wunden. Je nach 
Gruppen- und Gegnerzusammen-
setzung müssen Sie deshalb an-
dere taktische Entscheidungen 
treffen. Wer etwa Feuerelemen-
taren ohne Brandsalben und nur 
mit Nahkämpfern gegenübertritt, 

bekommt ein verdammt heißes 
Problem. An einem Gefecht zu 
scheitern (was immer mal wieder 
passiert), ist selten frustrierend, 
sondern lädt im Gegenteil zum 
Knobeln ein: Wie passe ich meine 
Taktik an? Soll ich meine Gruppe 
anders zusammenstellen? Habe 
ich die passende Ausrüstung an-
gelegt? Erfreulich häufig treffen 
Sie zudem auf besonders fiese 
Endgegner, die vor allem im letz-
ten Spieldrittel teils beeindrucken-
de Ausmaße annehmen. Das sind 
im wahrsten Sinne des Wortes ge-
waltige Herausforderungen, zu-
mal sich der knackige Schwierig-
keitsgrad nicht anpassen lässt.

Trotz aller Komplexität haben 
Sie die Kämpfe meist gut im Griff, 
da Sie alle benötigten Waffen, Fä-
higkeiten, Sprüche und Tränke auf 
Schnellzugriffs-Leisten im Stil von 
World of Warcraft legen können. 
Allerdings gibt’s auch hier ein paar 
Komfortmängel. So lässt sich die 
Kamera nicht frei bewegen, son-
dern ist immer an einen Charakter 
gebunden. Außerdem verschwei-
gen die Leisten die Mana- bezie-
hungsweise Ausdauerkosten von 
Zaubern und Fähigkeiten.

Viel zu erbeuten
Wer dicke Monster besiegt, er-
wartet auch eine dicke Beloh-
nung. Getreu der Regelvorlage 
gibt sich Drakensang hier knau-
seriger als die Genre-Kollegen. 
Magische Waffen sind in der Welt 
von Aventurien nämlich ebenso 
selten wie teuer. Die erste Spiel-
hälfte werden Sie deshalb haupt-
sächlich mit konventioneller Aus-
rüstung bestreiten, die Sie größ-
tenteils bei Händlern erstehen. 
Ein ebenso frühes wie großar-

Die wichtigsten Fantasy-Rollenspiele im Vergleich

Sehr gut: Schöne Land- 
	schaften in einem detail-
verliebten Aventurien.

Gut: Hübsch gebaute, 
aber relativ kleine Levels 
in düsterem Fantasy-Stil. 

Ausgezeichnet: Ein rie-
siger, frei begehbarer und 
handgebauter Kontinent.

Sehr gut: Eine große, bild-
hübsche Welt, aber viele 
Baukasten-Elemente.

Passabel: Sehr eng be-
grenzte Areale und zu 
wenig Abwechslung.

Gut: Ein hübsch insze-
niertes Abenteuer, das 
sich auf Skripts verlässt. 
Nicht immer logisch.

	Gut: Angenehm erwach-
sen und dreckig, aber ab-
surd viele Klone in den 
Siedlungen.

Gut: Simuliert einen Tages
ablauf für jeden Bewoh-
ner. Die reagieren aber 
unlogisch auf den Helden.

	Gut: Tag-, Nacht- und 
Wetterwechsel. Nervig: 
Monster passen sich dem 
Heldenlevel an.

	Ausgezeichnet: Lebt vor 
allem von den sympa-
thischen und glaubwür-
digen Charakteren.

Sehr gut: Fängt geruh-
sam an, steigert sich aber. 
Spannende Aufgaben 
und ein großes Finale.

	Sehr gut: Viel Entschei-
dungsfreiheit mit größ-
tenteils nachvollzieh-
baren Konsequenzen.

	Passabel: Finde Xardas – 
die einzige Hauptaufga-
be. Auch die Geschichte 
kommt deutlich zu kurz.

	Sehr gut: Etwas müde 
Story, aber großartige 
und sehr abwechslungs-
reiche Nebenquests.

	Ausgezeichnet: Ein 
Feuerwerk an Verschwö-
rungen, Geheimnissen 
und tollen Quest-Ideen.

Ausgezeichnet: Herrlich 
anspruchsvolle, aber 
stets faire Taktikgefechte.

Gut: Innovativer Action- 
Taktik-Mix, Letzteres 
kommt jedoch etwas kurz.

Passabel: Actionlastige 
Kämpfe. Dauerklicken 
reicht dabei meist.

	Gut: Actionreich, funktio-
niert größtenteils gut, auf 
Dauer aber eintönig.	

Gut: Ähnlich taktisch wie 
Drakensang, aber kompli-
ziert und mit dummer KI.

Spielwelt

Atmo-
sphäre

 

Handlung 
Quests

Kampf-
system

Nach rund sechs Spielstunden bekommen Sie Ihr eigenes Gutshaus in Ferdok samt Katze, Apfelbaum und Kräutergarten.

	Drakensang The Witcher Gothic 3 Oblivion		  Neverwinter Nights 2
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Als Stadttor-Wache müssen wir Scharlatane und Tagediebe mit Hilfe unserer Gesprächstalente enttarnen. Rollenspiel-Kardinalfehler: In den ersten Spielstunden kämpfen Sie viel zu häufig gegen Ratten.

Heiko Klinge: Ich mag meinen Kaffee mit 
einem Stück Zucker, meine Musik mit lauten 
Stromgitarren und meine Rollenspiele mit 
taktischen Kämpfen. Drakensang ist eine 
spielgewordene Liebeserklärung an Klassi-
ker wie Pool of Radiance, Baldur‘s Gate oder 
Neverwinter Nights und trifft damit genau 
meinen Nerv. Das komplexe Charaktersys-
tem erlaubt ein herrlich flexibles Heldenaufpäppeln, in den ab-
wechslungsreichen Kämpfen entdecke ich ständig neue Strate-
gien, die spannende Geschichte liefert allerfeinsten Fantasy-Stoff 
und ein wahrhaft episches Finale. Sicher, an einigen Ecken und 
Kanten merkt man, dass Drakensang nicht das Millionen-Budget 
eines Oblivion oder Mass Effect hatte. Aber das Wichtigste stimmt: 
Ich spiele in einer Welt, in der ich mich von Anfang bis Ende richtig 
schön wohlfühle. Für mich als Traditionalisten ist Drakensang des-
halb das beste Rollenspiel seit Baldur‘s Gate 2. 

Traditionalisten-Traum

heiko@gamestar.de

tiges Geschenk macht dies je-
doch mehr als wett: Sie bekom-
men Ihr eigenes Haus in Ferdok – 
komplett mit Kräutergarten, Beu-
tekammer, Katze, ausreichend 
Zimmern für gerade nicht benötig
te Gefährten und sogar einem ei-
genen Verwalter. Sie können wei-
tere Haustiere und Einrichtungs-
gegenstände kaufen (etwa einen 
Amboss für Ihren Schmied) und 
lüften im Rahmen von Neben-
quests noch das eine oder andere 
Geheimnis des verwinkelten An-
wesens. Der simple, aber effektive 
Motivationskniff: Je berühmter 
und reicher Sie im Verlauf der Ge-
schichte werden, desto mehr sieht 
man das nicht nur Ihnen, sondern 
auch Ihrem Haus an.

Viel zu laufen
Dass Sie sich in der Welt von Dra-
kensang von Beginn an zu Hause 
fühlen werden, liegt aber nicht 
nur am Eigenheim, sondern vor 
allem auch an der wundervoll 
idyllischen Spielwelt. Im satten 
Abendrot durchstreifen Sie dichte 
Mohnblumenfelder, Pusteblumen 
schweben vorbei.  Ein Glück, dass 
Sie den Großteil der Spielzeit an 
der frischen Luft verbringen, denn 
in den kargen Höhlen und Verlie-
sen kommt zumindest anfangs 
deutlich weniger Abenteuerlust 
auf. Dass sie es wesentlich bes-

ser können, beweisen die Ent-
wickler im letzten Spieldrittel mit 
ebenso ungewöhnlichen wie op-
tisch eindrucksvollen Unterwelt-
abschnitten. Auf jeden Fall wer-
den Sie ausreichend Zeit haben, 
die schönen Landschaften von 
Drakensang zu bewundern. Zu 
viel Zeit sogar. Denn viel zu häufig 
müssen Sie minutenlang durch die 
Botanik hecheln, ohne dass ir-
gendetwas Interessantes passiert. 
Und Abkürzen können Sie verges-
sen, weil wie in The Witcher selbst 
kniehohe Mäuerchen und Hang-
kanten ein unüberwindbares Hin-
dernis darstellen. Kompaktere 
Areale und automatische Szenen-
wechsel nach einem erfüllten Auf-
trag hätten hier Wunder gewirkt.

Technisch und von der Spiello-
gik her wäre das problemlos mög-
lich gewesen. Denn anders als 
Gothic 3 oder Oblivion simuliert 
Drakensang keine offenen Welt, 
sondern inszeniert sie in großen, 
aber begrenzten Regionen. Es 
gibt weder Wetter noch Tageszei-
tenwechsel, Markstände haben 
stets geöffnet, Questgeber rüh-
ren sich nicht von der Stelle. Für 
die nötige Rollenspiel-Atmosphä-
re sorgen deshalb vor allem ge
skriptete Sequenzen. Das klappt 
größtenteils gut – etwa wenn Sie 
einen Betrunkenen verfolgen, der 
lallend dem Alkohol abschwört. 

Å detaillierte Charaktere Å malerische Landschaften Å vielfältige 
Animationen Í teils matschige Texturen Í langweilige Gänge 

Genre-check

Entwickler
PublisheR 
sprache 
Ausstattung

Anspruch
Erfordert

Einstieg

Spielmechanik

Spieltempo

	E insteiger 	F ortgeschrittener	 Profi

Hilfen
Speichersystem

Technik

PROFITIERT VON

Bildformate

Ton

MINIMUM standard Optimum

3d-grafikkarten

Bewertung

Preis/Leistung

fazit 

Tutorial-Texte und Tooltipps

80 Stunden

Drakensang
Radon Labs (Treasure Island, GS 05/08: 81 Punkte)
Anaconda
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 84 Seiten Handbuch

–

Sehr gut

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

Schnelle Reaktionen
Orientierungsfähigkeit
Logik & Überlegung
Geduld
Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfähigkeit

	 Kampf	 Dial. & Rätsel
	 simpel	 komplex
	 linear	 offene Welt
	 Action	 Taktik
	 einfach	 komplex

Spielstil	

Charaktere

Freiheit

Kämpfe

Handlung

	 leicht	 schwierig 
	 einfach	 komplex
	 langsam	 schnell

2,4 GHz Intel
XP 2200+ AMD
1,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

3,8 GHz Intel
A64  X2/4400+ AMD
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

Core 2 Duo E6600
A64 X2/6000+ AMD
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

Solospielzeit 

	F ür ältere PCs 	 für Standard-PCs	 für Highend-PCs

Termin (D) 
ca. Preis
USK

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

Handlung und Charakterentwicklung halten 
die Motivation durchgehend aufrecht.

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

Rollenspiel

SP
AS

S

	 Einstieg	 Hauptspiel� Endspiel

85

1.8.2008
50 Euro
ab 12 Jahren

Genre

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Rollenspiel

automatisches und freies Speichern 

Securom

Klassisches Rollenspiel mit tollen Taktikkämpfen.

/108

/108

/107

/108

/107

/1010

/108

/109

/1010

/1010

Å orchestraler Soundtrack Å gute Effekte Å gute Sprachausgabe  
Å vielfältige Geräuschkulisse Í nur ein Bruchteil der Texte vertont
Å nie zu leicht, nur selten zu schwer Å alle Talente sinnvoll Å viele 
Hilfstexte Í nur ein Schwierigkeitsgrad Í keine Aufstiegs-Automatik
Å spannende Handlung Å stimmungsvolle Schauplätze  
Í Helden-Aussehen nicht änderbar Í etwas leblose Städte
Å fünf Schnellzugriffsleisten Å aufgeräumte Menüs 
Í viele Komfortmängel Í ungenaue Kamerasteuerung
Å 80 Stunden Spielzeit Å Dutzende Zauber und Talente zum 
Experimentieren Å teils riesige Levels Å zehn Party-Mitglieder
Å vielfältige Aufgaben Å zahlreiche Endgegnerkämpfe 
Å spektakuläres Finale Í oft elend lange Laufwege
Å ausgeklügeltes Talent- und Regelsystem Å hochflexibel  
Å gut ausbalancierte Mitstreiter ... Í ... denen es aber an Tiefe fehlt
Å anspruchsvolle Gefechte Å je nach Gegner andere Taktik nötig  
Å sinnvolle Spezialfähigkeiten Å knifflige Massenkeilereien
Å jeder Gegenstand nützlich Å exotische Waffen Å sammelbare 
Kräuter Å mächtige Gegner hinterlassen mächtige Belohnungen

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

Quests

Charaktersystem

Kampfsystem

Items

Ab und zu bröckelt die Atmosphä-
re-Fassade jedoch ganz erheblich. 
Zum Beispiel, wenn auf dem Bau 
des Hesinde-Tempels nicht ein 
einziger Arbeiter schuftet. Oder 
wenn Sie einen Flirtversuch belau-

schen, der damit endet, dass die 
Beteiligten nach dem abgespulten 
Dialog regungslos verharren. Aber 
gut, Flirten und DSA haben 
schließlich noch nie so richtig gut 
zusammengepasst. HK
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- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 4400 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5228

gamestar.de

Pferde sind jetzt deutlich schneller als in 
den frühen Versionen von Age of Conan.

Charaktere können jetzt besser tanzen und dabei besondere Schritte ausführen, die wie 
Kombo-Attacken aktiviert werden. Hier haben wir uns zum Üben getroffen.

Die Pläne für den Bau von Gildengebäuden sind nun deutlich billiger. Für unsere schicke 
Markthalle haben wir jedoch noch den alten Wucherpreis zahlen müssen.

In fast zwei Monaten hat sich in Hyboria einiges getan: Gildenburgen sprießen 
aus dem Boden, Charaktere tanzen und Frauen werden benachteiligt.

Kontrollbesuch: Age of Conan

Als Arnold Schwarzenegger in 
der Rolle des Conan gefragt 

wird, was das Schönste im Leben 
eines Mannes sei, antwortet er 
eloquent: »Zu kämpfen mit dem 
Feind, ihn zu verfolgen und zu 
vernichten und sich zu erfreuen 
am Geschrei der Weiber!« Weiber-
geschrei gibt es momentan auch 
in Age of Conan reichlich zu hö-
ren. Es ist kein Freudengeschrei, 
denn Frauen werden im Online-
Rollenspiel klar benachteiligt. 
Denken Sie nichts Falsches, es 
geht nicht um Sexismus oder In-
toleranz – die meisten weiblichen 
Charaktere werden sowieso von 
Männern gespielt. Es geht um ein 
Balance-Problem. Ein findiger 
Spieler hat bemerkt, dass sein 

weiblicher Charakter weniger 
Schaden pro Sekunde austeilt als 
ein entsprechender männlicher. 
Der Entwickler Funcom hat 
prompt reagiert und bestätigt, 
dass Heldinnen tatsächlich im Be-
zug auf Kombo-Schaden unbeab-
sichtigt benachteiligt sind. Der 
Grund sind unterschiedlich lange 
Animationssequenzen der beiden 
Geschlechter; somit schlägt eine 
Frau etwas langsamer zu, weil die 
Animation länger dauert. Das Pro-
blem ist bekannt und wird mo-
mentan behoben, die Lösung soll 
in einem großen Patch gegen En-
de Juli eingefügt werden. Soviel 
Zeit muss sein, weil laut Funcom 
knapp 1.000 Animationen überar-
beitet werden müssen.

Trotzdem lohnt es sich auch wei-
terhin, einen weiblichen Charak-
ter zu spielen – Frauen sehen 
beim Tanzen einfach viel besser 
aus als Männer. Age of Conan bie-
tet Ihnen jetzt neue Möglich-
keiten, Ihren Charakter das Tanz-
bein schwingen zu lassen. Dabei 

schauen Sie nicht einfach einer 
Animation zu, sondern können, 
wie bei einer Kombo-Attacke 
auch, selbst verschiedene Tanz-
schritte ausführen. Das ist für den 
Spielverlauf nicht unbedingt 
wichtig, aber es macht die Atmo-
sphäre noch ein Stück dichter.

Versionsfrage
Viele Leser sind an uns herangetreten, um zu erfahren, inwiefern 
sich die deutsche Age of Conan-Version von den internationalen 
unterscheidet. Die Antwort: Die internationalen Versionen sind 
ungeschnitten und enthalten 50 Fatality-Manöver. Die deutsche 
Fassung ist so zensiert, dass fünf der 50 Fatalities fehlen. Das sind 
genau die fünf, in denen Köpfe und andere Gliedmaße abgetrennt 
werden. Die restlichen 45 sehen genauso aus wie in den unge-
schnittenen Versionen und sind nicht gekürzt.
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Den DVD-Ausgaben von GameStar liegt ein Code bei, mit dem Sie Ih-
ren Helden in Age of Conan um ein exklusives Item bereichern. Sie fin-
den den Aktivierungsschlüssel auf der Rückseite der DVD-Tasche vorn 
im Heft. Mit der schmucken Feuerwerksrakete »Prismatischer Sternen-
sturz« ziehen Sie einmal am Tag die neidischen Blicke aller Umstehen-
den auf sich – staunende Kommentare sind Ihnen mit dem weithin 
sichtbaren sprühenden Funkenregen sicher. 

Jetzt müssen Sie nur noch im Spiel »Enter« drücken, »/claim« 
eingeben und erneut mit »Enter« bestätigen – dann landet 
der »Prismatische Sternensturz« in Ihrem Inventar und kann 
einmal pro Tag mit einem Rechtsklick aktiviert werden.

Besuchen Sie die Webseite register.ageofconan.com 
ugamestar.de-Quicklink: 5366 und klicken Sie 
auf »Mein Abonnement erweitern«.

Tragen Sie Ihren 16-stelligen-Codeschlüssel von der 
Rückseite der DVD-Tasche dieses Heftes in das Eingabe-
Feld ein und klicken Sie auf »Registrieren«. 

Klicken Sie auf »Weiter«.

Klicken Sie auf die rote Schaltfläche »Abonnement erweitern«.

Age of Conan
Online-Rollenspiel
Funcom
23.5.2008
GS 08/08

Genre 
Hersteller
Erschienen
Test in 81

Keine Wertungsänderung

Der »Prismatische Sternensturz« in Aktion.

Philipp Dubberke: Ich 
spiele immer noch täg-
lich – das ist das beste 
Zeichen dafür, dass Age 
of Conan mich noch fes-
selt und Funcom an den 
richtigen Stellen Fehler 
behebt. Viele andere 
Online-Rollenspiele sind bei mir nach dem 
Gratis-Monat wieder von der Platte geflogen. 
Klar hat Conan noch die ein oder andere ner-
vige Macke – es ist aber auch noch ein junges 
Spiel. Funcom arbeitet an den großen Baustel-
len wie den zu langsamen Animationen, den 
Berufen und den Gildenstädten, viele kleinere 
sind aber bereits abgeschlossen. Wenn es so 
weitergeht, werde ich Age of Conan spielen, 
bis ich 80 bin. Level 80 wohlgemerkt.

Es geht voran

philipp@gamestar.de

1

2

3 

5

4

Exklusives Item »Sternensturz«
So schalten Sie das exklusive Item frei:

Glückliche Wächter
Während unserer Testphase un-
terbrach das Entwicklerteam den 
Spielbetrieb von Age of Conan 
noch zweimal pro Woche, um Än-
derungen vorzunehmen. Seit dem 
1. Juli brauchen Sie nur noch ein-
mal pro Woche eine Ersatzbe-
schäftigung – die Wartungsar-
beiten finden jetzt nur noch Mitt-
wochmorgens statt. 

Spieler der Wächterklasse 
werden das Problem kennen: 
Ständig ragte die Stangenwaffe in 
Teile der Umgebung. Die Piken 

und Hellebarden waren schlicht 
zu lang. Also hat Funcom sie ver-
kleinert, was jedoch teilweise lä-
cherlich aussah, weil die Waffen 
nun nur noch fingerdick waren. 
Ein weiterer Patch brachte Abhil-
fe, indem er nur die Schäfte kürz-
te und die ursprüngliche Größe 
der Prügel wiederherstellte. 

Eine andere Änderung betrifft 
gesockelte Gegenstände: In der 
Version, die wir getestet haben, 
stürzte das Spiel ab, sobald wir 
auch nur versucht haben, einen 
gesockelten Gegenstand näher 
zu betrachten. Dieser Fehler ge-
hört der Vergangenheit an.

Traurige Handwerker
Ein Handwerk zu erlernen ist ein 
langwieriger Prozess – sowohl im 
wirklichen Leben als auch in Age 
of Conan. Im Online-Spiel wird 
dieser Vorgang jedoch noch zu-
sätzlich von nervigen Fehlern ver-
langsamt. Der Lehrer für unseren 
Beruf gibt uns die Aufgabe, be-
stimmte Gegenstände herzustel-
len; das wäre an sich kein Pro-
blem, wenn die gewünschten 
Werkstücke in der Quest-Beschrei
bung nicht anders hießen als in 
unserem Handwerks-Menü. Des 
Weiteren gibt es Probleme mit 
den speziellen Aufgaben in den 
Ressourcen-Gebieten, von denen 

wir immer nur eine pro Tag erledi-
gen dürfen. Es hat sich der kleine 
Fehler eingeschlichen, dass es 
möglich sein kann, mehrere von 
diesen Quests gleichzeitig anzu-
nehmen – das führt dazu, dass 
das Spiel Ihnen von nun an ver-
wehrt, jemals wieder eine solche 
Aufgabe zu erfüllen. Hinzu kommt, 
dass wir als Solo-Spieler keine 
Chance haben, es in unserer Zunft 
zu etwas zu bringen. Die höher-
wertigen Produkte, die wir ab Stu-
fe 70 produzieren müssen, erfor-
dern Gebäude, die nur in Gilden-
städten gebaut werden können. 
Prinzipiell ist die Idee nicht 
schlecht, Warenkreisläufe so zu 
planen, dass Spieler zusammen-
arbeiten müssen – Spielern ohne 
Gilde die Möglichkeit vorzuent-
halten, ein Handwerk zu meis-
tern, schießt jedoch weit über das 
Ziel hinaus. Dieses System bedarf 
einer gründlichen Überarbeitung. 
Trostpflaster: Die Lehrer geben Ih-
nen nun die Gegenstände zurück, 
die Sie für eine Handwerker-Quest 
gebaut und abgegeben haben.

Flinke Pferde
Hoch zu Ross sind auch längere 
Strecken flott zu bewältigen, vor 
allem, weil mit dem Patch vom 12. 
Juni sowohl die Belagerungstiere 
als auch alle Pferde einen deut-

lichen Geschwindigkeitsschub er-
halten haben. So ist jetzt ein nor-
males Pferd in der ersten Gangart 
so schnell wie ein rennender 
Spieler und im Galopp noch mal 
deutlich schneller.

Zu den größeren Änderungen 
gesellen sich viele kleine, die das 
Leben in Hyboria verbessern: So 
hat Funcom die Preise für Gebäu-
depläne gesenkt und die nahezu 
funktionsuntüchtige Arena repa-
riert, sodass Sie jetzt in einer eige-
nen Instanz kämpfen. Außerdem 
erzeugen Heilzauber nun keinen 
Hass mehr; ein Angehöriger der 
Priesterklassen kann so heilen, 
ohne dass Feinde auf ihn aufmerk
sam werden. Das ist ungewöhn-
lich für ein Online-Rollenspiel, 
und es muss sich erst noch zeigen, 
inwiefern dieses Konzept aufgeht. 
World of Warcraft etwa erfordert 
im Gegensatz zu Age of Conan 
deutlich mehr Taktik in größeren 
Kämpfen, auch weil sich die Krie-
ger darum kümmern müssen, 
dass ihre Heiler überleben. PD
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Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen überprüfen wir bei jedem Titel, 
ob eine Abwertung nötig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol  5  .

Das Sport-Genre reicht vom Fußballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehören zum Beispiel 
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, Fußballmanager, Flipper.

GameStar-Sport-Charts  09/2008

Platz	 Spiel	 Publisher	 Entwickler	 Original-Test	 Aktuelle	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 Kommentar
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Rennsimulationen – oft so spröde wie Excel-Diagramme.

Spiele zu Mannschaftssportarten 
machen’s vor: Fifa 08 schickt 

nett animierte Spieler aufs Feld, 
die dem Publikum zuwinken und 
sogar die ersten Takte der Natio­
nalhymne anstimmen. In NBA 
und NHL 08 bringen tausende 
Fans das Stadion mit Gesängen 
zum Kochen. Rennsimulationen 
hingegen scheinen auf eine ange­
messene Präsentation zu pfeifen 
– wie GTR Evolution und SBK 08 
in diesem Monat beweisen. Statt 
kreischender Fans leiten spröde 
Tabellen das Turnier ein, in der 
menschenleeren Werkstatt arbei­
tet man mit schmucklosen Schie­
bereglern. Übung, Qualifikation 
und Rennen werden lieblos an­
einandergeklatscht. Wie wäre es 

zum Beispiel mit einem optio­
nalen Kommentator, mit dem Pro 
Evo und Konsorten seit Jahren In­
fos transportieren und Atmosphä­
re erzeugen? So wüsste ich nicht 
nur, was auf der Strecke passiert, 
sondern würde mich auch ein 
kleines bisschen mehr wie in ei­
nem echten Rennen fühlen.

Sport
Heiko Klinge
sucht sich seine sport-
liche Herausforderungen 
derzeit in Drakensang 
und beansprucht für sich 
den Weltrekord im  
Rattenplätten.  

Daniel Matschijewsky
hat das EM-Finale wegen 
Diablo 3 in einer Pariser 
Kneipe anschauen müssen 
– inmitten unzähliger Spa-
nien-Sympathisanten.

Sport-Inhalt

Tests
GTR Evolution��������������������������������������������������������������������110
Summer Athletics�������������������������������������������������������������114
SBK 08����������������������������������������������������������������������������������115

DM

Innen hui, außen pfui
Keine Rennsimulation weiß sich angemessen zu präsentieren. 

Sportspiele	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Pro Evolution Soccer 2008	 Konami	 Konami Tokyo	 12/07	 86	 8	 8	 9	 9	 8	 8	 9	 9	 8	 10	  
2	 Top Spin 2	 Anaconda	 PAM	 02/07 (86)	 85	 8	 9	 7	 8	 9	 8	 9	 8	 9	 10	  
3	 Flight Simulator X	 Microsoft	 ACES	 12/06 (86)	 85	 7	 9	 10	 7	 8	 9	 10	 7	 9	 9	 Fluggebiete statt Spielzüge
4	 T. Hawk’s American Wasteland	 Anaconda	 Neversoft	 06/06 (86)	 84	 4	 10	 8	 9	 10	 10	 7	 9	 7	 10	 Fun-Faktor statt KI
5	 Virtua Tennis 3	 Sega	 Sumo Digital	 05/07 (85)	 84	 8	 8	 10	 7	 9	 8	 7	 9	 8	 10	  
6	 Madden NFL 08	 EA Sports	 EA Tiburon	 10/07	 84	 7	 10	 8	 8	 8	 10	 8	 9	 6	 10	  
7	 Tiger Woods PGA Tour 08	 EA Sports	 EA Sports	 10/07	 81	 7	 8	 8	 8	 10	 6	 7	 9	 8	 10	  
8	 Fifa 08	 EA Sports	 EA Canada	 12/07	 79	 5	 9	 8	 9	 7	 10	 8	 7	 9	 7	  
9	 NBA Live 08	 EA Sports	 EA Canada	 12/07	 79	 7	 9	 7	 8	 8	 9	 7	 8	 7	 9	  
10	 NHL 08	 EA Sports	 EA Canada	 10/07	 77	 7	 9	 7	 8	 8	 10	 7	 7	 6	 8	  

Rennspiele	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Race Driver Grid	 Codemasters	 Codemasters	 07/08	 91	 10	 9	 10	 9	 8	 9	 10	 9	 7	 10
2	 GTR 2	 10tacle	 Simbin	 10/06 (91)	 90	 6	 10	 8	 8	 10	 9	 10	 9	 10	 10	  
3	 Colin McRae Dirt	 Codemasters	 Codemasters	 07/07 (90)	 89	 9	 9	 8	 7	 9	 9	 10	 9	 9	 10	  
4	 Trackmania United Forever	 Deep Silver	 Nadeo	 06/08	 88	 6	 7	 10	 9	 9	 10	 9	 8	 10	 10	  
5	 Flatout Ultimate Carnage	 Bugbear	 Empire	 08/08	 86	 9	 10	 8	 8	 9	 8	 9	 8	 8	 9	  
6	 MotoGP 07	 THQ	 Climax	 12/07	 85	 8	 6	 10	 9	 10	 10	 9	 6	 8	 9	  
7	 Juiced 2	 THQ	 Juice Games	 02/08	 83	 8	 9	 6	 9	 6	 8	 10	 8	 9	 10	  
8	 GTR Evolution	 Atari	 Simbin	 neu 	 82	 6	 8	 8	 7	 9	 8	 10	 9	 8	 9	  
9	 Test Drive Unlimited	 Atari	 Eden Games	 05/07 (83)	 82	 7	 8	 7	 9	 9	 10	 8	 9	 6	 9	  
10	 32nd America’s Cup	 Morphicon	 Nadeo	 06/07 (81)	 80	 7	 7	 8	 7	 7	 9	 10	 9	 6	 10

Manager	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
1	 Fussball Manager 08	 EA Sports	 Bright Future	 12/07 (89)	 90	 8	 8	 8	 9	 9	 10	 9	 9	 10	 10	 04/08: Patch 2.0	  
2	 Anstoss 2007	 Ascaron	 Ascaron	 10/06 (75)	 74	 4	 6	 8	 5	 9	 10	 7	 8	 10	 7	  
3	 Heimspiel Eishockeym. 2007	 TGC	 Greencode	 02/07 (73)	 72	 4	 6	 9	 7	 7	 9	 6	 7	 9	 8	  
4	 Tour de France 2008	 Cyanide	 Deep Silver	 08/08	 69	 5	 5	 6	 8	 6	 10	 9	 7	 6	 7	  
5	 Heimspiel  Handballm. 2008	 TGC	 Greencode	 10/07 (60)	 69	 5	 4	 8	 8	 9	 8	 7	 6	 8	 6	 04/08: Patch 2.5
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- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5389 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 3924

- �GameStar-TV Folge  
55/08 (Premium)

gamestar.de

- �Video-Special
DVD XL
- �HD-Video

DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

So läuft GTR Evolution auf ihrem PC

Lege


nd
e

4 läuft so flüssig:
1042x768
mittlere Details

läuft so flüssig:
1280x1024
hohe Details

läuft so flüssig:
1920x1200
maximale Details
Kantenglättung Level 3 

technisch  
unmöglich

ruckelt 
stark

3 Speicher in MB 3.072128 256 512 768 1.024 1.536 2.048 2.560

Core 2 X6800E4300 E6300 E6600 Q6600
Phenom 9850 BE 9500 8450
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57
Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE

Pr
oz

ess
o

r

Athlon XP 2000+ 2600+ 3200+2

Radeon HD 2400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 2900 XT 3870
Geforce 8 9800 GX28500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GT 8800GT/GTS 8800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

Gr
af

ik
ka

rt
e

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr 
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in 
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Technik-Tipps

Hohe Details sehen kaum 
schlechter aus als maximale 
Details, bringen aber etwa  
15 Prozent Leistung.

Maximale Sichtweite kostet 
etwa 10 Prozent Leistung, 
verringert aber das plötzliche 
Aufpoppen von Gegnern.

u

u

Wenn das Spiel ruckelt, ver-
ringern Sie am besten die 
Anzahl der CPU-Fahrer.

Checkliste
3,7 GByte Speicherplatz
2,6 GHz Prozessor
1,0 GByte RAM
Shader-2.0-Karte
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u

u HW

Technik-Check GTr Evolution

Die dynamische Fahrlinie markiert die wichtigen Bremspunkte mit Ausrufezeichen.Berühmte Nordschleifen-Schikane: Bei strömendem Regen schlittern wir durch die Karussell-Steilkurve.

Addon oder Vollversion?
GTR Evolution können Sie in zwei 
Varianten kaufen. Zum einen als 
Vollversion; die enthält sowohl 
das Basisprogramm Race 07 als 
auch das GTR-Upgrade. Wer Race 
07 bereits besitzt, kann GTR auch 
als Update über Steam herunter-
laden. Der Preis stand bei Redak-
tionsschluss noch nicht fest, wir 
rechnen mit rund 20 Euro.

GTR 
Evolution

»für besonderen Realismus«

Der Name weckt falsche Hoffnungen: GTR 
Evolution ist kein Nachfolger von GTR 2, 
versöhnt Simulationsfans aber durch eine 
detailgetreu nachgebaute Nordschleife.

GTR Evolution

Die Hölle ist ein wundervoller 
Ort! Sie quält uns mit end-

losem Nervenkitzel, lässt uns kei-
ne Atempause, bestraft gnaden-
los jede noch so kleine Unauf-
merksamkeit. Ein Traum – nun ja, 
zumindest für Motorsport-Fans.

Denn in der neuen Rennsimula-
tion von Simbin (GTR 2, Race 07) 
bekommen wir es natürlich nicht 

mit Teufel, Fegefeuer und ewiger 
Verdammnis zu tun, sondern mit 
Schwedenkreuz, Kesselchen und 
Schwalbenschwanz. So heißen 
die Schikanen der Nordschleife 
des Nürburgrings, die schwierigs-
te und spektakulärste Rennstre-
cke der Welt. Ex-Formel-1-Welt-
meister Jackie Stewart hat ihr 
1970 deshalb den Spitznamen 

»Grüne Hölle« verpasst. Völlig zu 
Recht, wie Sie in GTR Evolution 
hautnah erfahren dürfen – im 
wahrsten Sinne des Wortes.

Was bekommen wir?
Bevor wir zur Startlinie rollen, 
müssen wir zunächst einmal das 
Namens- und Versions-Wirrwarr 
auflösen. Denn der Publisher Ata-
ri verkauft GTR Evolution zwar als 
Vollpreisspiel, doch eigentlich ist 
der neue Simbin-Raser »nur« ei-
ne Erweiterung zur Tourenwagen-
Simulation Race 07 (siehe Kas-
ten). Aber dafür eine enorm um-
fangreiche: Das Paket enthält 26 
Supersportwagen, einen neuen 
Arcade-Modus, einige spiele-
rische Verbesserungen und na-
türlich die vollen 24,43 Kilometer 
des Nürburgrings. Prima: Alle 
Neuerungen vertragen sich ohne 
Einschränkungen mit den Kursen 
und Autos aus dem Hauptpro-

gramm. Sie können also ebenso 
mit Touren- und Formel-Autos 
über den Nürburgring bügeln wie 
auch mit den Super-
sportwagen die 18 Stre-
cken von Race 07 be-
sichtigen. Darunter be-
finden sich Klassiker 
wie Brands Hatch oder 
Oschersleben, aber 
auch Exoten wie das 
brasilianische Curitiba 
oder der Innenstadt-
kurs von Macau. Eine Riesenpor-
tion Motorsport, die monatelan-
gen Fahrspaß garantiert.

Etwas Entscheidendes haben 
die Entwickler jedoch vergessen: 
neue Meisterschaften. Standard-
mäßig können Sie nur die FIA Tou-
renwagen-WM (WTCC) des Jahres 
2007 ausfahren, und die gab es 
schon in Race 07. Eine Lizenz für 
die WTCC 2008 fehlt ebenso wie 
weitere vordefinierte Rennserien, 

Facts

49 Autos

19 Strecken

über 40 Kursvarianten

Multiplayer-Modus mit 
bis zu 26 Fahrern

u

u

u

u
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Daniel Matschijewsky: Eine gute Entschei-
dung von Simbin, GTR Evolution einsteiger-
freundlicher zu machen. Insbesondere der 
unkomplizierte Arcade-Modus hat es 
meinem Raserherz angetan und dürfte so 
manchen Spieler ansprechen, der die etwas 
spröde Serie bislang links liegen gelassen 
hat. Profis greifen angesichts der gewohnt 
schraubengenauen Simulation ohnehin zu. Meckern muss ich 
trotzdem: In Sachen Präsentation benötigt GTR dringend eine Ge-
neralüberholung – ein modernes Rennspiel sieht anders aus.

Kleine Evolution

danielm@gamestar.de

Duell der Supersportwagen auf der Nordschleife: Ein Aston Martin DBR 9 versucht vergeblich, unseren Audi R8 auf der Kurvenaußenseite zu überholen.

Nordschleifen- 
Alternative
GTR Evolution mag das einzige aktuelle PC-
Rennspiel sein, das die Nordschleife simuliert, 
als Mod für die Simulation rFactor gibt es die 
Grüne Hölle aber schon seit Jahren. Das deut-
sche Hobby-Team von Composite hat die 
Nordschleife fast ebenso detailgenau nach-
gebaut wie die Profis. rFactor bekommen Sie 
für knapp 20 Euro bei jedem Spielehändler. 
Die 200 MByte schwere Mod finden Sie hier: 
ugamestar.de-Quicklink:  5392

geschweige denn ein Karrieremo-
dus. Sie können sich zwar aus al-
len Autos und Strecken eigene 
Wettbewerbe zusammenklicken, 
eine vernünftige Spielermotivati-
on sieht dennoch anders aus.

Was fahren wir?
Kein Geld, keine Siegerehrungen, 
keine Karriere – das verlangt nach 
einer angemessenen Entschädi-
gung. Wie wäre es zum Beispiel 
mit einem Audi R8? Oder einer 
Dodge Viper? Vielleicht doch lie-
ber einen Aston Martin DBR 9? Im 
Fuhrpark von GTR Evolution reiht 
sich eine PS-Schönheit an die an-
dere, darunter auch einige beson-
ders seltene Schmuckstücke wie 
der Gumpert Apollo, vom dem pro 
Jahr nur 60 Stück produziert wer-
den. Den Großteil dieser Su-
persportwagen können Sie zudem 
sowohl in der Straßen- als auch in 
der Rennversion ausprobieren.

Und wie es sich für eine Simbin-
Simulation gehört, kommt GTR 
Evolution dabei so nah an die Re-
alität heran wie kein anderes 
Rennspiel, ein Lenkrad vorausge-
setzt. Nochmals verbesserte 
Force-Feedback-Effekte rütteln 
Sie bei jedem Verbremser und je-
der Bodenwelle kräftig durch. In 
Kurven ändert sich sogar je nach 
Fliehkraft die Kameraperspektive 
im originalgetreu nachgebauten 
und voll animierten Cockpit. 
Selbstverständlich fährt sich da-
bei jedes Auto vollkommen an-
ders, aber stets glaubwürdig und 
nachvollziehbar. Vor allem ver-
meidet GTR Evolution den Fehler, 
das Realismusgefühl durch eine 
überzogene Fahrzeugempfind-
lichkeit nur vorzugaukeln. Des-
halb können selbst Rennspiel-
Einsteiger die Straßenversion des 
Audi R8 relativ problemlos um die 
Kurven bugsieren. Zwar beschleu-

nigt der Aluminium-Flitzer wie eine 
Rakete, liegt dabei aber auch wie 
ein Brett auf dem Asphalt. 

Wo geht’s hin?
Erst wenn Sie Ihr Auto in allen 
Straßenlagen beherrschen, soll-
ten Sie sich an eine Highspeed-
Runde auf der Nordschleife wa-
gen. Denn wie alle Kurse hat Sim-
bin auch die Grüne Hölle detail-
getreu nachgebaut. Das Ergeb-
nis: die anspruchsvollste Strecke 
aller aktuellen PC-Rennspiele. 
Hochgeschwindigkeits-Schika-
nen, ständige Berg- und Tal-
fahrten und 73 Kurven lassen auf 
25 Kilometern keine Sekunde Zeit 
zum Luftholen. Die enge Stre-
ckenführung und vor allem die 
fehlenden Auslaufzonen machen 
dabei jeden Überholversuch zur 
nervenzerfetzenden Präzisionsar-
beit, zumal jeder Blechkontakt 
spürbare Folgen hat. Allerdings 
keine sichtbaren, denn das Scha-
densmodell von GTR Evolution 
wirkt sich wie schon in den Vor-
gängern zwar fahrerisch, aber 
kaum optisch aus. In Zeiten von 
Race Driver Grid ist das nicht 
mehr zeitgemäß. Diesen Vorwurf 
muss sich auch die Grafik gefal-
len lassen. Denn im Kern werkelt 
in GTR Evolution immer noch die 
gleiche, mittlerweile fast vier Jah-
re alte Technologie des ersten 
GTR. Vor allem die Streckenum-
gebung leidet darunter. So fahren 

Sie in der Nordschleife an er-
schreckend vielen Papp-Bäumen 
vorbei, die nicht mal einen ver-
nünftigen Schatten werfen.

Wer fährt mit?
Die Grüne Hölle will nicht nur von 
Ihnen, sondern auch von den 
Computergegnern bezwungen 
werden. Ein anspruchsvoller Job 
für die KI, den sie größtenteils mit 
Bravour erledigt. Trotz der engen 
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Å detailverliebte Automodelle Å Wettereffekte Å 3D-Cockpits  
Í karge Strecken Í kaum Spezialeffekte Í triste Beleuchtung

Genre-check

Entwickler
PublisheR 
sprache 
Ausstattung

Anspruch
Erfordert

Einstieg

Spielmechanik

Spieltempo

	 Einsteiger 	F ortgeschrittener	 Profi

Hilfen
Speichersystem

Technik

PROFITIERT VON

Bildformate

Ton

MINIMUM standard Optimum

3d-grafikkarten

Spielmodi (Spieler)
Spieltypen
Dedicated server
Fazit

Multiplayer

Bewertung

Preis/Leistung

fazit 

Fahrhilfen, Boxenfunk, flexibel regelbarer Realismus

GTR Evolution
Simbin (Race 07, GS 11/07: 84 Punkte)
Atari
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 32 Seiten Handbuch

Einzelrennen (26), Liga, Rangliste
Netzwerk, Internet
ja
Viele Mitspieler, wenig Lags. Auf Wunsch auch mit KI-Gegnern. 

Lenkrad, Analog-Gamepad, Force Feedback

Sehr gut

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

Schnelle Reaktionen
Orientierungsfähigkeit
Logik & Überlegung
Geduld
Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfähigkeit

	 keine	 komplett
	 keins	 umfassend
	 keins	 realistisch
	 keine	 ausgefeilt
	 Arcade	 Simulation

Lizenz

Tuning

Schadensmod. 

Karriere

Fahrverhalten

	 leicht	 schwierig 
	 einfach	 komplex
	 langsam	 schnell

2,6 GHz Intel
XP 2600+ AMD
1,0 GB RAM
3,7 GB Festplatte

3,2 GHz Intel
A64 3200+ AMD
1,0 GB RAM
3,7 GB Festplatte

Core 2 Duo E4300
A64 X2/500+ AMD
2,0 GB RAM
3,7 GB Festplatte

40 StundenSolospielzeit 

	F ür ältere PCs 	 für Standard-PCs	 für Highend-PCs

Termin (D) 
ca. Preis
USK

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

Je besser Sie die Autos be-
herrschen, desto mehr Spaß.

Sehr gut 

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

Rennspiel

SP
AS

S

	 Einstieg	 Hauptspiel� Endspiel

82

14.8.2008
50 Euro
ohne Altersb.

Genre

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Rennspiel

Automatisch nach jedem Rennen 

Online-Reg.

Fahrspaß für Nordschleifen- und Simulations-Fans.

/106

/108

/108

/107

/109

/108

/1010

/109

/108

/109

Å authentische Motorensounds Å Cockpit- und Unfallgeräusche  
Å Boxenfunk Í kein Surround-Sound
Å KI-Stärke stufenlos anpassbar Å viele Fahrhilfen  
Å tolle Ideallinie ... Í ... die’s aber nur beim Zeitfahren gibt
Å dramatische Rennen Å exotische Sportwagen  
Í veraltete WTCC-Lizenz Í optisches Schadensmodell
Å geniales Force Feedback Å auch mit Gamepad präzise Å jede 
Kleinigkeit konfigurierbar Í Speichern nur zwischen den Rennen
Å 49 Autos Å 19 Strecken Å toller Multiplayer-Modus  
Í keine Karriere Í nur eine vordefinierte Meisterschaft
Å ultrarealistisch Å jedes Auto ein anderes Erlebnis Å Tuning wirkt 
sich nachvollziehbar aus Å intensives Mittendrin-Gefühl
Å harte, aber nie unfaire Gegner Å häufige Positionskämpfe  
Å vermeidet aktiv Unfälle Í macht nur selten Fehler
Å jedes Detail justierbar Å umfangreiche Boxenstopps  
Í zu wenig vorgefertigte Setups
Å endlich die Nordschleife! Å originalgetreu nachgebaute Rennkurse 
Í Streckenumgebung leidet unter schwacher Technik

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

Fahrverhalten

ki

tuning

streckendesign

Serversuche
Multiplayer-Spass

intern
50 Stunden

Heiko Klinge: Selten 
hat mir ein Spiel so viele 
Schmerzen zugefügt. 
Großartig! Schon fünf 
Runden auf der Nord-
schleife ergeben einen 
allerfeinsten Muskelka-
ter – den beinharten 
Force-Feedback-Effekten und dem detailge-
treuen Streckenprofil sei Dank. GTR Evolution 
liefert spannende Schwerstarbeit für Geist 
und Körper, vernachlässigt dabei aber Sim-
bin-typisch das Spiel. Denn so viel Freude 
Motorsportpuristen am genialen Fahrverhal-
ten und den endlosen Tuning-Möglichkeiten 
haben, so wenig werden Spaßfahrer die Lust 
verspüren, sich durch Massen an Menüs von 
Rennen zu Rennen zu hangeln. Was bringt da 
ein Arcade-Modus ohne Meisterschaft? Aber 
Profi-Rennfahrer gucken den sowieso nur mit 
dem Heck an und dürfen sich erneut über ei-
ne hochklassige Simbin-Simulation freuen.

Fahr zur Hölle!

heiko@gamestar.de

Im Arcade-Modus können wir uns rücksichtslos durchs Feld drängeln.

HK

Realität vs. Spiel
Links die Schwedenkreuz-Passage als Foto, 
rechts die gleiche Schikane im Spiel. Am Hori-
zont erkennen Sie die Hügel der Eifel – Stre-
ckenführung, Leitplanke, Straßenbreite, brö-
ckelnder Asphalt und sogar die Signal-Bema-
lung entsprechen 1:1 dem Vorbild. Dass die 
Kurve auf dem Foto ein wenig enger als im 
Spiel wirkt, liegt an der leicht unterschied-
lichen Kameraperspektive.

Kursführung haben wir fast nie die 
rennspieltypische Perlenkette er-
lebt. Die Konkurrenten scheren 
aus, nutzen aktiv den Windschat-
ten und beharken sich auch gegen-
seitig. Einziges kleines Manko: Für 
unseren Geschmack fahren sie fast 
schon zu perfekt, kleinere Fahrfeh-
ler oder gar Verbremser haben wir 
nur sehr selten gesehen.

Die Intelligenz der Computer-
fahrer können Sie frei konfigurie-
ren, wie auch jedes andere Detail 
von GTR Evolution. Profis schrau-
ben am Reifendruck oder am 

Drehzahlbegrenzer, Einsteiger 
schalten Fahrhilfen wie ABS und 
Traktionskontrolle hinzu und de-
aktivieren die Boxenstopps. Oder 
Sie starten gleich den neuen Ar-
cade-Modus, der GTR Evolution 
kurzerhand in einen Actionraser 
verwandelt. Ohne Rücksicht auf 
Realismus können Sie hier mit 
Tourenwagen das Gaspedal prü-
geln. Ein kurzweiliges Vergnügen, 
aber mangels motivierender 
Meisterschaften kein vollwertiger 
Ersatz für ein »echtes« Action-
Rennspiel wie Race Driver Grid.

Wie lernen wir?
Am effektivsten lernen Sie die 
großen und kleinen Gemeinheiten 
der Grünen Hölle im überarbeite-
ten Zeitangriff-Modus. Denn an-
ders als in Race 07 sehen Sie nicht 
mehr nur das Geisterauto Ihrer 
bisherigen Bestzeit, sondern auch 
dessen Fahrlinie. Dabei können 
Sie nicht nur die Route analysie-
ren, sondern auch die Brems-
punkte sowie wann und wie Sie 
Gas gegeben haben. So nähern 
Sie sich Runde für Runde der Ide-
allinie an. Simbin-Veteranen ken-
nen dieses System bereits aus 
GTR 2. Eine wertvolle Hilfe, zumal 
Sie sich zusätzlich die Ideallinien 
von Freunden oder Spitzenfahr-
ern aus dem Internet laden kön-
nen. Umso enttäuschender, dass 
Sie die Fahrlinie nicht auch im 
Rennen aktivieren dürfen.
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Philipp Dubberke: Kann man Muskelkater 
in den Händen bekommen? Oh ja! Nachdem 
ich Summer Athletics durchgespielt hatte, 
konnte ich kaum noch einen Stift halten. 
Trotzdem hat es Spaß gemacht, eine Medail-
le nach der anderen zu erringen – schließlich 
hatte ich das Gefühl, tatsächlich etwas ge-
leistet zu haben. Hintergrundmusik habe ich 
eigentlich nur in den Ausdauersportarten vermisst. Fazit: Vor allem 
mit mehreren Spielern spaßig, aber auch alleine unterhaltsam.

Schmerzhaft lustig 

philipp@gamestar.de

Hier müssen Sie im richtigen Moment die eingeblendeten Tasten drücken.

Anhand der blauen Anzeigen erkennen Sie die Windstärke.

Die blauen Schlieren zeigen den aktivierten Arcade-Turbo.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5352 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5295

gamestar.de

- �Multiplayer-Video
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Å ordentliche Animationen Å schicke Reflektionen  
Í starke Treppchenbildung an Kanten Í Kantenflimmern

Entwickler
PublisheR 
sprache 
Ausstattung

Technik

PROFITIERT VON

Bildformate

Ton

MINIMUM standard Optimum

3d-grafikkarten

Multiplayer

Bewertung

Preis/Leistung

fazit 

Summer Athletics
49Games (Biathlon 2008, GS 01/08: 70 Punkte)
Dtp
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 23 Seiten Handbuch

Gamepad

Gut      Solospielzeit   10 Stunden

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

2,0 GHz Intel
XP 2000+ AMD
1,0 GB RAM
4,7 GB Festplatte

3,6 GHz Intel
A64 3500+ AMD
2,0 GB RAM
4,7 GB Festplatte
Gamepad

Core 2 Duo E6300
A64 X2/4400+ AMD
2,0 GB RAM
4,7 GB Festplatte
Gamepad

	 Für ältere PCs 	f ür Standard-PCs	f ür Highend-PCs

Termin (D) 
ca. Preis
USK

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

Sportspiel

72

4.7.2008 
30 Euro
ohne Altersb.

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

ProtectDVD

Kurzweilige, abwechslungsreiche Sommerspiele.

/107

/107

/107

/108

/108

/108

/107

/108

/103

/109

Å sehr guter Kommentar Å aktives Publikum  
Í keine Hintergrundmusik während der Wettkämpfe
Å vier Schwierigkeitsgrade Å eingeblendete Tastenerklärungen  
Í Anspruch der Disziplinen schwankt stark
Å Wettkampf-Atmosphäre Å nette Siegerehrungen  
Í geklontes 2D-Publikum Í keine Olympia-Lizenz
Å abwechslungsreiche Steuerungsvarianten Å Kombination aus 
Geschick und Timing Í nerviges Tastenhämmern
Å 26 Disziplinen Å Karriere-Modus Å Erfolgssystem  
Í rudimentärer Athleten-Editor
Å actionlastig, aber nachvollziehbar Å Sport- und Arcade-Modus  
Å faire Gegnerzeiten
Å Gegner nutzen Windschatten und Ausdauer sinnvoll  
Í Radfahrer rammen mitunter, statt zu überholen
Å fünf steigerbare Attribute ... Í ... die schon nach wenigen 
Turnieren maximiert sind Í wirken sich kaum aus
Å Disziplinen spielen sich unterschiedlich  
Å motivierendes »Muss doch zu schaffen sein!«-Prinzip

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

Realismus

ki

management

spielzüge

	 Einsteiger 	 Fortgeschrittener	 Profi
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10Anspruch

Spielmodi (Spieler)
Spieltypen
Dedicated server
Fazit

Hotseat (4), Splitscreen (4)
an einem PC
nein
Großer Spaß an einem PC. Ein Online-Modus fehlt – schade!

Gut 

Serversuche
Multiplayer-Spass

–
15 Stunden

Ein Sportspiel, das tatsächlich sport-
liche Leistungen von Ihnen verlangt: 
physisch anstrengend, aber kurzweilig.

Summer 
Athletics
Nehmen Sie Ihre Tastatur und 

versuchen Sie, so schnell es 
irgend geht abwechselnd die 
Pfeiltasten links und rechts zu 
drücken. Nach einer halben Stun-
de sind Sie dann auf Summer 
Athletics vorbereitet. Denn allein 
das Staffelschwimmen besteht 
aus fast fünf Minuten Tastenge-
hämmer – ohne Vorbereitung seh-
en Sie da alt aus. Sie haben be-
reits kräftige Hände? Kein Pro-
blem, die sieben Sommer-Sport-
arten Schwimmen, Laufen, Turm-
springen, Springen, Werfen, Bo-
genschießen und Radrennen mit 
insgesamt 26 Unterdisziplinen 
fordern neben Ihrer Handmuskel-
kraft auch Ihr Reaktionsvermögen 
und Rhythmusgefühl. Verantwort-
lich für die Sommerspiele ist das 
Entwicklerstudio 49Games, das 
bisher für Wintersport-Simulati-
onen wie Winter Games 2007 und 
RTL Skispringen bekannt war.

Sport ist Mord
Laufen ist nicht schwer: Die Leer-
taste gedrückt halten, im rich-
tigen Moment loslassen und ab-
wechselnd auf zwei Tasten ein-
prügeln. Dieses Gerüst behalten 
fast alle Disziplinen bei; manche 
erweitern es dahingehend, dass 
Sie die Geschwindigkeit langsam 
steigern müssen. Dazu kommen 
unterschiedliche Reaktionsaufga-
ben, um den passenden Ab-
sprung zu erwischen, Hürden zu 
überspringen oder die Bogenseh-
ne im richtigen Moment loszulas-
sen. Vor jeder Sportart erklärt Ih-
nen Summer Athletics die Steue-
rung in Textform, was bei den 
komplizierten Abläufen kaum 
ausreichend ist. Mit einem Joypad 
werden die Sportarten kom-
plexer: Während Sie etwa beim 
Schwimmen mit der Tastatur ab-
wechselnd zwei Tasten drücken, 
müssen Sie auf dem Controller 
die Analogsticks rotieren lassen. 

Sport ist Spaß
Für Solo-Spieler bietet Summer 
Athletics einen Karriere-Modus, 
in dem Sie mit einem selbster-
stellten Athleten Turniere bestrei-
ten. Ihr Sportler verfügt über fünf 
Attribute, die Sie nach jeder Diszi-
plin per Mausklick trainieren. Das 
ist kurzzeitig motivierend, aber 
schon nach dem vierten Turnier 
hatten wir alle Werte auf über 95 
von 100 gesteigert.

Die Grafik verzichtet auf Kan-
tenglättung, während der Wett-
kämpfe gibt es keine Hintergrund-
musik. Der Kommentator hinge-
gen macht seine Sache gut. Falls 
Sie keinen Wert auf Realismus 
legen, können Sie den Arcade-
Modus aktivieren, der »Boosts« 
zur Verfügung stellt. Mit denen 
dürfen Sie Ihren Athleten kurzzei-
tig aufputschen, sodass er Höchst
leistungen erbringt. PD
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Daniel Matschijewsky: Da es nicht viele 
Motorradspiele gibt, habe ich mich auf  
SBK 08 gefreut. Nun bin ich etwas enttäuscht. 
Trotz der Originalteams und -strecken hat  
Milestone zu wenig aus der Lizenz gemacht – 
statt echtem Rennflair bekomme ich spröde 
Tabellen aufgetischt. Trotzdem drehe ich 
gern ein paar Runden, denn das Fahrverhal-
ten passt und fordert mich. Einsteiger sollten allerdings auf ein zu-
gänglicheres Spiel warten – SBK 08 richtet sich klar an Profis.     

Spröder Brocken

danielm@gamestar.de

Ihre KI-Gegner nutzen Windschatten, überholen clever und bauen nachvollziehbare Unfälle (gelbe Flagge).

Die bockschweren Challenges sorgen für Abwechslung.

- �Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 5096 

- �Infos zum Spiel 
uQuicklink: 5342

gamestar.de

- �Test-Check
DVD

- �läuft
Win Vista 32 Bit

Strömender Regen macht die ohnehin schon kniffligen Rennen ein gutes Stück anspruchsvoller.

Å detaillierte Autos und Fahrer Å schicke Regeneffekte  
Í öde Strecken Í hässliches Publikum
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Ausstattung

Technik
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Bildformate
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MINIMUM standard Optimum
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SBK 08
Milestone (Evolution GT, GS 07/06: 73 Punkte)
Codemasters
Deutsch, Englisch, Franz., Span., Ital.
DVD-Box, 1 DVD, 25 Seiten Handbuch

Gamepad

Gut      Solospielzeit   20 Stunden

Geforce 6600 GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8600 GT / GTS
Geforce 8800 GT / GTS
Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850 / 3870

2,4 GHz Intel
XP 2200+ AMD
1,0 GB RAM
6,6 GB Festplatte

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD 
1,5 GB RAM
6,6 GB Festplatte
Gamepad

3,8 GHz Intel
XP 3500+ AMD 
2,0 GB RAM
6,6 GB Festplatte
Gamepad

	 Für ältere PCs 	f ür Standard-PCs	f ür Highend-PCs

Termin (D) 
ca. Preis
USK

	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10

4:3 kopierschutz

Rennspiel

72

20.6.2008
40 Euro
ab 6 Jahren

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Realistische, aber schwach präsentierte Simulation.

/107

/105

/107

/106

/108

/108

/108

/108

/108

/107

Å passende Unfallgeräusche Í Plastik-Motorensounds  
Í rauscht und kratzt Í Surround unspektakulär
Å fünf Schwierigkeitsgrade Å zuschaltbare Fahrhilfen  
Í für Einsteiger generell zu schwer Í teils frustrierende Challenges
Å das volle Superbike-Lizenzpaket Å stimmungsvolle Werkstatt  
Í lieblose Präsentation Í schwach inszenierte Meisterschaft
Å per Gamepad mit Analogsticks hervorragend steuerbar  
Å selbst mit Tastatur gut spielbar Í kein Force-Feedback
Å alle Originalstrecken und -teams Å angemessener Karriere-Modus 
Å nette Nebenaufgaben Í auf Dauer zu wenig Abwechslung
Å nutzt Ideallinie und Windschatten Å überholt aktiv  
Å macht nachvollziehbare Fehler Í fährt im Pulk
Å sehr realistische Physik Å Fahrhilfen und Wetterverhältnisse 
wirken sich spürbar aus Í ungenau in Kurven
Å unzählige Optionen Å vereinfachte Schiebregler für Einsteiger  
Å Telemetriedaten Å Tipps vom Ingenieur Í kein optisches Tuning
Å akkurat nachgebaute Kurse Í sehr detailarm und leblos  
Í keine Variationen, etwa für die Challenges

Grafik

Sound

Balance

Atmosphäre

Bedienung

Umfang

KI

Fahrverhalten

Tuning

Streckendesign

	 Einsteiger 	 Fortgeschrittener	 Profi
	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9	 10Anspruch

Spielmodi (Spieler)
Spieltypen
Dedicated server
Fazit

Einzelrennen (8)
Internet
nein
Wenige Optionen, umständliche Anmeldung – das geht besser!

Ausreichend 

Serversuche
Multiplayer-Spass

GameSpy
5 Stunden

Seit MotoGP 3 warten Motorrad-Fans 
auf neues Futter. Nun bringt Milestone 
Licht ins Zweirad-Dunkel. 

SBK 08

Wenn in Kurven und bei 150 
Kilometern pro Stunde nur 

wenige Zentimeter das Knie des 
Fahrers vom Asphalt darunter 
trennen, möchten sensible Ge-
müter am liebsten wegschauen. 
Bei der Superbike-Serie gehört 
aber gerade dieser gefährliche 
Balanceakt zum spannendsten 
Element auf der Jagd nach dem 
Goldpokal. Wem das Verfolgen 
der TV-Übertragungen dennoch 
zu passiv ist, der kann in Code-
masters’ SBK 08 nun selbst aufs 
Zweirad springen und seine Ner-
venstärke auf die Probe stellen.  

Profis am Werk
SBK 08 versorgt Sie mit dem 
vollen Lizenz-Paket: Originalstre-
cken, Originalteams, Originalpi-

loten, alle aus der aktuellen Sai-
son. Entweder verfolgen Sie im 
Karrieremodus die gesamte Su-
perbike-Meisterschaft, fahren 
einzelne Rennwochenenden oder 
versuchen sich an nett gemach-
ten Challenges. Darin müssen Sie 
etwa Driftaufgaben meistern oder 
kurz vor der Ziellinie einen Kon-
trahenten überholen. Was span-
nend klingt, krankt neben dem 
hohen Schwierigkeitsgrad vor 
allem an der schwachen Präsen-
tat ion.  Der  Karr ieremodus 
klatscht die Rennen kommentar-
los aneinander, das mäßig ani-
mierte 2D-Publikum sorgt nicht 
gerade für Turnier-Flair. Auch die 
zwölf akkurat nachgebauten Kur-
se sehen altbacken aus. Sehr gut 
gelungen ist den Entwicklern hin-
gegen das Fahrverhalten: Insbe-
sondere mit einem Gamepad len-
ken sich die Motorräder sehr rea-
listisch und anspruchsvoll. Zwar 
dürfen Einsteiger auf Fahrhilfen 
zurückgreifen, wirklich leicht wird 
SBK 08 aber trotzdem nicht – 
selbst kleinste Fehler bedeuten 
sofort den Ausflug ins Kiesbett. 
Profis bekommen dafür einiges 
geboten: Zahlreiche Tuning-Opti-
onen, Telemetriedaten und ein In-
genieur, der nützliche Tipps gibt, 
lassen kaum Wünsche offen. Von 
der Rennspiel-Referenz GTR 2 ist 
SBK 08 trotzdem weit entfernt, 
da die hakeligen Animationen des 
Fahrers kein sicheres Gefühl für 
die PS-starken Maschinen auf-
kommen lassen. Das stört dop-
pelt, da das Programm auf Force-
Feedback-Effekte verzichtet. DM

Patch v1.1
Zwei Wochen nach dem Verkaufsstart hat Co-
demasters ein wichtiges Update nachgescho-
ben, denn erst mit der Version 1.1 funktioniert 
der Multiplayer-Teil. Achtung: Die Patch-Instal-
lation ist verbuggt. Erst nach mehreren Versu-
chen lässt sich das Spiel auf den neuesten Stand 
bringen, egal ob mit Windows XP oder Vista.

Test
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Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 07/2008, 08/2008 und 09/2008

Nach der ersten Leiche stürzt The Abbey nun nicht mehr ab.

Rainbow Six: Vegas 2 v1.03
Taktik-Shooter
Ubisoft Montreal / Ubisoft
51 MByte 
GS 06/07

Genre 
Hersteller
PatchGrösse
Test in 68

Keine Wertungsänderung

Kugeln verletzen Sie im Hohe-Einsätze-Modus dauerhaft.

The Abbey v1.1   
Adventure 
Alcachofa / Crimson Cow
160 MByte
58 (GS 08/08)

6 u 8

Genre 
Hersteller
PatchGrösse
Alte Wertung
neue Wertungen
Bedienung  

60
neue wertung

Überblick Aktuelle Spiele
GameStar-Charts

	 Spiel 	 Genre	 Publisher / Entwickler	 Test in	 Wertung	 USK 	 Aktuell	 Preis	 Anbieter

	 1	 Race Driver: Grid	 Rennspiel	 Codemasters	 07/08	 91	 6	 v1.2	 38,79 €	 www.atelco.de
	 2	 Flatout: Ultimate Carnage	 Rennspiel	 Empire Int. / Bugbear 	 08/08	 86	 12	 v1.0	 35,99 €	 www.quelle.de
	 3	 Drakensang	 Rollenspiel	 Radon Labs / Anaconda	 09/08	 85	 12	 v1.0	 39,53 €	 www.trade-a-game.de
	 4	 GTR Evolution	 Rennspiel	 Simbin / Atari	 09/08	 82	 0	 v1.0	 49,85 €	 www.amazon.de
 	 5	 Alone in the Dark	 Action-Adventure	 Eden / Atari	 08/08	 82	 18	 v1.0	 43,41 €	 www.trade-a-game.de
 	 6	 Lego Indiana Jones	 Actionspiel	 Traveller’s Tale / LucasA.	 07/08	 82	 6	 v1.0	 32,34 €	 www.trade-a-game.de
	 7	 Age of Conan	 Online-Rollenspiel	 Funcom / Eidos	 08/08	 81	 18	 v...520	 44,99 €	 www.trade-a-game.de
 	 8	 Devil May Cry 4	 Actionspiel	 Studio 1 / Capcom	 08/08	 81	 16	 v1.0	 32,90 €	 www.cyberport.de
	 9	 Goin’ Downtown	 Adventure	 S. Style / Games Comp.	 07/08	 79	 12	 v1.1	 26,89 €	 www.temeon.de
 	 10	 Edna bricht aus	 Adventure	 Daedalic / Xider Games	 08/08	 76	 0	 v1.0	 24,95 €	 www.amazon.de
 	 11	 Lost Planet Colonies	 Actionspiel	 Capcom	 07/08	 76	 16	 v1.0	 26.49 €	 www.temeon.de
 	 12	 Warhammer: Battle March	 Echtzeit-Strategie	 Black Hole / Deep Silver	 07/08	 76	 12	 v1.0	 15,49 €	 www.temeon.de
	 13	 Chroniken von Narnia 2 	 Actionspiel	 Traveller’s Tales / Disney	 09/08	 75	 12	 v1.0	 26,99 €	 www.quelle.de
	 14	 Kung Fu Panda	 Actionspiel	 Beenox / Activision	 09/08	 74	 6	 v1.0	 24,90 €	 www.computeruniverse.net
 	 15	 Dracula: Origin	 Adventure	 Frogwares / Focus	 08/08	 73	 12	 v1.0	 34,89 €	 www.temeon.de
	 16	 SBK 08	 Motorrad-Rennspiel	 Milestone / Codemasters	 09/08	 72	 6	 v1.0	 34,70 €	 www.trade-a-game.de
	 17	 Summer Athletics	 Olympia-Sportspiel	 49Games / Dtp	 09/08	 72	 0	 v1.0	 23,89 €	 www.temeon.de
 	 18	 Windchaser	 Strategiespiel	 Chimera / Anaconda	 07/08	 72	 12	 v1.0	 25,87 €	 www.trade-a-game.de
	 19	 Sim City Societies Deluxe	 Aufbau-Strategie	 Tilted Mill / EA	 09/08	 71	 0	 v1.05	 39,95 €	 www.amazon.de
	 20	 Warfare: Im Auge des Terrors	 Echtzeit-Taktik	 Mist Land / Rondomedia	 09/08	 70	 16	 v1.0	 26,95 €	 www.amazon.de
 	 21	 Tour de France 2008	 Radsport-Manager	 Cyanide / DeepSilver	 08/08	 69	 0	 v1.0	 33,69 €	 www.trade-a-game.de
 	 22	 Die Sims 2: Apartmentleben	 Aufbauspiel	 Maxis / EA	 04/08	 69	 0	 v1.0	 34,49 €	 www.amazon.de
 	 23	 Trials 2 Second Edition	 Sport-Spiel	 RedLynx	 07/08	 68	 –	 v1.07	 ca. 13€	 store.redlynx.com
 	 24	 X-Plane 9	 Flugsimulation	 Laminar / Heidelb. 	 08/08	 66	 0	 v1.0	 59,85 €	 www.amazon.de
 	 25	 Supreme Ruler 2020	 Strategiespiel	 Battlegoat / Koch	 08/08	 64	 6	 v1.0	 36,95 €	 www.amazon.de

update

neu

neu

update

update

neu

neu

neu  
neu	

neu

neu

The Abbey v1.1
Highlights: Abstürze entfernt, 
Video-Probleme behoben, In-
ventar-Doppelbelegung gelöst, 
Wandrelief-Rätsel funktioniert.

Fast einen Monat lang mussten 
die Käufer des Adventures The 

Abbey warten, bis der Publisher 
Crimson Cow endlich einen funk-
tionierenden Patch vorlegte – zu-
vor hatten schwere Abstürze und 
ein verbuggtes Relief-Rätsel viele 
Spieler in Sackgassen getrieben. 
Inzwischen behebt Patch 1.1 fast 
alle der schweren Fehler. Vor 
allem der Absturz zu Beginn des 
zweiten Kapitels ist nun ausgeho-
belt. Hundertprozentig stabil 
läuft das Adventure aber immer 
noch nicht. Statt der Videos sa-
hen manche Spieler vor dem 
Patch nur den schwarzen Bild-
schirm; schuld waren 
Codec-Probleme, die 
nun behoben sind. 
Ein besonders fieser 
Bug verhinderte die 
Lösung des Relief-
Rätsels im dritten 
Akt. Der Fehler ge-

hört nun der Vergangenheit an. 
Die Doppelbelegung im Inventar, 
bei der zwei unterschiedliche Ge-
genstände aufeinander lagen, ist 
ebenfalls Geschichte. Wir heben 
unsere Bug-Abwertung deshalb 
auf und erhöhen die Bedienungs-
wertung um zwei Punkte. CS

Rainbow Six: Vegas 2 v1.03

Highlights: neue Multiplayer-
Einstellung »Hohe Einsätze«, 
Granaten-Warnanzeige, neue 
Ränge, Balanceverbesserungen.
 

Nach der gelungenen Runder-
neuerung der Rainbow Six-

Serie mit dem ersten Vegas-Spiel 
waren die Erwar-
tungen an den Nach-
folger groß. Doch der 
Taktik-Shooter Rain-
bow Six: Vegas 2 ent
täuschte mit hässli
cher Tageslichtgrafik, 
ödem Leveldesign 

und einer lahmen Geschichte. 
Daran ändert auch der Patch auf 
die Version 1.03 nichts. Stattdes-
sen erhöht Ubisoft mit dem Mo-
dus »Hohe Einsätze« den tak-
tischen Anspruch für Mehrspie-
lerpartien: Schluss mit Selbsthei-
lung, Radar und Zielhilfe. Wollen 
Sie aus der Deckung heraus um 
Ecken lugen, müssen Sie sich 
jetzt weit hinauslehnen und wer-
den so zur leichten Beute. Das 
neu eingefügte Warnsymbol für 
Granaten ist bei »Hohe Einsätze« 
gleich wieder aus, genau wie der 
Schutz vor den Kugeln Ihrer Team-
kameraden. Das Ergebnis der 
zahlreichen Änderungen sind ner-
venzerreißend spannende Taktik-
Gefechte. Aber warum gibt’s den 
neuen Schwierigkeitsgrad nicht 
auch für Einzelspieler? CHS
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Im ersten Rainbow-Six-Spiel stoppen Sie Naturschützer, die die Menschheit vernichten wollen.



Aktuelle Budget-Liste

	 Spiel 	 Genre	 Wertung	 Test	 Label	 Preis 	 Aktuell	 Inhalt

	 Armed Assault Gold	 Taktik-Shooter	 76	 –	 Morphicon	 20 Euro	 v1.14	 Komplexe Kriegssimulation samt Addon.
	 Company of Heroes Gold	 Echtzeit-Strategie	 87	 01/08	 THQ	 30 Euro	 –	 Der Strategie-Hit samt Addon Opposing Fronts.
	 CSI: Vegas Complete	 Adventure	 60	 –	 Ubisoft Exclusive	 20 Euro	 –	 Umfangreiche Krimibox für Fans der Serie.
	 Dark Messiah of Might & Magic	 Ego-Shooter	 89	 12/06	 AK Tronic Pyramide	 10 Euro	 v1.02	 Großartiges Fantasy-Actionspektakel.
	 Everlight	 Adventure	 82	 11/07	 Best of Atari	 16 Euro	 v1.1	 Sympathisch-skurriles Adventure-Erlebnis.
	 Ghost Recon AW 1+2	 Taktik-Shooter	 80	 –	 Ubisoft Exclusive	 20 Euro	 –	 Packend inszenierte Taktik-Shooter.
	 Gothic 3 Game of the Year	 Rollenspiel	 86	 12/06	 Soulfood	 20 Euro	 v1.6	 Riesiges Rollenspiel – trotz Patches nicht fehlerfrei.
	 Jack Keane Jubiläumsausgabe	 Adventure	 87	 09/07	 CDV	 20 Euro	 v1.01	 Witziger und ideenreicher Adventure-Hit.
	 Juiced 2: Hot Import Nights	 Rennspiel	 83	 02/08	 THQ	 20 Euro	 v1.0	 Motivierende Rennspiel-Fortsetzung für Profis.
	 MotoGP 07	 Rennspiel	 85	 12/07	 THQ	 20 Euro	 v1.1	 Das derzeit beste Motorrad-Rennspiel.
	 Need for Speed: Carbon	 Rennspiel	 84	 01/07	 EA Most Wanted	 10 Euro	 v1.4	 Gewohnt spritzige Tuning-Raserei. (ab 7.8.)
	 Pro Evolution Soccer 2008	 Sportspiel	 86	 12/07	 Konami Classics	 15 Euro	 v1.20	 Grafisch stark verbessert. Die Fussball-Referenz.
	 Race 07	 Rennspiel	 84	 11/07	 Best of Atari	 16 Euro	 v1.0.2.0	 WT CC-Simulation für Einsteiger und Profis.
	 Radsport Manager Pro 2007	 Sportspiel	 69	 08/07	 Hammerpreis	 10 Euro	 v1.0.3.1	 Guter, komplexer Manager für Radsportexperten.
	 Runaway 2	 Adventure	 78	 01/07	 AK Tronic Pyramide	 10 Euro	 v1.1	 Gutes Adventure mit Humor und kleinen Macken. 
	 Silent Hunter 4 Gold	 U-Boot-Simulation	 84	 –	 Ubisoft Exclusive	 20 Euro	 –	 Hauptspiel plus Addon U-Boat-Missions.
	 Splinter Cell: Complete	 Taktik-Shooter	 80	 01/07	 AK Tronic Pyramide	 10 Euro	 v1.02	 Sam Fisher im Einsatz als Doppelagent.
	 Splinter Cell: Double Agent	 Taktik-Shooter	 84	 –	 Ubisoft Exclusive	 20 Euro	 –	 Vier Splinter-Cell-Einsätze in einer Box – zugreifen!
	 Star Wolves 1+2	 Weltraumspiel	 76	 –	 Rough Trade	 10 Euro	 –	 Solide Weltraumstrategie mit spannenden Storys.
	 Stronghold Legends	 Echtzeit-Strategie	 64	 12/06	 AK Tronic Pyramide	 10 Euro	 v1.2	 War schon zur Erstveröffentlichung veraltet.
	 Sunrise: The Game	 Adventure	 69	 03/08	 Aerosoft	 20 Euro	 v1.0	 Unterhaltsam, aber mit spielerischen Macken.
	 Test Drive Unlimited	 Rennspiel	 82	 05/07	 Best of Atari	 16 Euro	 v1.66a	 Offene Welt, riesiger Umfang – macht Spaß!
	 Tortuga	 Action	 67	 04/07	 Hammerpreis	 10 Euro	 v1.1	 Simple Piraten-Action für Zwischendurch.
	 Transformers: The Game	 Action	 44	 10/07	 AK Tronic Pyramide	 10 Euro	 v1.0	 Miese Spieleumsetzung des Actionstreifens.
	 Universe at War	 Echtzeit-Strategie	 83	 03/08	 Sega	 20 Euro	 v1.2	 Herrlich unkonventionelle Echtzeit-Alternative.

Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Händlern.

neu

neu 	
	
neu 	
neu 	

neu

neu

neu

	
neu

neu

neu

neu

neu

neu

neu

Sie steuern auch schweres Gerät wie diesen Panzer.Jack soll einem unfähigen Pseudo-007 aushelfen. In Double Agent kann Sam Fisher sogar tauchen.

Armed Assault Gold
Taktik-Shooter
Bohemia / Morphicon 
v1.14
20 Euro
Fortgeschrittene, Profis
1,8 GHz, 512 MB RAM,  
Geforce 7600 GT
Sehr gut

76

Genre 
Hersteller
Version
ca. Preis
Anspruch
minimum 

Preis/Leistung

ab 16 JahrenUSK 

Splinter Cell Complete
Taktik-Shooter
Ubisoft
v1.0
20 Euro
Fortgeschrittene, Profis
1,0 GHz, 1,0 GB RAM,  
Radeon 9500 
Sehr gut

84

Genre 
Hersteller
Version
ca. Preis
Anspruch
minimum 

Preis/Leistung

ab 16 JahrenUSK 

Jack Keane Jubiläumsedition
Adventure
Deck 13 / CDV
v1.01
20 Euro
Einsteiger bis Profi
2,0 GHz, 512 MB RAM,  
Geforce 6600 GT
Sehr gut

87

Genre 
Hersteller
Version
ca. Preis
Anspruch
minimum 

Preis/Leistung

ab 6 JahrenUSK 

Screenshot-Galerien:

- �Armed Assault Gold 
uQuicklink: 5365    

- �Jack Keane  
uQuicklink: 5348

- �Splinter Cell: 
Complete  
uQuicklink: 5349 

gamestar.de

Überblick Budget-Spiele

Armed Assault  
Gold

Jack Keane  
Jubiläumsedition

Splinter Cell  
Complete

CHSCHS CHS

Sie wollen sich auf realistisch nachgebil-
deten Schlachtfeldern bewähren und fie-

bern daher ungeduldig der Veröffentlichung 
von Operation Flashpoint 2 entgegen? Mit der 
Kriegssimulation Armed Assault können Sie 
sich die Wartezeit bis dahin versüßen. Das 
Gold-Paket bringt die spannenden Kampag-
nen des Addons Queen’s Gambit mit.

Erst verpasste der Entwickler Deck 13 dem 
Adventure-Genre mit Ankh die nötige 

Frischzellen-Kur, dann legte er mit dem groß-
artigen Jack Keane nach. Das Point-&-Click-
Adventure mit der knallbunten 3D-Optik gibt 
es nun zum einjährigen Geburtstag als Jubi
läumsedition zusammen mit einem Comic-
Strip, dem Soundtrack und einem Poster.

Seit sechs Jahren schleicht Sam Fisher be-
reits im Auftrag der US-Regierung oder – 

wie der Titel des jüngsten Serienteils Double 
Agent verrät – als Doppelagent durch die Schat-
ten. Sollten Sie die Einsätze der Ein-Mann-Spi-
onageabteilung bisher verpasst haben, bekom-
men Sie mit Splinter Cell: Complete nun alle 
vier Teile als Sammlung in einer Box. 
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Armed Assault enthält seit der Version 1.14 den Mehrspielermodus »Warfare«, der Basisbau wie in Echtzeit-Strategiespielen einführt.



Mit den schwebenden Steinen bauen wir uns eine provisorische Brücke über den Teich.

Auf Mustafar kommt es in Episode 3 zum Kampf zwischen Anakin und Obi-Wan.

Ether
Physik-Puzzle-Mod für Half-Life 2
1.0� Grösse   209 MB
www.browndyedhotel.com � u Quicklink: 5353

Typ 
Version
URL

Design
Umfang
Spass

Star Wars Movie Duels
Duell-Mod für Jedi Academy
1.01� Grösse   256 MB
keine eigene Webseite� u Quicklink: 5354

Typ 
Version
URL

Design
Umfang
Spass

- �Mod Special
DVD

Überblick Aktuelle Mods

Half-Life 2 Ether 

Portal lässt grüßen: Mit einem ma-
gischen Holzstock lösen Sie in dieser 
Mod physikalische Knobeleinlagen. 

­Lagerfeuer. Ansonsten ist sein 
Nutzen schnell erschöpft. Die 
Half-Life 2-Modifikation Ether 
legt Ihnen jedoch einen etwas au-
ßergewöhnlicheren Holzstock in 

Ein abgebrochener Ast ist 
nichts Besonderes. Er kann 

Ihnen als improvisierte Angel die-
nen, oder Sie rösten damit ein 
paar Marshmallows über dem 

Jedi Academy  
Star Wars Movie Duels

Der Imperator fordert Sie zum Duell 
heraus. Ist die Macht mit Ihnen?

großen Finale zwischen Anakin 
und Obi-Wan auf Mustafar. 

Lichtschwerter raus!
Vor dem Kampf entscheiden Sie 
sich für einen oder manchmal 
auch mehrere Lichtschwertschwin
ger. Auf Geonosis treten so nach
einander erst Obi-Wan, dann Ana-
kin und zuletzt der Jedi-Obermeis-
ter Yoda gegen Count Dooku an. 
Getreu der Filmvorlage werden 
die Duelle von den typischen »Re-
den wir über Macht, Schicksal 
und Verrat«-Dialogen unterbro-
chen. Die Zwischensequenzen 
führen die Kämpfer aber auch – 
wie auf Mustafar – durch die ver-
schiedenen Levelabschnitte. Jede 

Lichtschwerter? Check. Sound-
track von John Williams? Check. 

Ein korrumpierter Jedi und sein 
gescheiterter Lehrer? Check. Der 
erste Kampf zwischen dem dunk-
len Lord und seinem früheren Je-
di-Meister kann beginnen! In der 
Jedi-Academy-Mod Star Wars 
Movie Duels müssen Sie sich nun 
nur noch entscheiden, ob Sie als 
Vader dem Imperator dienen oder 
in der Rolle von Obi-Wan Kenobi 
gegen den besten Freund antre-
ten. Die Einzelspieler-Modifikati-
on führt Sie durch fünf historische 
Krieg der Sterne-Duelle aus Epi-
sode 1 bis 3, von der ersten Be-
gegnung von Qui-Gon Jinn und 
Darth Maul auf Tatooine bis zum 

die virtuellen Hände. Ihr biolo-
gischer Waffenersatz kann näm-
lich die Gravitation beeinflussen. 
So manipulieren Sie Steine, Holz-
stücke und alles, was sich in der 
kunterbunten Fantasiewelt von 
Ether sonst noch bewegen lässt. 
Entwickelt wurde die Mod inner-
halb von 15 Wochen von Brown 
Dyed Hotel, einer schwedischen 
Studentengruppe, die sich mit 
physikabhängigen Rätseleinla-
gen auf die Innovations-Spuren 
von Valves Portal macht. 

Völlig losgelöst 
Der erste Blick in die Welt von 
Ether verrät: Hier ist alles anders. 
Die Farben leuchten unnatürlich 
grell, an den Pflanzen wachsen 
blau schimmernde, explosive 
Früchte, und später schwimmt ein 
gigantischer Wal durch die Luft 
des einzigen und recht kurzen Le-
vels. Dessen Ende er-
reichen Sie jedoch 
nur mit der Hilfe des 
besagten Holzstocks. 
Mit dem Öko-Werk-
zeug heben Sie per 
Mausklick die Gravi-
tation von Gegen-

ständen auf und machen so selbst 
massive Felsbrocken federleicht. 
Die dürfen Sie dann problemlos 
umher tragen. Am Zielort ange-
kommen, friert ein weiterer Klick 
das Objekt auf der Stelle ein. 
Nochmals geklickt, und die Gravi-
tation ist wieder Herr der Lage. So 
bauen Sie Treppen aus mitten in 
der Luft gebannten Steinen und 
aktivieren Mechanismen, indem 
Sie die irdische Anziehungskraft 
wiederherstellen. Obwohl die Ar-
beit an der Mod abgeschlossen 
ist, haben Brown Dyed Hotel für 
die Zukunft – abhängig vom Inter-
esse der Spieler – neue Levels 
und Rätsel versprochen. Dann er-
fahren wir auch, was es mit den 
Konzeptzeichnungen von skur-
rilen Lebewesen und überwucher-
ten Häuschen auf sich hat, die die 
Macher bereits auf ihrer Webseite 
veröffentlicht haben.  

Arena bietet neben den original-
getreuen Konfrontationen eine 
Bonus-Herausforde-
rung. Im Orbit über 
Coruscant erheben 
Sie so als Anakin Sky
walker Ihr Schwert 
gegen den späteren 
Imperator und schrei-
ben mit etwas Ge-

schick kurzerhand die Star Wars-
Geschichte um. 

CHS

CHS
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Diethylether, eines der ältesten Narkotika der Medizingeschichte, wird heute nicht mehr als solches verwendet. 



Wie im C&C-Klassiker: Mit der Hovercraft-Landung unserer Truppen beginnt die erste GDI-Mission. Der angeforderte Luftschlag durch A10-Kampfjets bildet die Vorhut für unseren Mammutpanzer-Angriff.  

Die Original-Videos aus C&C leiten alle zwölf Missionen ein.

C&C Tiberian Dawn Redux
Retro-Mod für C&C Generäle: DS0 
1.1� Grösse   428 MB
www.cnctdredux.cnc-comm.com�u Quicklink: 5358

Typ 
Version
URL

Design
Umfang
Spass

C&C-Nachbau deutlich langsamer 
als das Original. Damit Ihnen 
nicht langweilig wird, haben die 
Modder mehr Feinde auf den Kar-
ten verteilt. Vor allem einige Nod-
Missionen ohne eigene Produkti-
onsgebäude werden so zur ech-
ten Herausforderung. 

»Ihr Bauhof wird 
nicht angegriffen«
Wie in den Einzelspieler-Missi-
onen müssen Sie auch bei Skir-
mish-Schlachten gegen KI-Feinde 
oder menschliche Gegner umden-
ken. Sie dürfen nun sämtliche 
Einheiten vom Orca-Helikopter 
bis zum Mammut-Panzer bauen 
und endlich Superwaffen einset-
zen, etwa die GDI-Ionenkanone. 
Da Sie jedoch in C&C Tiberian 
Dawn Redux nur mit den mobilen 
Baufahrzeugen neue Gebäude er-
richten, ist auch die Jagd auf die 
trägen Einheiten  eröffnet. 

gen. Außerdem sind Missionen 
­geplant, die zwischen Teil 1 und 2 
spielen und, ähnlich wie das C&C 3-
Addon Kanes Rache, eine inhalt-
liche Brücke zwischen den beiden 
Spielen bilden sollen. 

»Ihre Einheiten  
sind müde« 
Electronic Arts, heute im Besitz 
der C&C-Lizenz, bietet Command 
& Conquer: Der Tiberiumkonflikt 
inzwischen zum kostenlosen 
Download an. Mit dem neusten 
Patch spielen Sie den VGA-Klassi-
ker gar in einer Auflösung von 
1024x768 Bildpunkten. Im di-
rekten Vergleich mit der C&C-
Generäle-Mod gibt es trotzdem 
deutliche Spielunterschiede. So 
folgen die 3D-Karten zwar der To-
pografie des Originals, sind aber 
wesentlich größer. Einheiten 
brauchen also länger zum Ein-
satzort. Dafür kürzen Soldaten 
durch Wälder ab und 
belegen nicht annä-
hernd so viele Bo-
denpixel wie damals. 
Da Sie die Geschwin-
digkeit in Generäle 
nicht anpassen dür-
fen, spielt sich der 

CHS

C&C Generäle: Die Stunde Null 
C&C Tiberian Dawn Redux

Mix aus dem futuristisch ange-
hauchten Szenario, einem bom-
bastischen Soundtrack und den 
umfangreichen Videosequenzen 
bis heute der beste Teil der Reihe. 
Deshalb lässt er nun den Serien-
primus wiederauferstehen: mit 
C&C Tiberian Dawn Redux, seiner 
Modifikation des C&C-Generäle-
Addons Die Stunde Null.  

»Ihr Spiel  
wurde recycelt«  
Um möglichst nah an die mehr als 
zehn Jahre alte Vorlage heranzu-
reichen, haben sich sgtmyers88 
und sein Team kräftig beim West-
wood-Original bedient. Sämtliche 
Sounds und Einheiten-Kommen-
tare stammen aus C&C, auch der 
erinnerungswürdige Soundtrack 
wurde übernommen. Jede Missi-
on wird mit der Video-Einsatzbe-
sprechung aus dem Ur-C&C ein-
geleitet. Die Fahrzeuge und Kam-
pagnenkarten haben die Mod-
Macher dagegen für die Sage-
Grafikengine von C&C-Generäle 
nachmodelliert. Bisher bietet 
C&C Tiberian Dawn Redux jeweils 
sechs Missionen aus der GDI- und 
der Nod-Kampagne des Originals. 
Die restlichen Aufträge sollen fol-

Der Boden erzittert, Panzer-
ketten kratzen über Beton, 

und die weibliche Stimme des 
GDI-Computers EVA verkündet: 
»Einheit fertiggestellt.« Einen 
Wimpernschlag später rattert ein 
tonnenschweres, doppelläufiges 
Kriegsmonstrum aus der Waffen-
fabrik – unser erster Mammut-
Panzer ist kampfbereit. Diesen 
denkwürdigen Spielemoment er-
möglichte der Entwickler West-
wood im ersten Teil der Command 
& Conquer-Serie. Fast im Allein-
gang trat das Studio im Jahre 
1995 nicht nur den Boom der 
Echtzeit-Strategiespiele los, son-
dern lieferte auch gleich einen 
Meilenstein des Genres ab. Für 
den Modder »sgtmyers88« ist der 

Diese Mod schickt Sie 13 Jahre in der Spielegeschichte zurück – mitten hinein in 
den ersten Krieg zwischen der braven GDI und Kanes fieser Bruderschaft von Nod. 
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Das fiktive Tiberium wurde im C&C-Universum nach seinem ersten Fundort am italienischen Fluss Tiber benannt. 



Age of Conan: »Funcom benutzt die Gebühren der Spieler, um das Spiel fertigzustellen, das man für 50 Euro gekauft zu haben glaubte.«

Geruchswerbung: »Da zog mir ein Duft in 
die Nase, ich kann ihn nicht beschreiben ...«

Leserbriefe

Age of Conan
Problem: Langzeit-Motivation
> Selten war ich so gespannt 
auf einen Test wie auf den zu Age 
of Conan. Das Ergebnis von 81 
Punkten finde ich einerseits ange­
messen, andererseits auch wie­
der nicht. Dieser Fall zeigt meiner 
Ansicht nach besonders gut die 
Probleme, die Online-Rollen­
spiele in der Bewertung machen. 
Ich stimme euch zu, dass AoC viel 
richtig macht. Aber: In einem On­
line-Rollenspiel zahle ich eben 
nicht nur die 50 Euro für den 
Kauf, sondern jeden Monat noch 
einmal 12-15 Euro Gebühren. Das 
mache ich aber nur, wenn mich 
das Spiel auch über die ersten 
Wochen hinaus fesseln kann. 
Dark Age of Camelot hat mit dem 
RvR-System Monate, wenn nicht 
Jahre Spaß gebracht, WoW legt 
regelmäßig Raids nach, jedes 
Spiel hat hier seine Methoden, 
die Spieler zu binden. Auf dieser 
Ebene versagt Age of Conan bis­
her vollständig. Das Leveln auf 
höheren Stufen wird deutlich we­
niger von Quests unterstützt, die 
Raids sind, wie von euch ange­
deutet, nicht sehr anspruchsvoll. 
Loot ist nur rudimentär vorhan­
den, das PvP in einem erbärm­
lichen Zustand. Für mich ist das 
Spiel momentan schon ausge­
lutscht, ich werde einstweilen 

mein Abo nicht verlängern. Ver­
kürzt und etwas böswillig gesagt 
benutzt Funcom momentan die 
Gebühren der Spieler, um das 
Spiel fertigzustellen, das man ei­
gentlich für 50 Euro gekauft zu 
haben glaubte. Bei mir hinterlässt 
das einen faden Beigeschmack 
und einen Unwillen dagegen, 
dies noch mit 81 Punkten belohnt 
zu sehen.� Jörg von Heinemann

< Age of Conan ist tatsächlich 
noch recht unfertig, was sich auf 
die Wertungskategorien Umfang 
und Bedienung ausgewirkt hat. 
Außerdem haben wir in der Preis-
Leistungs-Beurteilung nur ein 
»Gut« vergeben. Doch Online-
Rollenspiele sind stetig im Wan-
del, da reicht ein Testmonat nicht, 
um abschließend zu bewerten. 
Wir glauben zwar, dass Age of 
Conan das Zeug zu einem Hit hat, 
doch ob das stimmt, werden wir 
in regelmäßigen Kontrollbesu-
chen überprüfen müssen.
� Fabian Siegismund

Warum kein Partner-Rabatt?
> Meine Frau und ich sind sehr 
angetan von Age of Conan. Leider 
mussten wir mal wieder feststel­
len, dass nicht an die Gruppe der 
Gelegenheitsspieler gedacht wur­
de. Wenn man zwei Kinder hat, 
bleibt einem eben nicht viel Zeit 

– und leider auch nicht viel Geld. 
Für zwei Accounts monatlich je 11 
bis 13 Euro zu berappen, ist uns 
einfach zu teuer. Hat denn noch 
niemand daran gedacht, für Fa­
milien alternative Zahlungsmo­
delle anzubieten? Einen Partner-
Rabatt zum Beispiel, oder 5 Euro 
für zwei Stunden täglich? Letzte­
res würde nebenbei auch vielen 
Eltern dienlich sein, verhindert 
es doch bei den Sprösslingen ei­
ne allzu zeitintensive Beschäfti­
gung.� Tobias und Susanne Fasel

Geruchswerbung
So riecht Siegen?!
> In der letzten Ausgabe hattet 
ihr eine Duftreklame von Electro­
nic Arts zum Aufklappen. Darauf 
steht: »Der Geruch des Sieges«. 
Wenn Siegen so riechen soll, 
möchte ich nicht wissen, wie 
dann erst Verlieren riechen muss! 
Auf so geruchsbelästigende Bei­
lagen würde ich wirklich gerne 
verzichten.� Klaus Hahn

Ich dachte, ich sterbe
> Ich habe mir die Ausgabe 
08/2008 gekauft und sofort an­
gefangen, eifrig zu lesen. Ich hat­
te zu der Zeit Mittagspause und 
saß in einem Firmenwagen, also 
in einem geschlossenen Raum. 
Eine Seite ist sofort aufgefallen: 
»XPlôsion«, »der neue Duft der 

Zerstörung«. Als ich die Seite öff­
nete, ging ich mit meinem Ge­
sicht in Richtung Bilder, um sie 
besser sehen zu können. Da zog 
mir ein Duft in die Nase, ich kann 
ihn nicht beschreiben ... sowas 
habe ich nie zuvor gerochen. Ich 
habe gedacht, ich sterbe. Ich ha­
be die Seite meinem Arbeitskol­
legen unter die Nase gehalten. 
Wir sind beide aus dem Auto ge­
flohen. Wir haben natürlich alles 
mit Spaß behandelt, aber uns 
ging es nicht so gut nach diesem 
Atemzug aus der Zeitung.
� Dirk Grunwald

Online-Aktivierung
Was soll die Aufregung?
> Immer wieder geht das große 
Gejammer los, sobald ein Spiel 
eine Online-Aktivierung benötigt. 
Das war bei Half-Life 2 so und ist 
jetzt bei Mass Effect so. Und ich 
frage mich: Warum? Was ist denn 
so schlimm daran, wenn das 
Spiel kurz auf das Internet zu­
greift, um sich zu aktivieren? In 
meinen Augen gar nichts. Sicher 
könnte man Argumente bringen 
wie »Wenn der Publisher pleite 
geht, dann kann ich das Spiel 
nicht mehr aktivieren.« Aber es 
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Fünfzig Meter unter dem Verlagsgebäu-
de lagen Geldspeicher und Aktien-Bibliothek 
nach Gunnars Auszug als Chefredakteur lange 
Zeit verwaist da. In letzter Zeit hört man wie-
der emsiges Werkeln und Kichern aus den Tie-
fen: Michael Trier hat die gigantischen Gold
stollen zum Privatlabor umgerüstet ...

Inhaltsverzeichnis
Da hatte sich Christian Eibl auf die Tests zu 
Kung Fu Panda und Der Unglaubliche Hulk ge-
freut, eilig die im Inhaltsverzeichnis angege-
bene Seite 76 aufgeschlagen – und landete im 
Artikel zu Call of Duty 4. Die beiden Tests wa-
ren in letzter Minute aus dem Heft gefallen, 
unser Inhalts-Manager Daniel Matschijewsky 
hatte es nicht rechtzeitig bemerkt. Sorgenvoll 
steigt Daniel die 333 Stufen ins Geheimlabor 
hinab, wo Michael dem Gerufenen einen grün-
schimmernden Trunk aus einem Konvolut von 
Glaskolben abfüllt und händereibend beob-
achtet, wie dem Redakteur schon beim Trinken 
die Gliedmaßen als schleimige Klumpen vom 
Körper abfallen. Vergebens versucht die zer-
laufende Masse minutenlang, sich wieder zu 
etwas annähernd Körperähnlichem zusam-
menzuballen, um schließlich zu einer grotes-
ken Parodie des ursprünglichen Daniel zu er-
starren – die Portraitfotos in dieser Ausgabe 
demonstrieren das traurige Resultat.

Kurzpreview: Shadow Harvest
Der Chef der Black Lion Studios, Martin 
Schwiezer, erhebt Einspruch: Im Kurzpreview 
zum Actionspiel Shadow Harvest hatte Petra 
Schmitz 10tacle als Publisher genannt. »Wir 
haben nichts mit 10tacle zu tun«, stellt 
Schwiezer klar. Noch bevor sich die geknickte 
Petra wie gewohnt an der starken Schulter 
des Bürokollegen Graf ausweinen kann, 
steckt ihr Michael Trier wie zum Trost ein 
Fläschchen blubbernden Gebräus zu, das 
Frau Schmitz gedankenverloren ausnuckelt. 
Nach kurzem Aufstoßen zerspringt die bass 
erstaunte Redakteurin in eine Myriade kleiner 
Glaswürfel, in deren Inneren bei genauer Be-
trachtung jeweils eine Miniatur-Petra hyste-
risch kichernd im Kreis kullert – insbesondere 
dann, wenn man den Würfel schüttelt, was 
die anwesenden Redakteure mit großem Ver-
gnügen den Rest des Tages lang tun.

Test: The Abbey
Remo Schiemann sieht doppelt: »Im Wer-
tungskasten von The Abbey steht in den Ka-
tegorien Bedienung und Handlung das Glei-
che!« Die Layouterin Sigrun Rüb hatte den 
falschen Text einkopiert. Die richtigen Hand-
lungs-Punkte lauten: Å solide Grundkonstel-
lation Å dezenter Humor ... Í ... der teils ins 
Alberne umschlägt Í roter Faden fehlt Í Lo-
gik-Lücken. Väterlich flößt der irre kichernde 
Chefredakteur Sigrun Löffel für Löffel eines 
modrig riechenden Süppchens ein, bis die 
langsam aufquellende Sünderin seine Umar-
mung sprengt und sich durch die berstende 
Fensterfront auf die Straße hinauswälzt. Eine 
Spur umgestürzter Lastwagen führt zur A9, 
wo Sigrun zuletzt dabei gesehen wurde, wie 
sie dreispurig in Richtung Norden rollte.

Fehler!

Edna bricht aus: »Harvey hat eine Menge zu sagen – falls man ihn lässt.«

sind vor allem große Firmen wie 
Valve und EA, die so eine Online-
Aktivierung bei ihren Spielen ver­
langen. Und der Kopierschutz 
funktioniert! Das einzige, was 
mich stört, ist die Unsitte, die bei 
Mass Effect genutzt wird: Drei­
mal aktivieren, danach ist 
Schluss. In diesem Punkt wird 
wirklich der ehrliche Käufer be­
nachteiligt. Steam löst das Gan­
ze eigentlich perfekt: Man legt 
ein Konto an, kann einen Code­
schlüssel nur auf ein einziges 
Konto registrieren, kann sich 
dann aber mit diesem Konto auf 
jedem beliebigen Rechner die ak­
tivierten Spiele herunterladen 
und spielen. Und das Ganze ohne 
Begrenzung der Installationen. 
Was ist nun also der negative 
Punkt an diesem System, über 
den sich alle aufregen?
� Mathias Dietrich

Edna bricht aus

Harvey kann reden
> Im Test zum sehr gelungenen 
Adventure »Edna bricht aus« 
schreibt Daniel Matschijewsky, 
dass der Stoffhase Harvey »kaum 
ein Ton über seine pelzigen Lip­
pen« bekäme. Dagegen muss ich 
protestieren, denn der sympa­
thische kleine Amokläufer hat ei­
ne Menge zu sagen – falls man 
ihn lässt. Die meiner Meinung 
nach größte Stärke des Spiels ist 
seine unglaubliche Vielfalt an 
Kommentaren. Wo man bei ande­
ren Adventures nach wenigen Mi­
nuten die genaue Tonlage des 
Spruches »Das funktioniert so 
nicht« auswendig kennt, kann 
man sich bei Edna über einen 
passenden Text zu jeder noch so 
dämlichen Kombination freuen. 
Beispielsweise reagiert die Hel­

din auf die Eingabe »Benutze Ga­
bel mit Schreibtisch« mit einem 
»Mahagoni, nicht Makaroni!« Und 
so kann auch der pelzige Möch­
tegern-Terrorist Harvey zu einem 
richtigen Plappermaul werden, 
man muss ihn nur mit allem Mög­
lichen benutzen.� Fabian Liebl

Das böse Buch
Ärgerliche Dramatik
> Ein böser Herr Beckstein aus 
Bayern, eine noch bösere Frau 
von der Leyen aus dem Bundes­
ministerium, ein bitterböser Herr 
Pfeiffer vom kriminologischen 
Institut, und mittendrin der arme 
alte Fritz von der Fachhochschu­
le Köln. Und ausgerechnet der 
soll ein »böses Buch« geschrie­
ben haben? Gelegentlich könnte 
bei der Lektüre der GameStar der 
Eindruck entstehen, die Debatte 
um Sinn und Unsinn von Compu­
terspielen würde sich aus einer 
solch personifizierten Dramatik 
konstituieren, wie sie Christian 
Schmidt in seinem Artikel »Das 
böse Buch« zusammenschus­
tert. Solche Lese-»Erlebnisse« 
sind, zumindest für mich, höchst 
ärgerlich. Gerade der akade­
mische Streit zwischen Herrn 
Pfeiffer und Herrn Fritz hätte 
ausreichend Material geboten, 
die Bedeutung einer Neuauflage 
von Fritz’ Buch zu unterstreichen 
und dabei das Potenzial von 
Computerspielen herauszustel­
len. Da mag Herr Pfeiffer, böse 
oder nett, dann auch gerne wei­
terhin statistisch belegen, dass 
zockende Schüler schlechtere 
schulische Leistungen erbringen 
als ihre aktivensichgesunder­
nährendensporttreibendenund­
frühschlafengehenden Klassen­
kameraden. Das gehört zum aka­
demischen Streit. Beantwortet 

aber nicht die Frage, ob Compu­
terspielen vielleicht nicht doch 
auch Kompetenzen entwickelt, 
die man nicht messen oder mit 
Schulnoten belegen kann. Viel­
leicht hätte der Artikel erst hier 
enden sollen. Und nicht schon 
bei der Einleitung.
� Andreas Schöps

Bleiben Sie seriös!
> Herr Pfeiffer, dies sei ein Ap­
pell an Sie, auch wenn Sie ihn 
vielleicht niemals lesen werden: 
Ich finde Ihre Arbeit gut, jedes 
Wirken für eine bessere Welt ist 
lobenswert, aber dieses Streben 
darf nicht in Methoden enden, 
die ungerecht und bestrafend 
sind. Also seinen Sie kein hirn­
loser Berserker, der um sich 
schlägt, sondern seien Sie das, 
was Sie sein wollen: eine seriöse 
Stimme der Fachwelt. Im Moment 
würde ich mit vielem, was Sie sa­
gen, nur das tun, was Command 
& Conquer 3 mit Ihrem Vornamen 
macht – nämlich zensieren.�
� Rainer Schillen

GameStar-DVD

Wo sind die Treiber?
> Da ich ein Grafiktreiber-Pro­
blem habe, aber auf eurer Heft-
DVD leider keine Grafiktreiber 
angeboten werden (für immerhin 
55,00 Euro im Jahr!), musste ich 
mir noch eine andere PC-Zeit­
schrift kaufen. Da ich nicht gewillt 
bin, nur wegen Grafiktreibern 
mehr  Geld auszugeben, bitte ich 
euch, in Zukunft auch wieder auf 
der Normalausgabe die Treiber 
mitzuliefern.� Brigitta Felder

< Wir haben uns vor einiger Zeit 
schweren Herzens dazu entschie-
den, Treiber für Grafikkarten und 
andere Hardware nur noch auf 
der zweiten DVD unserer XL-Aus-
gabe anzubieten. Das hat zwei 
Gründe. Zum einen haben fast al-
le unserer Leser mittlerweile ei-
nen schnellen Internet-Zugang 
und können die Treiber direkt von 
den Hersteller-Webseiten herun-
terladen. Zum anderen belegen 
allein die beiden Referenztreiber 
von ATI und Nvidia Monat für Mo-
nat 350 MByte Platz. Den nutzen 
wir lieber für eine zusätzliche De-
mo oder weitere Videos, die es so 
nicht gratis im Internet gibt. Da-
von hat der Großteil unserer Le-
ser mehr als von den Treibern.
� Toni Schwaiger
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Gamestar interaktiv
»Beckstein in den  

Mund gelegt«

Ein kleines Missverständnis rund 
um die Killerspiel-Debatte ließ die 
GameStar-Redaktion im vergan-
genen Monat rätseln. Was hatte 
der bayerische Innenminister Gün-
ther Beckstein doch gleich über 
die bösen Spiele gesagt? Wir hat-
ten keinen Schimmer, doch zu un-

serm Glück hatten Sie, liebe Leser, 
natürlich die Ohren gespitzt und 
sorgten mit Ihren zahlreichen Ein-
sendungen für Klarheit. Wir be-
danken uns bei allen fleißigen 
Ohrzeugen, und natürlich dürfen 
sich die abgedruckten Einsender 
auf Preise freuen. CS

Die nächste Aufgabe
Spiele zu bekannten Comics kennen wir, Spiele mit Comic-Optik 
auch. Jetzt fehlen uns nur noch gute Comics zu Spielen, deshalb 
lautet unsere neue Aufgabe für Sie: Fassen Sie die Handlung 
Ihres Lieblingsspiels in einem Comicstrip mit höchstens drei 
Bildern zusammen! Unser Layouter Jakob Scheikl hat sich schon 
mal an einer Zeichenumsetzung der ersten Half-Life-Geschichte 
versucht. Das Ergebnis sehen Sie hier. 

Einsendeschluss ist der 11. August.  
Bitte schicken Sie uns Ihre Werke samt Ihrer vollständigen  
Postadresse.

Entweder per Post: 
IDG Entertainment Media GmbH 
GameStar Interaktiv 
Lyonel-Feininger-Straße 26 
80807 München

Oder per E-Mail an: 
interaktiv@gamestar.de 
Betreff: »Comicstrip«

»King Kong verhaart unsere  
Jugend – Schluss mit Gorillaspielen! «

(Daniel Schrimpf)

»I did not have a sexual  
relationship with that Lara Croft.« 

(Lucas Czowalla)

»Wilhelm Tell verdirbt unsere Jugend 
– Schluss mit den Schillerspielen!«

(Christian Dahlhausen)

»Seit ich Vista habe,  lässt sich 
Hitman nicht mehr starten ... nun ist 

Schluss mit Killer spielen!« 
(Hendrik Prochnow)

»... weswegen wir beschlossen 
haben, Brechstangen, sofern 
sie die Farbe Rot aufweisen, 
ebenfalls zu verbieten ... « 

(Gerald Peterseil)

»Ich erkläre die CSU hiermit zur 
Tierfreunde-Partei und fordere daher 
für alle VERLOBTEN einen KILLERwal 

zum SPIELEN!« 
(Klaus Fleischmann jun.)

»Sie haben uns Kuchen versprochen.  
Was haben wir bekommen?! Nichts!  

Ich sage NEIN zu Videospielen, die uns 
falsche Tatsachen vorspiegeln!«

(Manfred Maderböck)

»Diablo, Titan Quest und Co. 
müssen verboten werden – die 

ständige Quälerei der Maus stei-
gert die Gewaltbereitschaft!« 

(Sergej Follenweider)

»Unter uns, eigentlich sollte man 
Killerspiele verbieten! Sie lenken mich 
und meine Kollegen vom Arbeiten ab.« 

(Martin Rathke) 

Operation Flashpoint 2: »Ich will sehen, was der Entwickler präsentieren möchte!« 

Jugendschutz

Geschönte Realität
> In den Previews zu Operation 
Flashpoint 2 und Call of Duty: 
World at War war die Rede von 
abgetrennten Gliedmaßen (OP2) 
und brutaler Folter (CoD), beide 
Male mit eurem Kommentar: 
»Das wird’s in der deutschen Ver­
sion nicht geben.« Da war der 
Punkt erreicht, an dem ich mir 
sagte: Es reicht. Wenn man in 
Deutschland solche Spielele­
mente zensiert, schönt man da­
mit nicht die Realität? Menschen 
sind grausam, das ist nun mal so. 
Von daher sehe ich in solchen 
Darstellungen eher eine Abschre­
ckung in der Hinsicht, zu was 
Menschen fähig sind und dass 
das, was seit Jahrtausenden exis­

tiert, doch mal langsam aus der 
Menschheit verschwinden sollte. 
Natürlich gibt es Altergruppen, 
denen man so etwas vorenthal­
ten sollte. Aber dann auch gleich 
denen, die sich damit zumindest 
für sich persönlich kritisch aus­
einandersetzen? Ich will das seh­
en, was der Entwickler dem An­
wender zu präsentieren gedenkt, 
damit man seiner Idee folgen 
kann. Wenn sich ein Spiel auf das 
bezieht, was im Krieg passiert, 
sollte man das auch nachvollzie­
hen können.� David Ritter

< Wenn Kriegsspiele die Dar-
stellung von Schrecklichem nut-
zen, um Authentizität zu vermit-
teln, dann stimmen wir zu. Aber 
den meisten Spielen geht es nicht 
um Abschreckung, sondern um 

Sensation. Da fliegen Gliedma-
ßen in Zeitlupe (realistisch?), 
weil’s technisch machbar ist und 
die Käufer beeindruckt. Außer-
dem: Wo verläuft der schmale 
Grat zwischen Abschreckung und 
Abstumpfung? Mit subtilen Mit-
teln kann man oft mehr Schre-

cken erzeugen als mit übertrie-
ben blutigen Darstellungen.
� Christian Schmidt

Legal im Ausland kaufen?
> Eine allgemeine Frage zur 
Altersfreigabe von deutschen 
Spielversionen: Sollte ich meine 
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Ägyptische Hieroglyphen stehen für einzelne Laute. Die Wandbilder sind also keine frühen Comics. 



u �Per Post:  IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,  
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

u Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails  ohne vollständigen 
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden können.

u �Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,  
benutzen Sie bitte das Kennwort  »Techtelmechtel« bzw.  
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

u �Für Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben  
Sie an: dvd@gamestar.de

u �Beschädigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht: 
GameStar Leserservice, Tel.: 0711 / 72 52-275 (Standardgebüh
ren), Fax: 0711 / 72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.  
Dort können Sie auch formlos ältere GameStar-Ausgaben  
nachbestellen – einfach die Ausgaben-Nummer angeben und 
die Rechnung abwarten.

So erreichen Sie GameStar

Die by the Sword: Das Spiel war 1998 ein Pionier für die Maus-Schwert-Steuerung.

Spiele in Zukunft im Ausland kau­
fen bzw. über das Internet bestel­
len, um den deutschen Jugend­
schutz zu umgehen? Schließlich 
werden die Spiele ja seit Länge­
rem mehrsprachig programmiert, 
und es wäre auch kein Problem, 
mal eben nach Österreich zu fah­
ren und mir eine ungeschnittene 
Version meines neuen Lieblings­
spiels zu besorgen.
� Sascha Guth

< Im Ausland gekaufte Waren 
unterliegen deutschen Zollbe-
schränkungen. Derzeit wird auf 
alle Waren mit einem Wert von 
mehr als 22 Euro Zoll erhoben. Ab 
dem 1. Dezember 2008 gilt für 
Kleinsendungen ein neuer Wert 
von 150 Euro – Spiele dürften 
dann zollfrei sein. Generell dürfen 
Spiele ohne USK-Einstufung (dar-
unter fallen alle Import-Versi-
onen) nur an Erwachsene ver
kauft werden. Ansonsten sind uns 
keine Einschränkungen bekannt.�
� Michael Trier

Zweiter Weltkrieg

Einseitig und gefühllos
> Der zweite Weltkrieg ist eines 
der ernstesten Szenarios, das 
von einem Spiel behandelt wer­
den kann. Trotzdem existieren 
nur Genrevertreter, die diesen 
größten bewaffneten Konflikt in 
der Menschheitsgeschichte ein­
seitig und in meinen Augen auch 
gefühllos darstellen. In der Call-
of-Duty-Serie oder Medal of Ho­
nor mäht der Spieler in Gestalt 
eines alliierten Soldaten zu Tau­
senden seine deutschen Gegner 
nieder, die vom Spiel zu gesichts­
losen Pappkameraden ohne wirk­
liche Bedeutung degradiert wer­
den. Dabei wäre es angebracht, 
einen Blick auf die andere Seite 
des Schlachtfeldes zu werfen 
und sich klar zu machen, gegen 
wen man da eigentlich kämpft. 
Und warum.� David Albrecht

Raubkopien

Auch auf Konsolen!
> Eure Antwort auf den Leser­
brief zum Kopierschutz von Mass 
Effect irritiert mich etwas. »Raub­
kopien sind auf den Konsolen 
kein Thema«, schreibt ihr. Es gibt 
mittlerweile einen beträchtlichen 
Schwarzmarkt im Internet für alle 
möglichen Konsolentitel, von 

Nintendo DS bis Xbox 360 sind 
alle Konsolen vertreten. Man ge­
be der heutigen Generation 
Spielkonsolen noch ein Jahr, 
dann wird auch dort das Geschäft 
mit illegalen Titeln boomen.
� Robert Ensgraber

Determinance

Da gab’s schon was ...!
> Im Test zu Determinance und 
in der Einleitung der Action-Rub­
rik erweckt ihr den Eindruck, 
dass es sich bei dem Steuerungs­
konzept des Titels um eine Neue­
rung handelt, vielleicht sogar um 
eine Innovation, wäre es nicht so 
unausgereift und umständlich. 
Ich möchte bei der Gelegenheit 
an »Die by the Sword« erinnern, 
das 1998 von Treyarch veröffent­
licht wurde und damals bereits 
ein solches Kampfsystem bot. 
� Alexander Stein

< ... das schon damals genauso 
kompliziert und schwierig zu meis-
tern war. Aber es stimmt natürlich, 
Die by the Sword war vor zehn Jah-
ren der Vorreiter für die direkte 
Steuerung eines Schwerts. Nur 
dürften sich heutzutage noch die 
wenigsten an das Spiel erinnern.�
� Daniel Matschijewsky

GameStar-Kolumne

Niveaulose Unverschämtheit
> Ich bin entsetzt über die Ko­
lumne von Gunnar Lott, wegen 
diesem Satz: »Wer sich inhaltlich 
in das WoW-Fahrwasser begibt, 
wird untergehen – das haben 
D&D Online, Everquest 2 und Der 
Herr der Ringe Online gezeigt.« 
Das bedeutet, HDRO ist unterge­
gangen??? Hallo??? Auf welchem 
Niveau seid ihr von GameStar an­
gelangt, Bildzeitung oder wie? 
Erstmal ist es gelogen, was HDRO 
angeht, man verunsichert Käufer, 
die in den nächsten Tagen das 
Spiel kaufen wollten. So macht 
man einfach gute Spiele kaputt. 
Treibt Herstellerfirmen in den Ru­
in. Nur weil der Herr Gunnar Lott 
auf der Gehaltsliste von Blizzard 
steht, hat man solch einen Un­
sinn nicht abzudrucken. Eigent­
lich hielt ich die GameStar für ob­
jektiv und kompetent genug,  das 
Gegenteil hat sich erwiesen. So 
einen Bericht abzudrucken ist ei­
ne Unverschämtheit, Pressefrei­
heit hin oder her.� Jens Salomo 

< Der Herr der Ringe Online ist 
ein gutes Spiel, unbenommen. 
Viele Leute haben daran täglich 
Freude. Das bestreitet meine Ko-
lumne nicht, daher ist sie auch 
nicht geeignet, Leute vom Spie-
len abzuhalten. Nichtsdestotrotz 
ist es legitim, die Situation von 
HdRO im größeren (Markt-)Zu-
sammenhang zu analysieren: Das 
Spiel hat, nach allem, was wir 
wissen, sinkende User-Zahlen 
und liegt derzeit kaum über dem 
Niveau von, sagen wir, Tabula Ra-
sa. Das sind etwa zwei Prozent 
der User-Basis eines World of 
Warcraft. Die hochgesteckten Er-
wartungen hat HdRO in wirt-
schaftlicher Hinsicht (und darum 
und um nichts anderes ging es in 
der Kolumne) also nicht ansatzwei
se erfüllen können.� Gunnar Lott

Mass Effect

Roman zum Spiel?
> Hallo GameStar-Redaktion, in 
eurem Test zu Mass Effect er­
wähnte Michael Graf einen Ro­
man zum Spiel. Mich als alte Le­
seratte würde interessieren, wie 
Titel und Autor des Buchs lauten.
� Johannes Eisele

< Aber gern: Der Roman heißt 
»Mass Effect: Die Offenbarung«, 
geschrieben wurde er von Drew 
Karpyshyn, erschienen ist das 
Buch bei Panini. Ins Deutsche 
übersetzt hat es übrigens unser 
langjähriger GameStar-Kollege 
Mick Schnelle.� Michael Graf

Philipps Bart

Steckt eine Frau dahinter?!
> Hilfe! Wo ist Philipps Bart??? 
SOFORT WIEDER ANKLEBEN!!! 
Da steckt doch bestimmt die 
heiße Blondine dahinter, die er 
bei der GameStars-Verleihung im 
Schlepptau hatte, stimmt’s?
� Martin Darweger

< Der Bart ist mit dem Müllauto 
weggefahren. Aber er versucht je-
den Morgen aufs Neue, zu alter 
Pracht zurückzugelangen (was 
ich zu verhindern weiß)! Die hei-
ße Blondine kann eigentlich nur 
die reizende Christine Freise von 
unserem Schwestermagazin 
GamePro gewesen sein – die Gu-
te hatte damit aber absolut gar 
nichts zu tun. Ehrlich!
� Philipp Dubberke
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So machen Sie mit
Um am Gewinnspiel teilzunehmen, füllen Sie bitte unsere 
Online-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.
de/magazin/mitmachkarte oder unter uQuicklink: 3980. Leser 
ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte mit Name, 
Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss ist der 
21. August 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

u � T. Apffelstaedt, Castrop-Rauxel • T. Beil, Winsen/Luhe • S. Benecke, Seehausen • T. Binder, Angelbachtal • M. Blietz, Konstanz • M. Bohlmann, Düdenbüttel • M. Dahmer, Dortmund • J. Dann, Karls-
ruhe • O. Domke, Essen • M. Domröse, Berlin • Y. Dreyer, Lübeck • P. Feldmann, Essen-Bergerhausen • N. Fischer, Neunburg • R. Fürst, Tübingen • S. Grawan, Lehrte • S. Haas, Freinsheim • P. Hahn, 
Düsseldorf • L. Hauser, Kiel • D. Hillmann, Ganderkesee • C. Kaschke, Berlin • M. Kutschka, Langelsheim • C. Maier, Karlsruhe • S. Marx, Sondershausen • F. Mohrholz, Frankfurt • F. Notz, Leutkirch • 
S. Philipp, Betzdorf • D. Rosehr, Lübeck • T. Rudolph, Waltrop • P. Ruscher, Norderstedt • J. Wendland, Ampfing • G. Zwissler, Bellheim

u �I. Kruschewski, Oranienburg • A. Rahn, Berlin • S. Müller, Berlin • D. v. Götzendorf, Bobenheim-Roxheim • A. Krychowski, Bönen

Gewinner 07/2008

Gewinner der Abo-Verlosung 09/2008

© Disney

© Disney

Mitmachen 
und Gewinnen
Seit 3. Juli auf Blu-ray   Dass 
Nicolas Cage gerne Schätze sucht, dürfte sich inzwi-
schen rumgesprochen haben – vor allem unter den 
Filmfreunden, die Das Vermächtnis der Tempelrit-
ter und Das Vermächtnis des Geheimes Buches 
gesehen haben. Denn in beiden Disney-Filmen ver-
körpert der Oscar-Preisträger den Abenteurer und 
Archäologen Benjamin Franklin Gates, dessen Familie 
seit acht Generationen verlorenen Kostbarkeiten 
nachjagt. Neu ist, dass Sie Cage und seinen Kameraden 
nun auch in gestochen scharfer HD-Bildqualität beim 
Schätzeheben zuschauen können: Die Kinohits gibt’s 
jetzt auch auf Blu-ray-Discs, die Sie mit speziellen Play-
ern oder der Playstation 3 abspielen können.

Zum Blu-ray-Verkaufsstart von Das Vermächtnis 
der Tempelritter und Das Vermächtnis des Ge-
heimes Buches loben wir sechsmal den Blu-ray-
Player Panasonic DMP-BD50 aus. Im hochwertigen 
Abspielgerät werkelt der topmoderne UniPhier-
Prozessor, der Bilder in brillanter und farbechter Full-
HD-Auflösung (1.080p) ausgibt – und zwar über den 
HDMI-1.3-Anschluss. Außerdem können Sie den 
DMP-BD50 per Ethernet-Kabel mit dem Internet 
verbinden, um auf noch mehr interaktives Bonusma-
terial zuzugreifen. Denn der Player unterstützt das 
BD-ROM Profil 2.0, auch »BD Live« genannt. Sur-
round-Tonsignale dekodiert das Gerät selbst, um sie 
ebenfalls über HDMI auszugeben. Und über den 
Steckplatz für SDHC-Karten können Sie Camcorder-

Videos oder JPEG-Bilder in HD be-
trachten. Damit Sie auf Ihrem neuen 
Player auch gleich die passenden 
Filme gucken können, legen wir zu-
sätzlich jeweils die Blu-ray-Versionen 
von Das Vermächtnis der Tempel-
ritter und Das Vermächtnis des 
Geheimes Buches bei. Wert der 
Preise: rund 4.000 Euro.

Das Vermächtnis der Tempelritter
Ausgerechnet auf der Rückseite der ame-
rikanischen Unabhängigkeitserklärung 
entdeckt Ben Gates eine Schatzkarte. 
Damit das Dokument nicht seinem hab-
gierigen Widersacher Ian Howe (Sean  
Bean) in die Hände fällt, stiehlt Gates es 
gemeinsam mit seinem Freund Riley Poo-
le (Justin Bartha) aus dem Nationalarchiv 
in Washington. Dann macht er sich auf die 
Suche nach dem Schatz, gejagt von Howe 
und dem FBI. So entspinnt sich eine tur-
bulente Schnitzeljagd, in der auch Gates’ 
Vater Patrick Henry (Jon Voight) und die 
hübsche Historikerin Dr. Abigail Chase 
(Diane Kruger) mitmischen. Die Blu-ray-
Version enthält allerdings nicht nur den Film in bester Ton- und Bild-
qualität, sondern auch vorbildlich umfangreiches Bonusmaterial – 
darunter zusätzliche Szenen, ein interaktives Schatzspiel und die Eröff-
nungssequenz als Storyboard-Animation. Hinzu kommen interessante 
Dokumentationen, zum Beispiel über die Tempelritter, die amerikani
sche Geschichte und Schatzjäger im echten Leben.

Das Vermächtnis des Geheimen Buches
Der Schwarzhändler Mitch Wilkinson (Ed Harris) beschuldigt Ben Gates’ Ur-Ur-
Großvater, bei der Verschwörung zum Mord an Abraham Lincoln mitgemau-
schelt zu haben. Um den Namen seiner Familie reinzuwaschen, muss Gates das 
geheime Buch des US-Präsidenten finden. Denn der Wälzer birgt Geheimnisse, 
die nur der Staatschef höchstpersönlich lesen darf, darunter auch Details zum 

Kennedy-Attentat und zur Area 51. Bei sei-
ner abenteuerlichen Suche wird Gates er-
neut von Abigail Chase, Riley Poole und 
seinem Vater unterstützt – sowie erstmals 
auch von seiner bissigen Mutter Emily 
(Helen Mirren). Auf der Blu-ray-Disc lagert 
abermals umfassendes Bonusmaterial, 
darunter zusätzliche Szenen mit Kommen-
taren des Regisseurs Jon Turteltaub, amü-
sante Drehpannen und die Entstehung der 
turbulenten Verfolgungsjagd durch Lon-
don. Außerdem gibt’s wieder ausführliche 
Dokumentationen, unter anderem über 
die geschichtlichen Hintergründe und die 
Drehorte (etwa die US-Kongressbibliothek).

GewinnspielMagazin
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Redakteure vor Ort

Obwohl sich die GameStar-Redakteure in diesem Jahr 
eher auf die Berichterstattung konzentrieren und sich 
deswegen die meiste Zeit im Business-Center aufhalten 
dürften, werden Sie einige von uns zu festen Terminen 
am GameStar-Stand (Halle H5, B15) antreffen. Die Zeiten 
dafür sind: Donnerstag, den 21. August um 14:00 und 
16:00 Uhr, Freitag um 10:00 und 14:00 Uhr sowie Samstag 
um 10:00, 14:00 und 16:00 Uhr. Für ein kurzes Fachsimpeln 
auf den Gängen dürfte allerdings auch oft Zeit sein, sollten 
Sie uns im Messegewühl zufällig über den Weg laufen.

Redakteur	 21.8	 22.8.	 23.8.

Michael Trier	 ■	 ■	

Christian Schmidt	 ■	

Heiko Klinge	 ■	

Michael Graf	 ■	

Fabian Siegismund		  ■	 ■

Petra Schmitz		  ■	 ■

Daniel Matschijewsky		  ■	 ■

Hendrik Weins	 ■

Im August öffnen die Leipziger Messehallen das letzte Mal ihre Pforten 	
für Spieler und Spielemacher. Endzeitstimmung? Auf keinen Fall!

Games Convention 2008

Das vergangene Jahr sollte einen erneuten 
Rekord bringen, doch die Zahlen stagnier­

ten. Mit insgesamt 185.000 fanden lediglich 
2.000 Spielefans mehr als 2006 den Weg auf 
die Games Convention. Nach der Messe frag­
ten wir, ob das Ende der Fahnenstange damit 
wohl erreicht sei – um gleich mit einem »Nein« 
zu antworten, war doch die Anzahl der Fach­
besucher von 8.700 auf 12.300 angestiegen. 
Die Gründe dafür sind simpel. Die Games Con­
vention als Mischung aus Publikums- und 
Fachmesse wurde nach dem Schrumpfen der 
E3 noch wichtiger, als sie es ohnehin schon 
war: Über 500 Aussteller wollten 2007 ihre 
Produkte in Leipzig präsentieren, 2006 hatten 
sich lediglich 374 registriert. Die Games Con­
vention hat sich in den gerade mal sechs Jah­

nur eine Bühne platzieren, sondern auch wie­
der reichlich Anspielmöglichkeiten für Titel 
wie Far Cry 2 und Brothers in Arms: Hell’s 
Highway bieten. Electronic Arts dürfte aller­
dings mal wieder eines der größten Spektakel 
auffahren: Spore, Crysis: Warhead, Dead 
Space, Mercenaries 2, Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot 3, Fussball Manager 09 und 
Left 4 Dead sind bloß einige der Titel, die Sie 
in Halle 3 antesten können. Inwiefern das Auf­
gebot des mittlerweile weltweit größten Pub­
lishers Activision Blizzard dem Paroli bieten 
kann, wissen wir noch nicht. Aussage der Fir­
menvertreter bisher: »Es wird ähnlich groß 
wie im letzten Jahr.« Allerdings ist es so gut 
wie sicher, dass Diablo 3, Starcraft 2 und 
World of Warcraft: Wrath oft the Lich King mit 
großem Aufwand in Szene gesetzt werden 
dürften. Besonders spannend: Fast jeder 
große Publisher hat für die GC eine Enthüllung 
in petto. Darunter befinden sich, soviel dürfen 
wir verraten, auch echte Knaller, vor allem 
heiß erwartete Serien-Fortsetzungen.

Reichlich Abwechslung
Wer trotz des tollen und riesigen Spieleange­
bots mal die Nase vom Ausprobieren voll hat, 
findet reichlich Alternativen in und um die 
Ausstellungshallen. Vier Sonderausstellun­
gen zum Beispiel zeigen Aspekte der Compu­
terspielkunst, unter anderem gibt es Machini­
ma-Videos (Filme, die mit Hilfe von Spiele-En­
gines entstehen) und besonders lebensechte 
Polygonschönheiten zu bestaunen.  

Anders als in den vergangenen Jahren wer­
den GameStar und GamePro nicht mit einem 
großen Stand vertreten sein. Da die Games Con­
vention die E3 als Leitmesse abgelöst hat und 
viele Entwickler ihre Titel in Leipzig statt in Los 
Angeles präsentieren, haben wir uns entschlos­
sen, unseren Messe-Schwerpunkt auf die Be­
richterstattung (vor allem auf GameStar.de) zu 

ren ihres Bestehens zu einer der wichtigsten 
Spielemessen weltweit gemausert.  

Umso trauriger, dass nach 2008 Schluss 
sein wird. Die GamesCom in Köln soll ab 2009 
die Games Convention ersetzen; der deutsche 
Spiele-Branchenverband BIU will es so, weil 
Leipzig zu klein und zu abgelegen sei und zu 
wenig Übernachtungsmöglichkeiten für alle 
Gäste und Aussteller böte. Man munkelt, die 
neue Veranstaltung werde in erster Linie eine 
Fachmesse. Spielefans und neugieriges Publi­
kum, die das Bild in Leipzig bisher bestimmen, 
wären dann eher nebensächlich. Doch wie auch 
immer die GamesCom schließlich ausgerichtet 
werden wird – 2008 ist noch ein Games Con­
vention-Jahr. Hunderte von Spielemachern und 
Tausende von Spielern finden im kommenden 
August ein letztes Mal in Leipzig zusammen. 

Tolle Spiele selber spielen
2008 könnte tatsächlich das Rekordergebnis 
bringen, das man sich schon fürs Vorjahr er­
hofft hatte. Immerhin kann die Messeleitung 
Anfang Juli bereits über 500 Aussteller verbu­
chen. Und das bedeutet zumindest schon ein­
mal viele, viele Fachbesucher. Aber auch in 
den Hallen wird nicht weniger als früher gebo­
ten – eher das Gegenteil scheint der Fall zu 
sein. Bei Deep Silver dürfen Sie beispielswei­
se Stalker: Clear Sky sowie Geheimakte 2: 
Puritas Cordis ausprobieren. Codemasters 
plant ein Kino, in dem die Entwickler Rise of 
the Argonauts, Damnation, Die Minen von 
Moria (Addon zu Der Herr der Ringe Online), 
Jumpgate und Operation Flashpoint: Dragon 
Rising vor großem Publikum präsentieren. Am 
Eidos-Stand können Sie Tomb Raider: Under-
world sowohl in der Konsolen- als auch in der 
PC-Version antesten und sich mit dem brand­
neuen Lara-Model ablichten lassen. Auch Pub­
lisher und Entwickler Ubisoft bleibt sich treu 
und will auf großer Ausstellungsfläche nicht 

In den letzten Jahren schwer in Mode bei vielen Ausstellern: 
die Stand-Damen in leichte Bodypaintings zu hüllen. 

ReportMagazin
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Seien Sie dabei: Video Games Live 2008

Anders als in den Vorjahren wird die Messe 2008 nicht mit einem Kon-
zert im Gewandhaus eröffnet. Den Auftakt macht dieses Mal die vom 
Hardware-Spezialisten Razer gesponserte Multimedia-Show Video 
Games Live, die am 20. August in der Arena Leipzig ein Spielesympho-
nie-Feuerwerk abbrennen will. Das Orchester unter der Leitung von 
Jack Wall wird dabei durch den amerikanischen Star-Pianisten Martin Leung unterstützt. 
Das 21jährige Talent widmet sich seit mehreren Jahren der Interpretation von Spiele
melodien. Zur Untermalung laufen auf einer riesigen Leinwand Szenen aus den jeweiligen 
Titeln. Ergänzt wird der Abend durch eine Lasershow sowie durch Auftritte vieler bekann-
ter Spielecharaktere. Zusammen mit Razer verlosen wir einen Trip zu diesem Abend für 
zwei Personen – inklusive Backstage-Pässe. Wenn Sie an der Verlosung teilnehmen wollen, 
besuchen Sie die Website www.gamestar.de/razer ugamestar.de-Quicklink:  5395.

se, sondern all die Spiele. Und von denen wird 
es viele und viele hochkarätige geben. Die 
Games Convention 2008 mag zwar die letzte 
werden, hat aber alle Chancen, als die beste 
Geschichte zu schreiben. 

verlegen. Sie finden uns folglich nicht wie ge­
wohnt zu fast jeder Zeit am Stand, sondern nur 
zu festgelegten Terminen (Genaueres dazu im 
Kasten »Redakteure vor Ort«). Aber letztlich 
sind ja nicht wir die Hauptattraktion der Mes­ PET

Video Games Live: Das Multimedia-Konzert 
eröffnet die Games Convention 2008.

Damit Daheimgebliebene zeitnah informiert werden, produzieren  
wir auch während der Messe Videobeiträge für GameStar.de.   

Die Games Convention  
ohne Messebabes? Niemals!

2008 wird die GC das letzte Mal stattfinden.  
Leipzig erwartet wieder viele tausend Besucher.

 Zu festen Zeiten können Sie mit den GameStar- und GamePro- 
Redakteuren an unserem Stand über Spiele und die Messe fachsimpeln. 

GameStar 09/2008 Nur 3.000 Quadratmeter belegte die erste Games Convention. Im Jahr 2007 waren es 115.000.   



Alle Levels sind spielbar, alle Rätsel eingebaut – trotzdem schaffen es viele 
Titel nicht in den Laden. 10 große Spiele, die auf der Strecke geblieben sind.

Friedhof der Spiele

Das ist die schwerste Entscheidung, die wir jemals zu treffen hat-
ten«, seufzte Mark Jacobs. Da hatte der Chef der Spieleschmiede 

Mythic gerade den Entschluss verkündet, die Entwicklung des Online-
Rollenspiels Imperator abzubrechen. Das war im Juli 2005. Begonnen 
hatte alles im Juni 2002, als Mythic Entertainment, die Schöpfer des er-
folgreichen Dark Age of Camelot, ihr neuestes Projekt ankündigten: In 
einem alternativen Universum war das römische Reich nie untergegan-
gen und befriedete sogar im Weltraum mit Laserwaffen und Raumschif-
fen andere Völker. Als die Öffentlichkeit auf der E3 2005 eine erste Ver-
sion anspielen durfte, sah alles noch stabil aus. Kurz nach der Messe 
kam die unerwartete Meldung: Imperator werde bis auf Weiteres auf 
Eis gelegt. Gründe? »Zwei Dinge gibt es über unser Spiel zu sagen: Zum 
einen hat es Spaß gemacht, während es irgendwie doch keinen Spaß 
gemacht hat. Zum anderen hatte es nicht das Langzeit-Potenzial, das 
nötig gewesen wäre, um im Jahr 2006 und länger zu bestehen«, führte 
Mark Jacobs damals aus. Imperator war gestorben.

Ohne Geld kein Spiel

 Volker Wertich, der Vater der Siedler-Serie und Geschäftsführer von EA 
Phenomic, schlägt drei Kreuze, dass bislang alle seine Spiele das Licht 
der Welt erblickt haben. Trotzdem kennt er die Tücken der Spiele-In-
dustrie. Laut Wertich scheitern Spiele in den meisten Fällen, »weil der 

aktuelle Zwischenstand des Titels die Geldgeber 
nicht überzeugt, weil dem Publisher das Geld 

ausgeht oder weil sich das Spiel so weit 
verspätet, dass sich die Geldgeber die 

Frage stellen müssen, ob da über-
haupt noch etwas zu holen ist.« 

Es dreht sich also alles ums 
Geld. Das war in den Neunzigern 
leicht zu bekommen, solange ein 
Konzept in die Rubrik »Medien« 
oder besser noch »neue Medien« 
gesteckt werden konnte. Diese In-
vestitionsbegeisterung machte 
sich auch das fünf Mann starke 
Münchener Entwicklerstudio Dis-
creet Monsters zu Nutze. Der Ge-
schäftsführer Siggi Kögl brachte 
es fertig, im Zuge des IT-Booms 
4,5 Millionen Mark als Produk
tionsbudget an Land zu ziehen. 
Das Ziel: ein Lizenz-Spiel zu Mi-
chael Endes Unendlicher Ge-
schichte zu produzieren, mit dem 
Titel The Real Neverending Story 
(was soviel heißt wie »die tatsäch-
lich unendliche Geschichte«). Das 
Projekt machte seinem Namen al-
le Ehre. Im Jahr 1998 begannen 
die Arbeiten, das Team wuchs 
schnell auf über 100 Mitarbeiter 
an, darunter teuer angeworbene 

Ex-Manager namhafter Unter-
nehmen wie der Bertelsmann 

Media Group (BMG) und So-
ny. Die Firma zog in Mün-

chens Top-Gegend Schwabing. Und schmiss fortan ein ums andere Mal 
Konzepte und Engines über den Haufen, um stets auf dem neusten 
Stand zu sein. Das Millennium kam, der IT-Boom ging; im Jahr 2000 fand 
Discreet Monsters keine Geldgeber mehr. Nach fast drei Jahren Entwick-
lungszeit steckte The Real Neverending Story immer noch in einer frü-
hen Phase, das Spiel war nicht annähernd fertig. Im Mai 2001 folgte der 
Knall: Discreet Monsters meldete Konkurs an. Über zwei Millionen Euro 
waren verbrannt. Das Spiel erschien dennoch, wenn auch als traurige 
Resteverwertug: Mit einer Mini-Klitsche schraubte Kögl in einer kleinen 
Münchener Wohnung aus den Programmresten das belanglose Jump-
and-Run Auryn Quest zusammen, das unbeachtet unterging.

Trotz Stars kein Spiel

Ähnliche Geschichte, anderes Spiel: The Four Horsemen of the Apoca-
lypse sollte das große Vorzeigeprojekt des gebeutelten Publishers 
3DO werden, im Herbst 2002 begann die Produktion. Die Spieler, so 
das Konzept, würden in einem postapokalyptischen Szenario in die 
Rollen ungewöhnlicher Charaktere schlüpfen, etwa eines gefallenen 
Priesters oder einer Stripperin. Mit an Bord waren die Comiczeichner 
Dave DeVries (DC Comics, Marvel) und Simon Bisley (Lobo) sowie Stan 
Winston (verantwortlich für die Spezialeffekte in Aliens und Termina-
tor 2), das Projekt besaß ein Budget in Millionenhöhe. Im Mai 2003 war 
der Traum schon wieder vorbei – das Entwicklerstudio 3DO meldete 
Konkurs an. Eine Weile war es still um das Horror-Actionspiel, bis An-
fang 2004 die Firma Four Horsemen Entertainment L.C.C. sämtliche 
Rechte an The Four Horsemen of the Apocalypse erwarb und versicher-
te, man wolle die Entwicklung fortsetzen. Wieder mit dabei: Simon Bis-
ley und Stan Winston. Diesmal sollte es in Richtung der Next-Gen-Kon-
solen gehen. Was dann geschah? Keiner weiß es. Die Webseite der Fir-
ma ist noch existent – auf Anfragen wird aber nicht reagiert. Stellen Sie 
sich jetzt bitte eines dieser typischen Geräte an Krankenbetten vor, da-
zu eine durchgezogene Linie und ein durchgehendes Piepen. Exitus.

Ohne Spiel keine Fans

 Wenn ein Spiel abgebrochen wird, sind die Ursachen und die Folgen oft 
schwerwiegend: Jobs bleiben auf der Strecke, Publisher gehen in Kon-
kurs, ganze Fangemeinden verlieren ihre Existenzgrundlage. Nur ein 
Beispiel von vielen ist die Ultima X: Odyssey-Bibliothek, die größte 
deutsche Ultima Online-Fan-Webseite. Einer der Webmaster, Thomas 
von Walden, hat den Abbruch des geplanten Ultima Online-Nachfol-

The Four Horsemen of the Apocalypse sollte ein Horror-Actionspiel werden.

- �Video zum Report
DVD
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gers Ultima X: Odyssey miterlebt. Die gesamt Seite zum Thema war 
plötzlich belanglos geworden. »Natürlich waren wir mit viel Herzblut 
dabei, wir haben schließlich seit fast zehn Jahren die größte deutsche 
Ultima-Online-Webseite am laufen – die Enttäuschung war entspre-
chend groß«, sagt von Walden nicht ohne bitteren Unterton. Die Fans 
des ebenfalls abgebrochenen Warcraft-Adventures Warcraft Adven-
tures: Lord of the Clans starteten sogar eine Petition, um Blizzard dazu 
zu bewegen, den Titel doch noch in die Läden zu bringen. Blizzard ant-
wortete mit einer offiziellen Entschuldigung – und einem Nein.

Ohne Spiel kein Geld

 Was können Entwickler und Publisher tun, um zu verhindern, dass sie 
Spiele abbrechen müssen? Volker Wertich wägt ab: »Es ist essenziell, 
Verzögerungen vorher einzuplanen – sie treten fast immer ein. Zusätz-
lich sollte man auf die Teamzusammensetzung achten und kritische 
Rollen nur mit Leuten mit langjähriger Erfahrung besetzen.« 
Muss die Branche umdenken? Im US-amerikanischen Annapolis wird 
derzeit besonders konsequent eine Arbeitsweise ausgetestet, die mehr 
oder weniger ausgeprägt in vielen Studios Einzug hält. Das Entwickler-
studio Blue Omega, das am Action-Spiel Damnation arbeitet, ist ei-
gentlich auf Filme spezialisiert. Das Organisationskonzept unterschei-
det sich aber von dem klassischer Entwickler – es erinnert eher an Hol-
lywood als an Game Design. Anstatt einer festen Belegschaft mit meh-
reren hunderten Mitarbeitern gibt es lediglich ein kleines Kernteam. 
Das spart in der frühen Phase Geld, es reicht ein überschaubares Büro. 
Die Entwicklung als solche wird über externe Dienstleister abgewickelt. 
An Damnation arbeiten etwa 150 Menschen. Aber nur ein Bruchteil ge-
hört zum wirklichen Team. Richard Gilbert, der Producer des Spiels, er-
klärt das Konzept: »Wenn ich merke, dass wir Leute für Animationen 
brauchen, wäge ich zuerst ab, wie lange ich sie tatsächlich benötige. Es 
ist fatal, Mitarbeiter in einem Großraumbüro sitzen zu haben, die be-
zahlt werden, aber nichts tun können, weil die Grundlagen noch nicht 

fertig sind. Also hole ich mir zehn Spezialisten für Animation, die dann 
nur solange mitarbeiten, wie wir sie brauchen – das ist effektiv.«

Volker Wertich sieht sogenanntes Outsourcing, das Auslagern be-
stimmter Arbeitsschritte auf externe Unternehmen, etwas differenzier-
ter. »Outsourcing kann helfen, das Team vor regelmäßiger, uneffektiver 
Vergrößerung und moralisch tödlicher Verkleinerung zu bewahren«, 
sagt er, gibt aber auch zu bedenken: »Viele Aufgaben können extern 
einfach nicht gut gelöst werden. Oftmals spart Outsourcing kein Geld, 
da neben den eventuell günstigeren Outsourcing-Kosten im Gegenzug 
erhöhter Anleitungsaufwand im Studio auftritt.«
Dass in Zukunft Spiele abgebrochen werden, kann auch durch Outsour-
cing nicht verhindert werden – zu groß sind die Unwägbarkeiten der 
Branche, zu oft überschätzen sich Studios, und immer mal wieder wird 
einem Publisher das Geld ausgehen. Manchmal ist es besser, wenn 
Entwickler rechtzeitig die Notbremse ziehen. Für die Fans ist es fast im-
mer schade. Wir laden Sie ein auf ein bisschen Wehmut: Hier folgt un-
sere Auswahl der zehn wichtigsten gescheiterten PC-Spiele. 

Ultima X Odyssey

uEntwickler: Origin 
uGenre: Online-Rollenspiel
uAnkündigung: August 2003
uGeplanter Release: 4. Quartal 2003
uAbbruch: Juni 2004
uLetzter Stand: Beta-Version 

Es sollte ein Online-Rollenspiel mit Un
real-Engine werden, deutlich actionlasti-
ger als der Vorgänger. Eine lauffähige 
Version war bereits fertig. Dann kam der 
Schock: »Das ist keine leichte Entschei-
dung, aber es ist der einzig richtige 
Schritt für die Zukunft«, kommentiert Da-
vid Yee, der Producer von Ultima X: 
Odyssey, den Abbruch des geplanten 
Nachfolgers von Ultima Online am 30. 
Juni 2004. Die Hintergründe sind un-
durchsichtig. Zuerst verlagerte Electronic 

Das Online-Rollenspiel sollte actionlastig werden.

Arts sämtliche Mitarbeiter vom Entwick-
ler Origin aus deren Hauptquartier in Te-
xas in die EA-Büroräume in Kalifornien. 
Einige Kernmitarbeiter, darunter der Se-
nior Producer Rick Hall und die Commu-
nity Managerin Amy Sage, hatten zuvor 
gekündigt. Kurze Zeit später verkündete 
das Unternehmen das Ende von Ultima X: 
Odyssey. Über die Gründe lässt sich nur 
spekulieren; als wahrscheinlich gilt, dass 
Electronic Arts das Vertrauen in die Mar-
ke Ultima verloren hatte. Zudem lag die 
hausinterne Priorität nicht auf Rollen-
spielen. Ultima X war nicht das erste auf-
gegebene Ultima: Schon 1999 hatte Ori-
gin einen Anlauf unternommen, Ultima 
Online fortzusetzen. Ultima Online 2 
wurde 2001 eingestellt.

Für die Grafik sorgte die Unreal-Engine.

Warcraft Adventures

uEntwickler: Warcraft Adventures 
uGenre: Adventure
uAnkündigung: 1. Quartal 1997
uGeplanter Release: 4. Quartal 1997
uAbbruch: Mai 1998
uLetzter Stand: �Regionen, Rätsel, 

Vertonung fertig 

Laut Blizzards Stellungnahme vom 
22. Mai 1998 war »der Entwicklungs-
stopp keine Entscheidung, die einfach ge-
wesen wäre.« Das ist nur zu gut vorstell-
bar, schließlich war das Adventure um 
den Orc Thrall mehr oder weniger fertig: 
Regionen, Rätsel und sogar die Verto-
nung waren abgeschlossen. Warum also 
der Abbruch? Es ist offiziell bekannt, dass 
in der finalen Phase die Entwicklergröße 
Steve Meretzky angeheuert wurde, um ei-
nen Blick auf das Projekt zu werfen. Der 
erfahrene Ratgeber war ungnädig: Kom-
plette Bereiche müssten von Grund auf 
überarbeitet werden, forderte er. Das be-
deutete: neu schreiben, neu animieren, 
neu vertonen. Die ursprüngliche Veröf-
fentlichung des Adventures war für Ende 
1997 geplant. Als Meretzkys Urteil fiel, 
war es bereits 1998. Entwickler und Pub-
lisher sahen ein, dass die schwerwie-
genden Änderungen die Fertigstellung 

noch weiter verzögern würden. Der finale 
Grund für die Einstellung war folglich die 
Zeit. Bill Roper, der Producer des Titels, 
erklärte damals: »Wir haben abgebro-
chen, weil wir uns den aktuellen Stand 
angeschaut und beschlossen haben, dass 
das Spiel so vor drei Jahren großartig ge-
wesen wäre, aber heute nicht mehr.« Zu 
den offiziellen Gründen kamen wohl wirt-
schaftliche Faktoren: Der Konkurrent Lu-
casArts hatte gerade das starke The Curse 
of Monkey Island veröffentlicht und das 
3D-Adventure Grim Fandango angekün-
digt. Trotzdem war bereits absehbar, dass 
das Adventure-Genre in Richtung Nische 
abdriftete. Das Warcraft-Adventure, so 
die simple Wahrheit, hätte sich für Bliz-
zard schlicht nicht gerechnet.

Das Adventure versprach nicht genug Gewinn.

The Real Neverending Story hat vor dem Abbruch zwei Millionen Euro verschlungen.

PD

MagazinReport

133GameStar 09/2008 Die Geschichte des Warcraft-Adventures wird im Roman »Der Lord der Clans« von Christie Golden geschildert.



Outcast 2 The Lost Paradise

uEntwickler: Appeal 
uGenre: Action-Adventure
uAnkündigung: Februar 2000
uGeplanter Release:  September 2002
uAbbruch:  August 2002
uLetzter Stand: Alpha-Version 

Nach dem vielgelobten Action-Adventure 
Outcast aus dem Jahr 1999 kündigte der 
Publisher Infogrames Anfang 2000 den 
Nachfolger Outcast 2: The Lost Paradise 
an. Die Entwicklung oblag wie schon beim 
Vorgänger der Spiele-Schmiede Appeal, 
die im September 2001 die ersten Bilder 
der Playstation-2-Version präsentierte, 
die parallel zur PC-Version entwickelt 
wurde. Im August 2002 meldete Appeal 
Konkurs an. Viele der nun arbeitslosen 
Mitarbeiter wechselten zu Elsewhere En-

Im Bild: Der Outcast-Held Cutter Slade.

tertainment, der neuen Firma des Ex-Ap-
peal Chefs Yves Grolet. Die Outcast-Rech-
te blieben bei Infogrames. Seit 2003 heißt 
die Firma Atari; die Rechte an Outcast hält 
sie bis heute. Fans starteten eine Petition, 
in der sie Atari aufforderten, die Lizenz an 
Elsewhere Entertainment zu verkaufen, 
damit Outcast 2 doch noch entwickelt 
wird. Atari weigerte sich, und auch Else-
where Entertainment hatte wohl kein In-
teresse, das Spiel zu entwickeln. 2005 
wurde das Studio von 10tacle gekauft. 
Mittlerweile hat sich eine Fan-Gruppe na-
mens »Open Outcast« gebildet, die ver-
sucht, einen Nachfolger zu Outcast in der 
Far Cry-Engine zu entwickeln. Das letzte 
Lebenszeichen des Projekts war eine 
technische Demo im Februar 2007. 

Die dichte Vegetation sorgte für Aufsehen.

Stargate SG-1 The Alliance

uEntwickler: Perception 
uGenre: Ego-Shooter
uAnkündigung: Januar 2004
uGeplanter Release: Oktober 2005
uAbbruch:  Anfang 2006
uLetzter Stand: Alpha-Version 

Ein Shooter mit offizieller Stargate-Lizenz 
sollte es werden – doch heraus kam eine 
aufsehenerregende Schlammschlacht 
zwischen Entwickler und Publisher. Im 
August 2005 brach der Publisher Jowood 
völlig überraschend die Entwicklung von 
Stargate SG-1: The Alliance ab, weil man 
mit den Ergebnissen des australischen 
Entwicklers Perception nicht zufrieden 
war. Jowood behauptete, laut Vertrag 
stünden ihnen die Stargate-Lizenz und 
der Quellcode des Spiels zu, und plante 

bereits die weitere Entwicklung des 
Spiels. Der Perception-Chef Benz Lenzo 
konterte in einer Pressemitteilung mit 
dem Vorwurf, Jowood selbst habe den 
Vertrag verletzt. Es folgte ein bizarrer 
Rechtsstreit. Zuerst verklagte Perception 
Jowood erfolglos in Österreich, anschlie-
ßend zog das Studio in Australien vor Ge-
richt. Jowood reichte Gegenklage ein. 
Schlussendlich gingen die Rechte am 
Spiel an Perception. Das Studio ver-
suchte, einen neuen Publisher zu finden, 
blieb jedoch erfolglos. Im April 2006 wur-
de Perception von Digital & Media Limi-
ted übernommen, auf deren Webseite an-
schließend Stargate SG-1: The Alliance 
für September 2006 angekündigt wurde. 
Seitdem gibt es nichts Neues.

Gute Mischung: Stargate-Lizenz und schicke Optik.

Loose Cannon

uEntwickler: Digital Anvil 
uGenre: Actionspiel
uAnkündigung: 1998
uGeplanter Release: 4. Quartal 2000
uAbbruch: Mai 2001
uLetzter Stand: spielbare Beta-Version 

Es hätte besser als GTA 3 werden können: 
Die bereits fertigen Teile von Loose Can-
non, die auf der E3 1999 vom Entwickler 
Digital Anvil vorgestellt wurden, wurden 
von der Fachpresse bejubelt (GameStar-
Ersteindruck: »Ausgezeichnet«). Das 
Spiel trumpfte mit immenser Weitsicht auf 
und sollte dem Spieler eine riesige Spiel-
welt bieten. Trotzdem hat es das Action
spiel nie in die Regale geschafft. Dafür 
gibt es mehrere Gründe: Im Jahr 2000 
kaufte Microsoft Digital Anvil. Jedoch be-

Solche Weitsicht hatte es zuvor nicht gegeben.

ließen die neuen Besitzer nicht alles beim 
Alten, sondern verteilten die Angestellten 
auf eigene Projekte und überließen die 
Rechte an den Spielen Conquest: Frontier 
Wars und Loose Cannon Ubisoft. An Con-
quest: Frontier Wars wurde weitergear-
beitet, es erschien 2001 mit mäßigem Er-
folg. Ubisoft beauftragte den Entwickler 
Sinister Games mit der Fertigstellung von 
Loose Cannon und kündigte den Release 
für  Ende 2002 an. Dann wurde es still um 
den Titel, bis Ubisoft sich Mitte 2004 die 
Rechte an der Internetadresse »loosecan-
non.fr« sicherte. Spekulationen kamen 
auf, dass der Titel noch lebe. Seitdem gibt 
es jedoch keine Informationen mehr. Es 
ist nicht davon auszugehen, dass Loose 
Cannon jemals erscheinen wird.

Spieler hätten alle Fahrzeuge stehlen können.

Mythica

uEntwickler: Microsoft 
uGenre: Online-Rollenspiel
uAnkündigung: April 2003
uGeplanter Release: 2004
uAbbruch: Mai 1998
uLetzter Stand: nahe Alpha-Version 

Im April 2003 kündigte Microsoft das On-
line-Rollenspiel Mythica an, das intern 
entwickelt werden sollte. Der Titel zeich-
nete sich durch eine für damalige Verhält-
nisse beeindruckende Grafik aus. Außer-
dem sollten Instanzen eingesetzt werden, 
sodass einzelne Spieler und Gruppen in 
Ruhe ihre Aufgaben erfüllen konnten. Im 
Februar 2004 gab Microsoft bekannt, dass 
die Arbeiten an Mythica abgebrochen 
würden. Als Grund gab die Firma an, dass 
der Markt der Online-Spiele heiß um-
kämpft sei und man sich lieber auf wenige 
Titel konzentrieren wolle. Zu dieser Zeit 
arbeitete der Konzern noch an Vanguard: 
Saga of Heroes und True Fantasy Life On-
line. Zusätzlich hatte das Entwicklerstu-
dio Mythic Entertainment, verantwortlich 
für Dark Age of Camelot, Ende 2003 eine 
Klage wegen der Namensähnlichkeit zwi-
schen Mythica und Mythic eingereicht. 
Microsoft beschwichtigte, es bestünde 
kein Zusammenhang zwischen der Klage 

und dem Abbruch des Spiels. Nachdem 
Mythica gescheitert war, zog Mythic die 
Klage zurück. Microsoft trat sämtliche 
Rechte am Namen Mythica sowie alle In-
ternetadressen ab. Im Juni 2004 brach 
Microsoft auch True Fantasy Life Online 
ab, Vanguard wechselte zu Sony.

Die Hauptcharaktere sollten Halbgötter sein.

Mythica spielte in der nordischen Mythologie.

Jowood war mit dem Shooter unzufrieden.
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Team Fortress 2 Brotherhood of Arms

uEntwickler: Valve 
uGenre: Team-Shooter
uAnkündigung: 1998
uGeplanter Release:  4. Quartal 2000
uAbbruch:  –
uLetzter Stand: �veröffentlicht 

Oktober 2007 

Nicht erschrecken: Team Fortress 2 wur-
de nicht wieder abgeschafft. Das Spiel ist 
tatsächlich im Oktober 2007 erschienen. 
Warum es trotzdem in der Liste auftaucht? 
Allein die zehn verstrichenen Jahre zwi-
schen Ankündigung und Veröffentlichung 
sind für ein PC-Spiel schon sehr unge-
wöhnlich, aber der eigentliche Grund ist 
ein anderer: Von der Grundidee des ur-
sprünglich geplanten Team Fortress 2: 
Brotherhood of Arms ist kaum etwas üb-
rig geblieben. Der Team-Shooter war als 
eigenständiger Vollpreistitel in der Half-
Life-Engine geplant, von Comic-Optik war 
nie die Rede. Im Gegenteil, das Spiel soll-
te ein Nachfolger von Team Fortress Clas-
sic sein, auf Realismus setzen und eine 
noch taktischere Spielweise erfordern. 
Vom charmanten Witz des heutigen Team 
Fortress 2 war das Konzept raketenwerfer-
weit entfernt. Im Grunde wurde somit das 
ursprünglich geplante Team Fortress 2: 

Brotherhood of Arms abgebrochen und 
durch das 2007 erschienene Team 
Fortress 2 ersetzt. Warum die Schöpfer 
des Spiels, Robin Walker and John Cook, 
soweit von ihrem Konzept abgewichen 
sind, ist nicht ganz klar. Die lange Ent-
wicklungszeit lässt sich hingegen damit 
begründen, dass Valve Mitte 2000 be-
schloss, Team Fortress 2 in der Source-
Engine zu programmieren. Das warf die 
bisherige Arbeit über den Haufen. Außer-
dem durfte der Titel aus marketingtech-
nischen Gründen erst nach Half-Life 2 auf 
den Markt kommen – Walker und Cook ar-
beiteten derweil an der ersten Half-Life 2-
Episode und der Steam-Plattform. So er-
schien Team Fortress 2 erst mit der zwei-
ten Episode von Half-Life 2. PD

Statt Comic-Grafik militärischer Realismus.

SimsVille

uEntwickler: Maxis 
uGenre: Lebenssimulation
uAnkündigung: 2000
uGeplanter Release: 2002
uAbbruch: September 2001
uLetzter Stand: zu 60% fertig 

»Natürlich hatte SimsVille einige spaßige 
Elemente, es hatte aber eben auch Teile, 
die schlicht und einfach keinen Spaß ge-

Die Sims hätten ihren Garten verlassen können.

macht haben« – so trocken kommentierte 
Patrick Buechner, Marketing Director des 
Entwicklers Maxis, das Ende der Lebens-
simulation SimsVille. Das Konzept hinter 
dem Spiel war eine Verschmelzung der 
zwei sehr erfolgreichen Titel Die Sims und 
Sim City, in der der Spieler die Möglich-
keit haben sollte, auch über das Haus und 
den Garten seines Sims hinaus in einer 
weitläufigen Nachbarschaft agieren zu 
können. Ein Trailer zum Titel lag bereits 
auf den CDs von Sim City 3000 Unlimited 
und des Die Sims-Addons Das volle Le-
ben. Im September 2001 gab Maxis je-
doch überraschend bekannt, dass die Ar-
beiten zu SimsVille eingestellt worden 
seien. Der Titel war zu dieser Zeit zu unge-
fähr 60 Prozent fertig gestellt, und es gab 
bereits eine lauffähige Version. Sämtliche 
Mitarbeiter des Projekts wurden auf an-
dere Sims-Ableger wie Sims Online und 
damals noch nicht angekündigte Titel ver-
teilt. Auch wenn das Spiel als solches ge-
storben war, flossen viele Elemente in die 
Sims-Erweiterung Hot Date ein, etwa ei-
nige der Vergnügungsorte, an denen sich 
Sims außerhalb ihres Hauses treffen 
konnten. Andere Teile fanden ihren Weg 
in Sim City 4 und Die Sims 2.

Das Grafikgerüst war komplett fertig gestellt.

Sam & Max Freelance Police

uEntwickler: LucasArts 
uGenre: Online-Rollenspiel
uAnkündigung: Mai 2003
uGeplanter Release: 1. Quartal 2004
uAbbruch: März 2004
uLetzter Stand: nahe Fertigstellung 

Es klang verlockend: LucasArts wollte den 
Nachfolger des kultigen Adventures Sam 
& Max Hit the Road von 1994 noch wit-
ziger als den Vorgänger machen, mehr 
knackige Rätsel einbauen und das Ganze 
in 3D-Grafik präsentieren. Das Adventure 
sollte Sam & Max: Freelance Police hei-
ßen. Nachdem das Projekt im Mai 2003 
angekündigt worden war, war die Vorfreu-
de der Fans groß; noch größer wurde sie, 
als es auf der E3 2003 einen Trailer zu 
sehen gab. Umso größer war dann die 
Enttäuschung, als LucasArts im März 
2004 verkündete, dass die Arbeiten ein-
gestellt wurden. Gründe? Laut der offizi-
ellen Pressemitteilung lag es an »der ge-
genwärtigen Marktsituation und diversen 
ökonomische Betrachtungen«. Die Fans 
gingen auf die Barrikaden, starteten Peti-
tionen, wurden aber nicht erhört. Einige 
Mitarbeiter von LucasArts waren eben-
falls wenig erfreut, verließen daraufhin ih-
ren Brötchengeber und gründeten die 

Telltale Studios. Im September 2005, vier 
Monate bevor LucasArts’ Lizenzrechte an 
den Sam & Max-Comics ausliefen, ver-
kündete der Autor Steve Purcell, dass er 
mit Telltale zusammen an einem neuen 
Projekt arbeite. Daraus entstanden die 
aktuellen Sam & Max-Episoden.

Hund und Hase arbeiten heute für Telltale.

Die 3D-Grafik des Adventures war bereits fertig.

Fallout 3

uEntwickler: Black Isle Studios 
uGenre: Rollenspiel
uAnkündigung: �nie offiziell 

angekündigt
uGeplanter Release: –
uAbbruch:  –
uLetzter Stand: frühe Alpha-Version 

Wir sprechen hier nicht von dem Fallout 3, 
an dessen Fertigstellung Bethesda Soft-
works gerade arbeitet und das Ende 
dieses Jahres erscheinen soll. Hier geht 
es um das Fallout 3 vom Entwickler Black 
Isle Studios, bekannt durch die Baldur’s 
Gate-Reihe und Fallout sowie Fallout 2. 
Die Fakten: Die Black Isle Studios arbeite-
ten am Nachfolger zu Fallout 2, unter dem 
Arbeitstitel »Van Buren«. Es gab eine 
spielbare Version, die heute unter dem 

Namen »Techdemo« im Internet kursiert. 
Im Dezember 2003 kündigte die finanziell 
schwer angeschlagene Mutterfirma Inter-
play der Belegschaft der Black Isle Stu-
dios; im Juni 2004 meldete Interplay 
schließlich Konkurs an und verkaufte die 
Fallout-Rechte an Bethesda. Die »Van Bu-
ren«-Entwicklung war damit gestorben. 
Ende 2006 gab es ein Lebenszeichen von 
Interplay – die wiederbelebte Firma will 
eine Onlineversion von Fallout auf den 
Markt bringen, unter der Aufsicht von Be-
thesda. Dieses Jahr hat Interplay seine 
Homepage überarbeitet. Da aber sämt-
liche Rechte für Fallout 3 bei Bethesda 
liegen und das Spiel praktisch fertig ist, 
können wir auch hier nur den Tod des ur-
sprünglichen Projekts verkünden. PD

Die Techdemo ist vor Fehlern kaum spielbar.

Endzeit-Stimmung im Rollenspiel Fallout 3.
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Jobs in der Spielebranche 

Ausgabe	 Thema

GS 05/08 	 Überblick

GS 06/08 	 Game Designer / Producer

GS 07/08 	 Programmer 
	 Interface Designer

GS 08/08	 Graphics Designer 
	 Level Designer

GS 09/08 	 Modeller / Animator

GS 10/08 	 Writer / Localization Manager

GS 11/08 	 Sound Designer / Composer

GS 12/08 	 QA Manager, Tester 
	 Community Manager

GS 01/09 	 Product Manager 
	 PR Manager

GS 02/09 	 Der Weg in die Branche

Unser Experte
Der gelernte Zahn-
techniker Thorsten 
Räbiger (37) arbei-
tet seit drei Jahren 
als Modeller beim 
Berliner Entwickler 
Radon Labs. Jüngst 
entwarf er unter an-
derem Landschaften 
für Drakensang.

Thorsten Räbiger (links) bastelt einen Drachenturm. Das Modell entsteht zunächst als Gitternetz im 3D-Programm Maya (Mitte), danach legt Räbiger die Position der Textur fest (rechts).

Seine Arbeit ähnelt der Bildhauerei, nur formt der Modeller 	
seine Werke nicht aus Marmor oder Gips, sondern aus Polygonen.

Jobs in der Spielebranche

Modeller

Das soll ein Panzer sein? Ein paar 
grüne Linien, die über den Bild-

schirm gleiten? Und ob das ein Panzer 
war, nämlich im Automatenklassiker 
Battlezone von 1980! Darin schossen 
Sie aus der Ego-Perspektive auf drei-
dimensionale Stahlkolosse – bezie-
hungsweise deren Umrisse, mehr 
ließ die krude Vektorgrafik nicht zu. 
Dennoch galt Battlezone als Revolu-
tion, denn es war zwar nicht das ers-
te, wohl aber das erste populäre 3D-
Spiel. Heute ist die dreidimensionale 
Darstellung dank des Hardware-Fort-
schritts längst im Spielesektor verwur-
zelt, bis auf 2D-Exoten à la Edna bricht 
aus geht fast jedes Programm in die 
räumliche Tiefe. Dadurch vervielfacht 
sich aber auch der Produktionsauf-
wand: 3D-Gegenstände, -Charaktere 
und -Landschaften werden nicht mehr 

einfach gezeichnet, sondern erst geformt und dann bemalt. Das ist die 
Aufgabe der Modeller, und die kann ziemlich kompliziert ausfallen. Denn 
die Zeiten simpler Panzerchen  aus grünen Linien sind endgültig vorbei.

Aufgabenteilung
Modeller sei jedoch nicht gleich Modeller, sagt Thorsten Räbiger: »En-
vironment Artists gestalten Umgebungen, Character Artists entwerfen 
Personen.« Räbiger muss es wissen, bei Radon Labs hat er unter ande-
rem Landschaften für das Rollenspiel Drakensang geformt. Wer welche 
Aufgabe übernimmt, hängt von persönlichen Vorlieben ab, besonders 
begehrt sind jedoch die Figuren: »Fast jeder entwirft gerne Charaktere, 
denn die sind sehr prominent. Oft muss man aber erledigen, was gera-
de anfällt. Da kann schon mal stumpfes Kistenbauen angesagt sein.«

Arbeitsschritte
Egal ob Kiste oder Charakter – die Arbeit an einem Modell verläuft stets 
ähnlich. Zunächst bastelt der Modeller in einem 3D-Editor wie 3D Stu-
dio Max oder Maya ein Gittergerüst aus Polygonen, kleinen Vielecken. 
Dabei orientiert er sich meist an der Konzeptzeichnung eines Grafikers. 

»Vorlagen gibt es aber nur für wich-
tige 3D-Modelle«, führt Räbiger aus, 
»einen Eimer kann jeder gestalten.« 
Auch bei vorgegebenen Entwürfen 
lässt der Modeller eigene Ideen mit 
einfließen, indem er etwa die Kleider 
eines Helden anpasst. Dabei hält er 
Rücksprache mit dem Zeichner und 
dem Art Director, damit sich keine 
Umstimmigkeiten einschleichen.

Überdies gibt es für jedes Objekt 
eine grobe Polygon-Vorgabe; je klei-
ner und unwichtiger, desto weniger 
aufwändig darf’s sein. Ein Drakensang-Held hat daher bis zu 14.000, ein 
Dörfler nur 4.000 Vielecke. Zugleich gilt die Faustregel: Die Modelle sol-
len aus möglichst wenigen Polygonen bestehen und trotzdem schön aus-
sehen. »Das ist die wahre Kunst«, erläutert Räbiger, gesteht jedoch auch: 
»Manchmal sind wir zu verspielt und gestalten Details, die der Spieler 
gar nicht sieht. Dann müssen wir wieder zurückrudern.« Wenn das Git-
termodell samt Lightmap (Beleuchtungsvorgabe) fertig ist, beklebt es 
sein Schöpfer mit der Textur, der Grafiktapete – vereinfacht gesagt. In 
kleinen Teams entwirft der Modeller die Oberfläche selbst, größere Fir-
men beschäftigen Texture Artists. Wie lange die Arbeit am Modell dauert, 
hängt von der Komplexität ab: »Für einen Tisch braucht man zehn Minu-
ten, für eine Landschaft einige Wochen.«

Das fertige 3D-Objekt reicht der Modeller weiter: Lebewesen an die 
Animatoren, Gegenstände und Landschaften an die Leveldesigner. Damit 
ist seine Arbeit aber nicht getan. »Es gibt ständig Korrekturen«, weiß Rä-
biger, »etwa, wenn ein Held bei einer Animation verzerrt wird.« Zudem 
äußern die Leveldesigner Zusatzwünsche: »In Drakensang haben sie ein 
Goblin-Lager in einer Schlucht platziert. Damit man es nicht von oben be-
schießen kann, mussten wir nachträglich den Abhang erhöhen.«

Nachwuchs-Chancen
Wer Modeller werden möchte, braucht keine spezielle Ausbildung, son-
dern muss sich laut Räbiger lediglich mit den 3D-Editoren auskennen. 
Zudem helfen Arbeitsproben: »Man sollte immer eine Mappe mit eige-
nen Werken vorlegen. Wir prüfen dann zum Beispiel, ob die Anatomie der 
Charaktere stimmt, und ob der Bewerber Liebe ins Detail steckt.« Wer 
Panzer aus grünen Linien einschickt, hätte also keine Chance. GR
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Unser Experte
Der Senior Animator 
Petr Mores (35) 
stammt aus der 
Tschechischen Re-
publik und arbeitet 
seit zwei Jahren bei 
Crytek. Zuvor war er 
für Pterodon an der 
Entwicklung der Viet-
cong-Serie beteiligt.

Mit dem Animationsprogramm Motion Builder werden die Key
frames, also die Schlüsselpunkte für jede Bewegung definiert. 

Beim Motion-Capture-Verfahren sehen die Spezialkameras nur 
die weißen Lämpchen und erfassen so die Bewegungen in 3D.

Animator Petr Mores überprüft das Ergebnis seiner Arbeit im  
Charaktereditor auf Fehler. Das Programm ist Teil der CryEngine 2.

Er lehrt Polygon-Modelle laufen und springen: 	
Der Animator haucht Spielehelden digitales Leben ein.

Jobs in der Spielebranche

Animator

Ein Bein vor das andere, Schritt für Schritt. Die meisten Menschen 
haben damit höchstens nach einer durchzechten Nacht ihre Pro-

bleme. Ob Gehen oder Laufen, Springen oder Ducken, all diese Bewe-
gungen gehören zu unserem genetischen Standardprogramm. Auf Ge-
ne müssen die Tiere, Menschen und Monster in Computerspielen je-
doch verzichten, deshalb bringen Animatoren ihre virtuellen Beine in 
Schwung. Bereits vor 19 Jahren verblüffte dabei Jordan Mechner mit 
den ungeahnt geschmeidigen Bewegungsabläufen seines Prince of 
Persia. Heute zeigen detaillierte Gesichtsanimationen, wie mies die 
Laune unseres Vorgesetzten Prophet im Ego-Shooter Crysis nach dem 
ersten Anzeichen von Außerirdischen ist. Trotz aller technischen Wei-
terentwicklung ist die größte Animations-Herausforderung noch immer 
etwas für uns Selbstverständliches: Laufen. »Die alltäglichsten Bewe-
gungen müssen bei einer animierten Figur perfekt sein, denn wir sind 
aus Erfahrung darauf konditioniert, selbst die kleinsten Fehler zu be-
merken«, sagt Petr Mores, Senior Animator beim Frankfurter Entwickler 
Crytek. So sorgen oft Nuancen für das größte Kopfzerbrechen bei Ani-
matoren: »Es ist paradoxerweise leichter, die Bewegungen einer Kampf-
sport-Sequenz zu erstellen, als eine Figur den Kopf so senken zu las-
sen, dass jeder erkennt: Sie hat die Hoffnung verloren und gibt auf.« 

Bewegung im Team
In Crysis, dem jüngsten Crytek-Spiel, können Sie Ihre Gegner packen 
und in die Luft heben. Für den verängstigten Gesichtsausdruck der ko-
reanischen Soldaten, den Sie dabei sehen, sind Animatoren zuständig. 
Damit ihre Arbeit in der ständig variierenden Spielwelt funktioniert, 
sprechen sich Petr Mores und seine Kollegen mit den Programmierern 
ab. »Wir suchen im Team nach Lösungen, wie wir die Vorgaben des 
Spieldesigns umsetzen, zum Beispiel den Nahkampf oder Deckung 
nehmende Feinde«, beschreibt der Crytek-Animator seine tägliche Ar-
beit. Dann wird die Liste der benötigten Bewegungsabläufe nacheinan-
der abgearbeitet. Dabei muss der Animator genau darauf achten, dass 
der Spieler die Bewegungen später eindeutig unterscheiden kann. 

Konkurrenz vom Filmband 
Das Bewegungsrepertoire der meisten Figuren in Computerspielen be-
steht aus Dutzenden von Animationen, die der Animator entweder per 
Motion Capture oder durch Keyframe-Animationen erstellt. Bei Motion 
Capture werden die Bewegungen eines echten Schauspielers mit Spe-

zialkameras dreidimensional aufge-
zeichnet. »Motion Capture bietet 
sich besonders für lange, zusam-
menhängenden Bewegungsabläu-
fen wie in Zwischensequenzen an«, 
erklärt Senior Animator Mores. Die 
Keyframe-Animation definiert dage-
gen Schlüsselpunkte für einen Be-
wegungsablauf. Das Verfahren 
stammt aus der Produktion von Zei-
chentrickfilmen, wo erst grobe Skiz-
zen der wichtigsten Phasen einer 
Bewegung angelegt werden, bevor 
man die detaillierteren Zwischenbilder von Hand einfügt. Diese Arbeit 
übernehmen heute Programme wie Motion Builder, in denen der Ani-
mator in einem dreidimensionalen Koordinatensystem die Schlüssel-
punkte der Bewegungen bestimmt. »Die Qualität der Motion-Capture-
Bewegungen hängt stark vom Schauspieler ab. Bei Keyframe-Animati-
onen habe ich dagegen mehr kreative Freiheit. Und dann gibt es natür-
lich Bewegungen, die wir prinzipiell nicht mit Motion Capture aufneh-
men können«, sagt Mores. Die Animationen für die Tiere und Aliens in 
Crysis entstanden deshalb per Keyframing. Petr Mores bevorzugt diese 
Animationsmethode, auch wenn er weiß, dass seine Arbeit an mensch-
lichen Bewegungen immer mit den Daten aus dem Motion Capture mit-
halten muss: »Diese Konkurrenz ist eine Herausforderung.« 

Musik zur Arbeit
Ein Verständnis für Beschleunigung, Trägheit der Masse und Wider-
stand ist für den Beruf des Animators genauso wichtig wie künstleri-
sche Begabung. »Musik ist beispielsweise super fürs Taktgefühl, das 
ist sehr wichtig bei Animationen«, sagt Petr Mores und empfiehlt dem 
Nachwuchs, auch Pantomimen-, Tanz- oder Kampfsportunterricht zu 
nehmen. Die klassische, zweidimensionale Zeichentrickanimation, wie 
man sie an vielen Kunsthochschulen lernen kann, hält Mores dagegen 
nur noch für eine minimale Grundlage: »Natürlich hängt das sehr vom 
Stil des Spiels ab, aber wir bekommen noch immer zu viele Bewer-
bungen mit Comic-Animationen, dabei sind die für unsere tägliche Ar-
beit nicht mehr so wichtig. Was wir stattdessen suchen, sind talentierte 
Leute, die ein Händchen für realistische Animationen haben.« CHS

MagazinReport

137GameStar 09/2008 Karateka, der Vorgänger von Prince of Persia für den C64, verblüffte bereits 1986  mit tollen Animationen. 



Deswegen legendär
Bis heute eines der besten Charaktersysteme

Origineller 50er-Jahre-Stil

Taktische rundenbasierte Kämpfe

Schwarzer Humor und bissige Satire

Entscheidungsfreiheit: gut sein oder böse?

u

u

u

u

u

500 MHz, 16 MB RAM
Fallout läuft problemlos unter Windows Vista und Windows XP.

Fallout
Interplay
Black Isle Studios
Ebay
deutsch

Ein Meilenstein als Spiel und als Gesellschaftskommentar.

Originalrelease
ca. Preis
USK

Rollenspiel

fazit  

PublisheR 
Entwickler
Quelle 
sprache 

Hardware minimum
So läuft's

1997
10 Euro
ab 16 Jahren

amerikanische Originalversion 
bricht sogar eines der letzten Ta­
bus, an das kaum ein Titel rührt: 
Kinder zu töten. Deutschen Spie­
lern blieben Kinderleichen er­
spart. Zudem fehlt in der stark 
entschärften Fassung ein Großteil 
der überzeichneten Todesanima­
tionen, und das Intro ist geschnit­
ten: Die Hinrichtung wird durch 
eine Bildstörung ausgeblendet.

... und zwei dritte Teile
Das S.P.E.C.I.A.L. genannte Cha­
raktersystem (als Abkürzung für 
die sieben Grundwerte Ihrer Fi­
gur) und die rundenbasierten Hex­
feld-Taktikkämpfe von Fallout er­
wiesen sich als so spannungsge­
laden, dass Interplay nach dem 
Nachfolger Fallout 2 (1998) sogar 
ein reines Kampf-Strategiespiel 
namens Fallout Tactics (2001) 
auskoppelte. Da war die Firma 
bereits finanziell angeschlagen; 
die Entwicklung von Fallout 3 wur­
de mit der Schließung der Black 
Isle Studios eingestellt. Nach lan­
ger Ruhepause wird die Serie 
dieses Jahr wiederbelebt: Bethes­
da (Oblivion) hat die Lizenz ge­
kauft und verspricht eine würdige 
Fortsetzung einer der großartig-
sten Rollenspiel-Serien.

junger Mann (oder eine junge 
Frau, Ihre Wahl) hinaus in eine 
feindselige Welt, um einen le­
bensrettenden Wasserchip zu be­
sorgen. 150 Tage Zeit bleiben, be­
vor die Gemeinschaft verdurstet. 
Ab jetzt haben Sie als Spieler völ­
lige Freiheit darüber, wohin Sie im 
verheerten Südkalifornien reisen, 
um Überreste der Zivilisation zu 
entdecken: improvisierte Städte, 
primitive Karawanen, verlassene 
Militärstützpunkte, grotesk mu­
tierte Menschen und Tiere.

Gnade! Gnade!
Die spielerische Freiheit manifes­
tiert sich auch darin, wie Sie auf 
diese neue, raue Welt reagieren. 
Als hilfreicher Geist, der zu retten 
versucht, was von der Mensch­
heit übrig geblieben ist? Oder 
darf man in einer verkommenen 
Welt alle Moral fahren lassen? 
Fallout-Helden können zu Auf­
tragsmördern werden, in die Dro­
genabhängigkeit rutschen, betrü­
gen, stehlen und ganze Städte 
entvölkern; der begehrte Wasser­
chip zum Beispiel findet sich in 
der Ghul-Stadt Necropolis, und 
wer ihn einfach mitnimmt, tut das 
in dem Wissen, dass die gesamte 
Einwohnerschaft verrecken wird. 
Fallout lässt Ihnen diese Wahl, 
ohne zu urteilen; am Spielende 
werden Ihnen die Konsequenzen 
all Ihrer Handlungen vor Augen 
geführt, gute wie schlechte. Die 

mer gleich: Kein anderes Spiele-
Intro hat je die Verlogenheit, die 
Abgründigkeit, den Zynismus des 
Kriegs so elegant verdichtet wie 
diese zwei Minuten. Sie leiten 
über in ein Rollenspiel, das zu 
Recht legendär geworden ist: Weil 
es ein Meisterstück perfekten De­
signs war – und weil es mit 
schwarzem Humor das hässliche 
Wesen des Menschen auslotet.

Wasser! Wasser!
»Fallout«, das ist das englische 
Wort für den nuklearen Nieder­
schlag, der nach einer Atom­
explosion Landstriche auf Jahr­
hunderte hinaus verstrahlen 
kann. Im 22. Jahrhundert hat der 
Fallout eines Atomkriegs die USA 
in eine radioaktive Wüste verwan­
delt. Einige Menschen waren vor­
bereitet: Im Inneren von Bunkern 
haben sie nicht nur die Katastro­
phe überdauert, sondern auch 
gleich die nächste Generation. 
Bis dem Bunker Nummer 13 das 
Wasser ausgeht. So klettert ein 

Auf dem Fernsehschirm läuft 
eine Nachrichtensendung in 

Schwarz-weiß: Die USA haben Ka­
nada annektiert, zwei Soldaten 
richten einen gefesselten Auf­
ständischen hin. Dann winken sie 
in die Kamera. Während das Pro­
gramm auf Werbung für Roboter 
wechselt, fährt die Kamera lang­
sam zurück, heraus aus dem 
altmodischen Fernsehgerät, in ein 
zerstörtes Apartment, in eine ver­
wüstete Stadt mit zerborstenen 
Wolkenkratzern und verwaisten 
Straßen. »Maybe you’ll ask me to 
come back again«, singt dazu me­
lancholisch die 30er-Jahre-Kombo 
The Ink Spots. Krieg. Krieg ist im­

Ein Atomkrieg löscht die Zivilisation 
aus. Aus den Trümmern entsteht ein 
grandioses Erwachsenen-Rollenspiel.

Hall of fame
Fallout

CS

Wortgewandte Charaktere können in den zahlreichen exzel-
lenten Dialogen viele Aufgaben friedlich lösen.

Die postnuklearen USA sind ein feindseliges Gebiet, die häufigen Kämpfe werden rundenbasiert ausgetragen. 

Der Nuklearkrieg hat die Zivilisation weitgehend ausgelöscht, 
Überlebende hausen in primitiven Siedlungen.

- �Preview:  
Fallout 3

im Heft

Hall of FameMagazin
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Welchen Browser nutzen die GameStar.de-Leser?

Firefox (61,0 %)

Sonstige (2,9 %)

Internet Explorer (28,4 %)

Opera (7,7 %)

Dank zweier Grafikchips schlägt AMDs 
neues Topmodell Radeon HD 4870 X2 
sogar Nvidias Geforce GTX 280.

Von AMDs High-End-Hoffnungsträger 
Radeon HD 4870 X2 sind erste Bench-
marks aufgetaucht. Ergebnis: In fast al-
len Messungen schlägt die Doppel-Rade-
on, in der zwei per Crossfire verbundene 
HD-4870-Kerne sowie zweimal 1,0 GByte 
Videospeicher arbeiten, Nvidias derzei-

tiges Topmodell Geforce GTX 280 deut-
lich. Zwei per SLI gekoppelten GTX 280 
muss sich die HD 4870 X2 dagegen meist 
geschlagen geben, allerdings verbraucht 
sie unter Last etwa 100 Watt weniger 
Strom als das Geforce-Gespann. Zudem 
schläg ein solcher SLI-Verbund mit fast 
800 Euro zu Buche. Folglich erobert die 
Radeon HD 4870 X2 voraussichtlich den 
Thron der schnellsten Grafikkarte, den 
Nvidia seit der Geforce-8-Serie unange-
fochten festhält. Wir erwarten die Rade-
on HD 4870 X2 Anfang August zum Preis 
von etwa 500 Euro. Eine langsamere und 
etwa 100 Euro günstigere Radeon HD 
4850 X2, die auf zwei Radeon-HD-4850-
Chips und vermutlich zweimal 512 MByte 
Speicher setzt, soll AMDs Angebot weni-
ge Wochen später komplettieren. Ob Nvi-
dia seinerseits mit einer Zwei-Chip-Karte 
reagiert, stand bis Redaktionsschluss 
noch nicht fest.
uwww.gamestar.de Quicklink: 5387

Erste Benchmarks der 
Radeon HD 4870 X2

FK

Schwerpunkt
Core 2 kontra Phenom������������� 148
Aufrüst-Guide Prozessoren���� 150
4 CPU-Mainboard-Kombis����� 156

Praxis
PhysX auf Geforce��������������������� 161

Test des Monats
Geforce GTX 260 
gegen Radeon HD 4870���������� 158

Tool des Monats
Firefox 3.0������������������������������������ 162
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Radeon HD 3850 AGP�������������� 162

Tastatur: Razer Lycosa�������������� 163

Tastatur: Belkin N52te�������������� 163

Mauspad: 

Compad Tex-Mat Female I������ 163
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Einkaufsführer���������������������������� 166

Die größte Stärke des PCs als 
Spiele-Plattform ist zugleich sei-
ne größte Schwäche. Als offenes 
System können wir unseren Rech-
ner zwar jederzeit aufrüsten. Wer 
sich aber nicht täglich mit den di-
versen Aufrüsthürden beschäf-
tigt, durchforstet oft ratlos die 
scheinbar endlosen Produktlisten 
der Online-Händler. Besonders 
kompliziert scheint der Wechsel 
des Prozessors. Die Anzahl der 
verschiedenen Chips geht in die 
Hunderte, neue Modelle streiken 
auf älteren Hauptplatinen oder 
brauchen ein Bios-Update. Um Ih-
nen unnötigen Stress beim Auf-
rüsten zu ersparen, haben Florian 
und Hendrik für den Schwerpunkt 
Core 2 kontra Phenom die 50 

spannendsten Prozessoren aus-
gewählt und durch unseren 
Benchmark-Parcours gehetzt. Die 
Ergebnisse haben wir übersicht-
lich aufbereitet, sodass Sie auf 
einen Blick erkennen können, 
welche CPU wie viel Spieleleis-
tung fürs Geld liefert. Zusätzlich 
empfehlen wir vier Kombinati-
onen aus CPU, Mainboard und 
Speicher – in vier Preisklassen.

An der Grafikkarten-Front be-
wegt sich was: Nach jahrelanger 
Nvidia-Dominanz gewinnt AMD 
das »Bis-300-Euro-Duell« Geforce 
GTX 260 gegen Radeon HD 4870. 
Bei der Spieleleistung geben sich 
beide wenig, aber die Radeon kos-
tet weniger, arbeitet wesentlich 
leiser – und spart Strom.

Hardware & News
Aufrüsten leicht gemacht
Prozessor-Kaufberatung und aktuelle Grafikkarten.

Daniel Visarius
ist vom neuen Firefox 3 al-
les in allem sehr angetan 
und empfiehlt die »Sty-
lish«-Extension.

Hendrik Weins
rüstet ab! Seine Logitech G5 
wird wieder durch die 
MX518 ersetzt. Das hat aber 
nichts damit zu tun, dass die 
G5 kaputt ist ...

DV

Firefox bei GameStar-Lesern 
sehr beliebt
Fast zwei Drittel der Besucher von GameStar.de surfen am 
liebsten mit Firefox. Den Internet Explorer nutzt ein Drittel. 

Im Juni war Firefox mit einem Anteil von 61 Prozent der belieb-
teste Browser bei den Besuchern von GameStar.de. Das übertrifft 
den weltweiten Durchschnitt von etwa 20 Prozent Firefox-Nut-
zern deutlich und vertauscht die Rollen, denn auf GameStar.de 
rangiert die weltweite Nummer eins, der Internet Explorer, mit 
28,4 Prozent nur abgeschlagen auf Platz zwei.

Hardware-Inhalt

Designierte Leistungsreferenz: AMDs neues X2-Spitzenmodell.

Ahnen der HD 4870 (von links): Radeon 9700, X850, X1800, X1950 und HD 2900.
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AktuellHardware

Neue Grafiktreiber: Nvidia unterstützt ab Version 177.41 die PhysX-Berechnung. AMD hat einen Hotfix für HD-4800-Karten freigegeben. GameStar 09/2008



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 flüssig 
gespielt werden können.

Spiele-PCs

Der Grafikkarten-Pro-
zessor-Index ordnet 
Grafikchips und CPUs nach 
ihrer Spieleleistung. Ab 
der Mittelklasse können 
Sie moderne Titel meist 
problemlos spielen. Maxi-
male Grafikdetails sind bei 
grafisch anspruchsvollen 
Titeln in der Regel erst ab 
der gehobenen Mittelklasse 
oder dem High-End-Seg-
ment möglich.

Leistungsindex

 

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details
Age of Conan
Crysis
Drakensang
GTR Evolution
Race Driver: Grid

Athlon 64/3500+
1,0 GByte
Geforce 7800 GT

1024x768, minimale Details, Sichtweite niedrig
1024x768, mittlere Details
1024x768, niedrige Details
1280x1024, hohe Details
1024x768, minimale Details

Athlon 64 X2/5000+
2,0 GByte
Radeon HD 3870

1680x1050, meist hohe Details, Sichtweite teils hoch
1280x1024, mittlere bis hohe Details
1920x1200, hohe Details, 8x AF
1680x1050, hohe Details
1680x1050, mittlere Details

Core 2 Quad Q9300
4,0 GByte
Geforce 9800 GTX

1680x1050, maximale Details, 4x AA / 8x AF
1680x1050, hohe Details
1920x1200, hohe Details, 4x AA / 8x AF
1920x1200, max. Details, AA-Stf
1920x1200, ultra Details, 4x AA

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PCStandard-PC

Grafikkarten-Prozessor-Index

Geforce 6

Radeon X100

Geforce 7

Radeon X1000

Geforce 8 / 9

Radeon HD

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Pentium 4 / D

Athlon 64

Athlon 64 X2

Phenom

Core 2 Duo

Core 2 Quad

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

6600 GT | k. A. 6800 Utra | k.A. 

X700 Pro | k.A. X850 XT | k.A. 

7600 GT | k.A. 7900 GTX | k.A. 7950 GX2 | k. A. 

X1800 GT | k.A. X1950 Pro | k. A. X1900 XT | k. A. X1950 XT | k. A.

2900 XT | k. A.

8600 GT | 50 E 8600 GTS | 60 E 9600 GT | 100 E 8800 / 9800 GTX | 170 E

P4 / 3,2 GHz | 55 E PD / 915 | 75 E

3500+ | 50 E 4000+ | 50 E3200+ | 30 E

PD / 950 | 90 E

3600+ | 40 E 4000+ | 55 E

FX-57 | k.A.

4600+ | 75 E 5200+ | 75 E 6000+ | 100 E

E4500 | 100 E E6320 | 125 E E6600 | 200 E

QX9650 | 880 EQ6600 | 165 E

7800 GT | k. A.

Mittelklasse-PC

2600 Pro | 50 E 3650 | 60 E

6400+ | 130 E

3870 | 120 E3850 | 100 E

8800 GT | 120 E

2900 GT | 70 E

QX9770 | 1.260 E

X4 9550 | 140 E X4 9600 | 175 E

HD 3870 X2 | 300 E

X4 9850  | 190 E 

9800 GX2 | 400 E

Q9300 | 230 E Q9450 | 290 E

E8500 | 210 EE4300 | 95 E E8200 | 130 E

X4 9750 | 180 EX3 8750 | 155 E

HD 4850 | 150 E

GTX 280 | 400 E

HD 4870 | 220 E

GTX 260 | 260 E

Russischer Hacker sieht potenzielle 
Einfallstüren für Angreifer in Intels 
Core-2-Prozessoren.

Der Programmierer Kris Kaspersky will 
auf einer Sicherheitskonferenz Ende 
Oktober einen betriebssystemunab-
hängigen Angriff auf Systeme mit In-
tel-Prozessoren demonstrieren. Laut 
der Ankündigung seines Vortrags hat 
etwa der Core 2 aktuell 128 von Intel 
bestätigte Fehler. Die meisten treten 
nur unter extrem seltenen Bedin-
gungen auf und verursachen dann Da-
tenfehler oder Systemabstürze. Eini-
ge wenige sollen sich laut Kaspersky 
(der offenbar nichts mit dem Vi-
renscanner-Hersteller Kaspersky ge-
mein hat) allerdings ausnutzen las-
sen, um einen Rechner auf Prozes-
sorebene anzugreifen. In einem sol-
chen Fall wären Firewalls oder Vi-
renscanner machtlos. Wir verfolgen 
das Thema für Sie weiter.
uwww.gamestar.de Quicklink: 5390

Sicherheitsgefahr 
durch Intel-CPUs?

DV

Intel stellt neue Prozessoren, Chipsätze und W-LAN-Module 
für kommende Centrino-2-Notebooks vor.

Erst wenn ein Notebook einen Intel-Prozessor samt passendem 
Chipsatz und W-LAN-Modul besitzt, bekommt es das Centrino-
Logo. Für das Centrino-2-Logo stellt Intel nun die passende 
Hardware vor. Neben sechs neuen Dual-Core-CPUs mit 45-Nano-
meter-Penryn-Kern gibt’s auch neue Chipsätze. Die unterstützen 
das stromsparende DDR3-RAM und besitzen auf Wunsch einen 
integrierten DirectX-10-Grafikchip (XM4500), der ab einer 2,0-
GHz-CPU auch Blu-ray-Filme ruckelfrei wiedergeben soll. Außer-
dem soll nun der nahtlose Wechsel zwischen der XM4500-On-
board-Grafik und einem leistungsstärkeren zusätzlichen Grafik-
chip gelingen, um im 2D-Betrieb Strom zu sparen. Ein neues 
Wireless-LAN-Modul nach Standard 802.11n mit theoretisch bis 
zu 450 Megabit Transferrate 
pro Sekunde sowie dreifacher 
Reichweite komplettiert das 
Centrino-2-Paket.
uQuicklink: 5391

Centrino 2 in den Startlöchern

Eines der ersten vorgestellen 
Centrino-2-Geräte: 
Sonys 1,5 Kilo 
leichtes Vaio Z.

Mit 10.000 Umdrehungen pro Minute überholt Seagates  
Velociraptor die meisten anderen Festplatten.

Hersteller Seagate bezeichnet die 300 
GByte fassende und 210 Euro teure 
Velociraptor WD3000GLFS als der-
zeit schnellste SATA-Festplatte. 
Laut einem ersten Test der Kolle-
gen von PC Welt erreicht das 
SATA2-Laufwerk dank der 
10.000 Umdrehungen pro Mi-
nute tatsächlich Spitzenwerte 
von etwa 100 MByte pro Se-
kunde Lese- und Schreibge-
schwindigkeit sowie extrem 
schnelle 4,3 Millisekunden Zu-
griffszeit. Obwohl Seagate die 
Velociraptor im notebook-ty-
pischen 2,5-Zoll-Format fertigt, passt die Festplatte aufgrund 
des fest angebrachten Kühlrahmens aber nur in gängige PC-
Gehäuse mit 3,5-Zoll-Einbauschacht. Die Nachteile der Veloci-
raptor: Bei Zugriffen steigt der Lärmpegel auf laute 33,5 Dezibel 
(1,4 Sone), zudem ist ein Gigabyte Speicher mit etwa 70 Cent 
knapp sieben Mal teurer als bei gängigen Festplatten.
uwww.gamestar.de Quicklink: 5386

Hochgeschwindigkeits- 
festplatte von Seagate

Aufgrund des fest ange-
brachten Kühlrahmens passt 
Seagates Velociraptor im 2,5-Zoll-
Format nur in die 3,5-Zoll-Schäch-
te gängiger PC-Gehäuse.

FK

FK
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Voraussichtlich im September stellt AMD die Produktion der Radeon-HD-3800-Serie ein. Restposten dürften aber noch längere Zeit erhältlich sein.GameStar 09/2008



Es ist schon bemerkenswert, 
wie zwei Firmen ein solches 

Chaos produzieren können: Ins-
gesamt haben AMD und Intel 
Hunderte Prozessoren im Ange-
bot. Der potenzielle Käufer wird 
erschlagen mit einer Preisspanne 
von 30 bis 1.300 Euro, zig ver-
schiedenen Steckplätzen, Prozes-
sor-Serien und rätselhaften Pro-
duktbezeichnungen, die niemand 
mehr versteht. Unser Schwer-
punkt trennt das Interessante 
vom Unwichtigen und stellt 50 re-

levante Prozessoren gegenüber. 
Dabei prüfen wir die reine Perfor-
mance genauso wie das Preis-
Leistungs-Verhältnis. Trotz der 
unüberschaubaren Händlerlisten 
bleiben am Ende nur wenig wirk-
lich empfehlenswerte Chips üb-
rig. Mehr als 300 Euro auszuge-
ben, ist gar Geldverschwendung. 
Wenn Sie außer dem Prozessor 
auch das Mainboard wechseln 
wollen (oder müssen), helfen wir 
mit einer Aufrüst-Checkliste so-
wie vier empfehlenswerten Kom-

binationen aus CPU, Kühler, Main-
board und Arbeitsspeicher – von 
100 und 140 Euro über 300 Euro 
bis hin zu 400 Euro.

Intel dominiert
Zwei Drittel aller GameStar-Leser 
nutzen Intels Core-2-Prozessoren. 
Das Verhältnis zwischen AMD und 
Intel hat sich in den letzen Jahren 
umgekehrt: Zu den Hochzeiten 
von Athlon 64 und Pentium 4 
nutzten noch zwei Drittel einen 
AMD-Prozessor. Mit dem Core 2 
gelang es Intel, hohe Leistung bei 
erträglichem Energiebedarf zu er-
reichen. Durch die prall gefüllte 
Kriegskasse kann Intel zudem je-
de Preissenkung der Konkurrenz 
mitgehen, die ihrerseits um jeden 
Cent Gewinn ringen muss. Bei 
den Grafikkarten steht AMD seit 
Radeon HD 3000 und 4000 wie-
der gut da. Die aktuellen Prozes-
soren, egal ob Athlon 64 X2 oder 
Phenom, laufen Intels Core-2-
Konkurrenz mit Respektabstand 
hinterher. Der Athlon hat seine 
besten Tage längst gesehen, der 
Phenom wäre konkurrenzfähig, 
wenn AMD ausreichend schnell 
getaktete Modelle liefern könnte. 

Doch selbst der neue Phenom X4 
9950 schafft mit 2,6 GHz immer 
noch 400 MHz weniger als die 
Vorabversionen, die AMD vor 
einem Jahr entsprechend ein-
drucksvoll auf Messen demons-
trierte. Intel dagegen betreibt 
sein Quad-Core-Spitzenmodell 
mit 3,2 GHz. Nur unterhalb von 
130 Euro macht AMD derzeit die 
besseren Angebote.

Ein, zwei, 
drei oder vier
Durch den allgegenwärtigen 
Preiskampf zwischen AMD und 
Intel sind Vierkern-Prozessoren 
mittlerweile für deutlich unter 
200 Euro zu haben. Zum gleichen 
Preis verkaufen die Hersteller je-
doch auch Zwei- und Dreikern-Va-
rianten mit höheren Taktfre-
quenzen. Um herauszufinden, 
wie Spiele auf einen höheren Takt 
und mehr Kerne reagieren, haben 
wir 50 verschiedene CPUs mit 
einem, zwei, drei oder vier Kernen 
auf ihre Spieleleistung geprüft. 
Als Benchmarks verwenden wir 
hierzu Call of Duty 4 und Unreal 
Tournament 3. Beide Spiele nut-
zen Mehrkernprozessoren effizi-

Core 2 kontra Phenom
AMD und Intel verkaufen mehr als 200 verschiedene Prozessoren. Wir lichten den 
CPU-Dschungel und klären, welche Modelle am meisten fürs Geld liefern.

Crysis: Warhead wird Grafikkarten und Quad-Core-Prozessoren wieder an die Leistungsgrenze treiben.

Hardware
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Deneb ist der Name eines Sterns im Sternbild Schwan, er ist einer der hellsten bekannten Sterne, viel heller und größer als unsere Sonne. GameStar 09/2008



DV

ent aus, sodass die Ergebnisse 
nicht nur den aktuellen Leistungs-
stand zeigen, sondern auch in die 
Zukunft weisen. Demnach sind 
Einkernprozessoren für neue 
Spiele bereits heute zu langsam. 
Starke Dual-Core-CPUs wie Intels 
Core 2 Duo E8200 (140 Euro) mit 
2,6 GHz rechnen praktisch genau-
so schnell wie ein Vierkernpro-
zessor. Bei gleichem Takt und 
identischem Innenleben gewinnt 
immer der Vierkerner.

Anders ausgedrückt: In vielen 
modernen Spielen arbeitet ein 
Zweikernprozessor rund 80 Pro-
zent schneller als die technisch 
vergleichbare Einkern-Variante. 
Die Verdoppelung auf vier Re-
chenwerke bringt in der Regel nur 
einen relativ kleinen Leistungs-
schub von maximal 20 Prozent. 

Ausnahmen wie Call of Duty 4 
und Unreal Tournament 3 bestä-
tigen die Regel. Wer es sich leis-
ten kann, sollte dennoch zu einem 
Viererpack greifen. Die meisten 
Spieleentwickler haben sich 
längst an die Programmierung 
von Mehrkernprozessoren ge-
wöhnt und nutzen diese nach und 
nach besser aus.

Wenn Sie außer Spielen wei-
tere rechenintensive Anwen-
dungen wie etwa Videobearbei-
tung einsetzen, fällt die Entschei-
dung ohnehin leicht: Beim Enco-
dieren eines Videos rechnet ein 
Quad Core doppelt so schnell wie 
ein Dual Core mit gleichem Takt. 
Dass sich das nicht auf die Spiele-
welt übertragen lässt, liegt an 
den Charakteristika der einzelnen 
Anwendungen. Im Gegensatz zu 

einer Spiele-Engine muss ein 
Video-Programm nicht auf Zwi-
schenergebnisse warten, son-
dern kann einfach parallel drauf 
los rechnen und die Teile eines 
Bildes danach wieder zusammen-
setzen. Weil auch äußere Einflüs-
se wie Benutzereingaben oder 
Grafik wegfallen, kommen Quad-
Core-Prozessoren hier ihrem the-
oretischen Leistungsmaximum 
erheblich näher als in Spielen.

Neues Jahr, 
neue Prozessoren
Sowohl AMD als auch Intel arbei-
ten fieberhaft an der Fertigstel-
lung ihrer neuen Prozessoren. 
Noch Ende dieses Jahres sollen 
die Nachfolger der derzeitigen 
Generation erhältlich sein. Beide 
Hersteller stellen damit ihre ak
tuellen Plattformen aufs Abstell-
gleis. Wenn Ihr Rechner bereits 
heute zu langsam ist, brauchen 
Sie mit dem Aufrüsten aber nicht 
warten, sondern können bereits 
jetzt günstig zuschlagen. Denn 
bis die neuen Chips zu attraktiven 
Preisen zu haben sind, ist in der 
Regel bereits die darauffolgende 
Generation angekündigt.

AMD will den neuen Phenom 
(Codename Deneb) im 45-nm-Fer-
tigungsprozess herstellen, um 
Strom zu sparen und vor allem 
höhere Taktfrequenzen zu errei-
chen. Vorserienmodelle der 
»Stars« genannten Serie laufen 
mit 3,0 GHz. Ob AMD das auch 
bei der Massenfertigung errei-
chen kann, wird die Weihnachts-
zeit zeigen – wir halten das Fre-
quenzniveau grundsätzlich für re-
alistisch. Der Phenom-Nachfolger 
passt zumindest mechanisch in 
alle AM2- und AM2+-Mainboards 

und unterstützt DDR2-Arbeits-
speicher. Dass jede Hauptplatine 
problemlos mit dem neuen Chip 
zurechtkommt, bezweifeln wir al-
lerdings – schließlich laufen we-
gen unterdimensionierter Strom-
versorgung nicht mal alle Phe-
noms in jedem aktuellen Board. 
2009 wechselt AMD dann den 
Steckplatz und schwenkt auf dem 
AM3-Pfad ein. Passende Prozes-
soren beherrschen den Umgang 
mit dem bisher noch teuren 
DDR3-Arbeitsspeicher.

Intel geht mit seiner Nehalem-
Architektur einen radikaleren 
Weg: Mangels Zwischenschritt 
sind sofort neue Mainboards 
Pflicht. Für Spieler kommen 
hauptsächlich die Varianten 
Bloomfield und Lynnfield in Fra-
ge, wobei nur Bloomfield noch in 
diesem Jahr an den Start geht. 
Bloomfield passt nur in den neuen 
Sockel 1366 und unterstützt aus-
schließlich DDR3-Arbeitsspeicher   
mit bis zu 1.600 MHz. Passende 
Mainboards erlauben außer dem 
klassischem Dual-Channel-Be-
trieb mit zwei oder vier Modulen 
auch einen Triple-Channel-Modus 
mit drei oder sechs Riegeln. Die 
Taktfrequenzen dürften anfangs 
um 3,0 GHz liegen. Der preis-
wertere Lynnfield kommt frühes-
tens Mitte 2009 und passt in den 
Sockel 1160 (nur Dual Channel).

Alle Nehalem-Prozessoren be-
herrschen das vom Pentium 4 be-
kannte Hyperthreading, bei dem 
jeder Rechenkern dem Betriebs-
system zwei virtuelle CPUs vor-
gaukelt, um die Ressourcen bes-
ser auszunutzen. Auf diese Weise 
kann ein Vierkern-Nehalem acht 
Aufgaben (so genannte Threads) 
gleichzeitig bearbeiten.

Schwerpunkt-Inhalt
Leistungsvergleich aktueller 
Prozessoren & Aufrüst-Checkliste	�����������������150

4 Kombinationen aus Prozessor, 
Mainboard und Arbeitsspeicher��������������������156

Core 2 Quad Q6600 Phenom X4 9500	

250 W

200 W

150 W

100 W
Dez. 
2007

Jan. 
2008

Feb. 
2008

März 
2008

April 
2008

Mai 
2008

Juni 
2008

Juli 
2008

Preisentwicklung Quad Core

Core 2 Duo E8200 Athlon 64 X2 6000+	

200 W

150 W

100 W

50 W
Dez. 
2007

Jan. 
2008

Feb. 
2008

März 
2008

April 
2008

Mai 
2008

Juni 
2008

Juli 
2008

Preisentwicklung Dual Core
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Pentium 4 3,6 GHz  � 90 E / 40,5 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,45

Athlon 64 3000+� 30 E / 30,8 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,03

Athlon 64 3800+� 35 E / 34,4 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,98

Athlon 64 4000+� 50 E / 35,5 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,71

Pentium 4 3,0 GHz� 55 E / 34,8 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,63

Core 2 Duo E4700� 125 E / 87,7 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,63

Core 2 Duo E4500� 100 E / 82,1 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,82

Core 2 Duo E4300� 95 E / 75,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,80

Pentium DualCore E2220� 80 E / 75,2 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,94

Pentium DualCore E2180� 65 E / 68,4 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,05

Pentium DualCore E2140� 55 E / 57,2 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,04

Athlon 64 X2 3600+� 40 E / 55,4 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,39

Å teils noch flüssig spielbar  
Å Einstiegsmodell sehr günstig 
Í mittlerweile meist zu langsam  
Í nur ein Rechenkern  
Í ab 4000+ zu teuer fürs Gebotene

Athlon 64

Å ab E2180 flott in Spielen  
Å viel Frames pro Euro 
Å abgespeckte Core-2-Architektur  
Í nur zwei Rechenkerne  
Í langsamer als günstigerer Athlon 64 X2

Pentium DualCore

Å teils noch flüssig spielbar  
Í mittlerweile zu teuer 
Í nur ein Rechenkern  
Í verbraucht viel Energie  
Í wird sehr heiß

Pentium 4 

Auf einen Blick
Neben dem Prozessor-Namen finden Sie 
den Preis sowie die durchschnittliche 
Spieleleistung in Call of Duty 4 und UT 3 
(1280x1024 sowie 1680x1050, hohe De-
tails). Die Leistungswerte tragen wir an der 
waagerechten Achse an.

Core 2 Duo� 70 E / 78,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,12

Der fps-pro-Euro-Balken in der unteren 
Hälfte zeigt Ihnen, wie viel Leistung Sie 
beim jeweiligen Prozessor pro investier-
tem Euro erhalten – je mehr desto besser.

SchwerpunktHardware

150 GameStar 09/2008Der Ende 2008 erwartete Core-2-Nachfolger »Nehalem« besitzt einen integrierten Speicher-Controller und arbeitet nur mit DDR3-RAM zusammen.

Obwohl AMD und Intel seit 
Jahren mehr Transparenz bei 

den CPU-Bezeichnungen verspre-
chen, dominieren immer noch 
kryptische Buchstaben- und Zah-
lenkombinationen die entspre-
chenden Händlerlisten. Die Prei-
se reichen dabei von sehr günsti-
gen 30 Euro bis hin zu astrono-
mischen 1.260 Euro. Wir haben 50 
aktuelle Modelle (nicht alle pas-
sen in die Grafik) von AMD und In-
tel unter die Lupe genommen und 
zeigen Ihnen, wo Sie am meisten 
Leistung pro Euro bekommen. Al-
le Kandidaten unterstützt dabei 
eine extrem schnelle Geforce GTX 
280, um die reine Spiele-Leistung 
ohne Begrenzung durch die Gra-
fikkarte zu ermitteln. Jede CPU 
muss sich in Call of Duty 4 sowie 
Unreal Tournament 3 (jeweils in 
1280x1024 sowie 1680x1050 mit 
hohen Details) beweisen. Beide 
Titel nutzen konsequent bis zu 
vier Rechenkerne aus und geben 
damit einen guten Ausblick auf 
die Anforderungen der kommen-
den Spielegeneration.

Wir schlüsseln auf, welche Pro
zessoren im jeweiligen Preisbe-
reich für Spieler besonders inter-
essant sind, welche Mainboards 
am besten dazu passen und er-
klären wichtige technische Hin-
tergründe. Wer sich eine neue 
Kombination aus CPU, Mainboard 
und Arbeitsspeicher zulegen 
möchte, findet im Anschlussarti-
kel vier passende Empfehlungen 
von 150 bis 430 Euro.

Aufrüst-Guide Prozessoren
Welche AMD-  
oder Intel-CPU ist 
die beste für Ihren 
Geldbeutel? Wir 
blicken hinter die 
technischen Kulis-
sen und verraten, 
welcher Prozessor 
wie viel Leistung 
pro Euro bringt.
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Phenom X4 9950� 205 E / 118,8 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,58 

Core 2 Duo E8500� 210 E / 130,9 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,62

Athlon 64 X2 4000+� 55 E / 71,7 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,30

Athlon 64 X2 5000+� 70 E / 78,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
1,12

Spar-Tipp

Athlon 64 X2 6000+� 100 E / 89,5 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,90

Athlon 64 X2 6400+� 130 E / 94,5 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps/E
0,73

Core 2 Duo E7200� 120 E / 104,8 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,87

Core 2 Duo E8200� 130 E / 117,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,90

Core 2 Duo E8300� 145 E / 122,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,85

Core 2 Duo E8400� 155 E / 127,1 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,82

Core 2 Duo E6550� 135 E / 97,7 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,72

Phenom X3 8450� 110 E / 97,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,89

Preis-Leistungs-Tipp

Phenom X3 8650� 135 E / 104,6 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,77

Phenom X3 8750� 155 E / 107,0 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,69

Phenom X4 9550� 140 E / 110,4 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,79

Phenom X4 9750� 180 E / 114,2 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,63

Phenom X4 9850� 190 E / 116,9 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,62

Core 2 Quad Q6600� 165 E / 132,0 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,80

Oberklasse-Tipp

Core 2 Quad Q6700� 200 E / 137,0 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,69

Core 2 Quad Q9300� 230 E / 142,0 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,62

High-End-Tipp

Core 2 Quad Q9450� 285 E / 158,1 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,55

Core 2 Quad Q9550� 480 E / 161,3 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,34

Core 2 Quad QX9650� 880 E / 164,5 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,19

Core 2 Quad QX9770� 1.260 E / 171,9 fps

0	 0,25	 0,5	 0,75	 1,0	 1,25	 1,5 fps
0,14

Å ab 4000+ flott in Spielen  
Å meist viel Frames pro Euro 
Å meist moderater Energieverbrauch  
Í nur zwei Rechenkerne  
Í ab 6000+ sehr hoher Stromverbrauch

Athlon 64 X2

Å drei Rechenkerne  
Å schnell in Spielen  
Å teils sehr günstig  
Í Stromverbrauch höher als Konkurrenz  
Í Top-Modelle zu teuer

Phenom X3

Å vier Rechenkerne  
Å schnell in Spielen  
Å Einstiegsmodelle sehr günstig  
Í ab X4 9850 sehr hoher Stromverbrauch  
Í nur 50er-Modellnummern ohne TLB-Bug

Phenom X4

Å teils sehr schnell in Spielen  
Å Einstiegsmodelle sehr günstig  
Å E7000-/E8000-Serie mit Penryn-Kern  
Í nur zwei Rechenkerne  
Í Topmodelle zu teuer

Core 2 Duo

Å vier Kerne  
Å teils extrem schnell in Spielen 
Å Q9000-Serie mit Penryn-Architektur  
Å Q6600 sehr günstig  
Í Topmodelle zu teuer

Core 2 Quad
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Aufrüst-Checkliste

Wollen Sie Ihren PC mit einer neuen CPU 
aufrüsten, müssen Sie zuerst Ihr Mainboard-

Modell sowie dessen Chipsatz herausfinden. Am 
einfachsten geht das mit dem Tool CPU-Z  
ugamestar.de-Quicklink:  5364. Unter »Main-
board« finden Sie neben »Manufacturer« den Her-
steller sowie die Modellbezeichnung Ihrer Platine.

Die den »Boxed«-Versionen der AMD- und  
Intel-Prozessoren beiliegenden Standardkühler  
arbeiten zufriedenstellend, wenn auch hörbar unter Last.

Intel
Zwar passen alle neu erschie-
nenen Desktop-CPUs von Intel 
bereits seit Pentium-4-Zeiten in 
den Sockel 775, allerdings unter-
stützen die auf den Mainboards 
verwendeten Chipsätze längst nicht jeden Sockel-
775-Prozessor. Denn neue Intel-Prozessoren ar-
beiten gegenüber den Vorgängern meist mit hö-
herem Takt des FSB (»Frontside Bus«). Außerdem 
macht die Spannungsversorgung älterer Main-
boards häufig Probleme mit neuen Prozessoren.

AMD
Wer ein Mainboard mit Sockel AM2 oder AM2+  
besitzt, kann relativ einfach aufrüsten: Ältere 
AM2-CPUs passen auch in Mainboards mit dem 
Sockel AM2+. Umgekehrt passen moderne 
AM2+-Prozessoren wie die Phenom-Serie auch 
in ältere AM2-Platinen. Für den Vorgängersockel 
939 sieht es dagegen schlecht aus: Obwohl die 
ersten Dual-Core-Athlons für den Sockel 939 er-
schienen und auch heute noch genug Leistung 

bieten, stellt AMD keine entsprechenden 
Modelle mehr her. Für den noch älteren So-
ckel 754 gibt es ebenfalls nur mittlerweile 
deutlich  zu langsame Single-Core-CPUs.

Kennen Sie den Hersteller sowie die Be-
zeichnung Ihres aktuellen Mainboards, 

sehen Sie auf der Hersteller-Webseite nach, wel-
che Prozessoren Ihre Platine unterstützt und für 
welche gegebenenfalls ein Bios-Update nötig ist. 
Wer nur den Arbeitsspeicher aufrüsten will, fin-
det hier ebenfalls die benötigten Informationen.

Aufrüst-Checkliste

1 2
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Bis 100 Euro
Ab 30 Euro bekommen Sie heute 
ehemalige High-End-Modelle aus 
AMDs Athlon-64- oder Intels Pen-
tium-4-Serie. Da entsprechende 
CPUs aber nur mit einem Rechen-
kern ausgestattet sind, reicht de-
ren Leistung selbst in Kombinati-
on mit der Geforce GTX 280 nur 
noch gerade so aus, um flüssig zu 
spielen (siehe Leistungsgrafik). 
Empfehlenswert sind Einkernpro-
zessoren daher heute nicht mehr.

Wesentlich schneller rechnen 
die nur wenig teureren Doppel-
kern-CPUs wie AMDs Athlon 64 
X2 4000+ oder Intels Pentium 
Dual Core E2140 (basiert auf der 
Core-2-Architektur) für jeweils 55 
Euro inklusive Standardkühler 

(»Boxed Version«). Der Athlon 64 
X2 4000+ ist dabei die bessere 
Wahl, übertrifft er mit durchschnitt
lich 71,7 Frames pro Sekunde den 
Pentium Dual Core E2140 mit nur 
57,2 fps doch deutlich.

Die schnellste CPU im Preisbe-
reich bis 100 Euro ist mit 89,5 fps 
der Athlon 64 X2 6000+. Aller-
dings schluckt er unzeitgemäße 
125 Watt Strom und überfordert 
die Energieversorgung vieler 
Mainboards. Sollten Sie sich 
trotzdem für einen AMD-Prozes-
sor der 125-Watt-Klasse entschei-
den, achten Sie vor dem Kauf auf 
eine entsprechende Freigabe des 
Mainboard-Herstellers.

Wer lieber einen Intel-Prozes-
sor für 100 Euro haben will, greift 

am besten zum Core 2 Duo E4500. 
Der arbeitet mit durchschnittlich 
82,1 fps zwar etwas langsamer 
als der X2 6000+ mit 89,5 Fra-
mes, verbraucht mit nur 65 Watt 
aber wesentlich weniger Energie 
und bleibt deutlich kühler.

Bis 150 Euro
Wer etwas mehr ausgeben kann, 
sollte sich im Preisbereich bis 150 
Euro auf Intel-Seite vor allem die 
E8000-Serie des Core 2 Duo an-
sehen. Diese Chips wie etwa der 
Core 2 Duo E8200 für 130 Euro 
besitzen gegenüber den 65-Na-
nometer-Vorgängern der E6000-
Serie bereits das aktuelle Penryn-
Innenleben mit 45 Nanometer 
Strukturbreite und rechnen bei 
gleichem Takt etwas schneller 
und sparsamer. Allerdings besit-
zen sie nur zwei Rechenkerne, 
AMDs Phenom X3 8450 für faire 
110 Euro arbeitet dagegen bereits 
mit drei. Die derzeit günstigste 
Quad-Core-CPU, der Phenom X4 
9550 für 140 Euro bietet sogar 
vier Kerne. Nachteil der Phenoms: 
Trotz unserer auf Multi-Core-Pro-
zessoren optimierten Benchmark-
Spiele hat Intels Core 2 Duo 
E8200 mit durchschnittlich 117,6 
Frames gegenüber dem Phenom 
X3 8450 mit 97,6 fps und dem X4 
9550 mit 110,4 fps leistungsmä-
ßig die Nase vorn. Zudem ver-
braucht der E8200 maximal 65 

Watt, während die beiden Phe-
noms bis zu 95 Watt schlucken.

Unterm Strich ist es daher eine 
Geschmacksfrage, ob Sie im 
Preisbereich bis 150 Euro einen 
sehr schnellen Dual-Core-Prozes-
sor von Intel kaufen oder auf-
grund der höheren Zukunftssi-
cherheit zu einem derzeit etwas 
langsameren Triple- oder Quad-
Core-Modell von AMD greifen.

Bis 200 Euro
Neben hoch getakteten und sehr 
schnellen Vertretern der Core-2-
Duo-E8000-Serie finden sich im 
Preisbereich bis 200 Euro auch 
die ersten Quad-Core-Modelle 
von Intel: Der Core 2 Quad Q6600 
für 165 Euro sowie der Q6700 für 
200 Euro. Der Q6600 hat dabei 
mit durchschnittlich 132,0 Frames 
für 165 Euro das deutlich bessere 
Preis-Leistungs-Verhältnis als der 
nur wenig schnellere Q6700 
(137,1 fps für 200 Euro). Der 
schnellste Dual-Core-Vertreter im 
Segment, der Core 2 Duo E8400 
für 155 Euro, bietet mit 127,1 fps 
im Vergleich zum Q6600 mit 132,0 
fps zwar angemessene Leistung, 
besitzt aber nur zwei Kerne.

Die im selben Preissegment an-
gesiedelte AMD-Konkurrenz Phe-
nom X4 9600 (175 Euro, 112,4 fps), 
X4 9750 (180 Euro, 114,2 fps) so-
wie X4 9850 (190 Euro, 116,9 fps) 
kann trotz höherer Preise nicht mit 



Aufrüst-Checkliste

DDR2 oder DDR3?
Wer derzeit einen neuen Intel-Prozessor samt Mainboard kauft, muss sich 
zwischen DDR2- und DDR3-Arbeitsspeicher entscheiden. Für beide Spiel-
arten gibt es passende Mainboards, auf manche Platinen passen sogar bei-
de Speicherarten. Bei AMD-CPUs stellt sich diese Frage nicht, da derzeit kein 
Modell mit DDR3-RAM umgehen kann.
Die Vorteile von DDR3: weniger Stromverbrauch bei höherer Datentransfer-
rate als DDR2. Allerdings steigen gegenüber DDR2-RAM auch die Latenzen, al-
so die Zeit für Speicherzugriffe und Anfragen. So bleibt ein Performance-Vor-
teil in Spielen derzeit aus , wie unsere Benchmarks zeigen. Zudem sind DDR3-

Riegel noch deutlich teurer: 2,0 GByte 
DDR3-1333-RAM kosten mit 80 Euro 
doppelt so viel wie 2,0 GByte in Spie-
len annähernd gleich schneller DDR2-
800-Speicher. Daher sollten Sie auf-
grund des deutlich besseren Preis-
Leistungs-Verhältnisses momentan 
zu DDR2-RAM greifen.

Call of Duty 4  GameStar-Demo 

 1280x1024, hohe Details  	  1680x1050, hohe Details

0	 30	 60	 90	 120	 150

Core 2 Quad Q9300 
2,0 GByte DDR2-800

Core 2 Quad Q9300 
2,0 GByte DDR3-1333

fps

134,1	

123,6

135,4	

123,4

Unreal Tournament 3  Timedemo 

 1280x1024, hohe Details  	  1680x1050, hohe Details

0	 30	 60	 90	 120	 150	 180

Core 2 Quad Q9300 
2,0 GByte DDR2-800

Core 2 Quad Q9300 
2,0 GByte DDR3-1333

fps

157,1	

153,3

156,8	

154,9

Wollen Sie Ihren PC mit einer unserer Auf-
rüstkombinationen aufpeppen, vergewis-

sern Sie sich, dass Ihr Gehäuse Mainboards im 
Formfaktor ATX oder Mikro-ATX aufnehmen 
kann – in der Regel klappt das mit fast allen gän-
gigen Gehäusen, in manche Komplett-PCs pas-
sen aber nur Mikro-ATX- oder BTX-Mainboards.  

Die weitaus meisten aktuellen Mainboards 
haben nur noch eine IDE-Schnittstelle, die 

maximal zum Anschluss zweier IDE-Laufwerke 
ausreicht. Besitzen Sie also noch mehrere Fest-
platten oder DVD-Laufwerke mit IDE-Port, müs-
sen Sie diese im Zuge des Aufrüstens eventuell 
durch modernere SATA-Modelle ersetzen.

 Finden Sie den Stromverbrauch Ihres neu-
en Wunschprozessors anhand der Herstel-

lerangaben heraus. Liegt dieser höher als der Be-
darf Ihres alten, sollten Sie überprüfen, ob Ihr 
Netzteil genug Leistung liefert. Ab 450 Watt reicht 
die Leistung eines Markennetzteils für die meis-
ten Systeme mit einer einzelnen Grafikkarte aus.

Aufrüst-Checkliste

3 4 5
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dem Q6600 (132,0 fps) mithalten. 
Wer trotzdem einen AMD-Prozes-
sor bevorzugt, spielt mit dem be-
reits im vorigen Abschnitt ange-
sprochenen Phenom X4 9550 für 
140 Euro deutlich günstiger und 
mit durchschnittlich 110,4 fps fast 
ebenso schnell wie mit den 
teureren X4-Phenoms.

Ab 200 Euro
Wer bereit ist, mehr als 200 Euro 
für eine CPU auszugeben, kommt 
an einem Quad-Core-Prozessor 
nicht vorbei. Den Anfang macht 
AMDs brandneuer Phenom X4 
9950 für 205 Euro. Der leistet in 

unseren Benchmarks im Schnitt 
respektable 118,8 fps, hat aber ei-
nen angesichts der Konkurrenz 
inakzeptablen Maximalverbrauch 
von bis zu 140 Watt unter Last. 
Achtung beim Mainboard-Kauf 
oder Aufrüsten Ihres vorhande-
nen Systems: Passende AM2(+)-
Mainboards müssen vom Herstel-
ler speziell für das 140-Watt-
Monster freigegeben sein!

Ansonsten finden Sie aus-
schließlich Intel-CPUs im Seg-
ment über 200 Euro. Besonders 
interessant ist dabei die Q9000-
Serie des Core 2 Quad mit aktu-
eller Penryn-Architektur. Das 

günstigste Modell, der Core 2 
Quad Q9300 für 230 Euro, de-
klassiert den Phenom X4 9950 
mit 142,0 zu 118,8 fps deutlich. 
Zudem verbraucht der Q9300 
dank 45-Nanometer-Kern nur ma-
ximal 95 Watt. Die etwas höher 
getakteten Modelle wie der Core 
2 Quad Q9450 (185 Euro) sowie 
der Q9550 (480 Euro) rechnen mit 
158,1 und 161,3 fps zwar noch 
schneller als der Q9300 mit 142,0 
fps, das Preis-Leistungs-Verhält-
nis ist aber deutlich schlechter.

Wenn das egal ist und aus-
schließlich Leistung zählt, gibt es 
noch Intels Extreme-Serie. Der 

Core 2 Quad QX9650 für 880 Euro 
sowie der QX9770 für exorbitante 
1.260 Euro eignen sich nur für ab-
solute High-End-Enthusiasten, 
denn der reine Leistungsvor-
sprung ist gegenüber deutlich 
günstigeren Modellen wie dem 
Q9550 für 480 Euro mit 161,3 
(Q9550) zu 164,5 (QX9650) bezie-
hungsweise 171,9 fps (QX9770) 
gering. Allerdings besitzen die 
QX-Prozessoren einen frei ein-
stellbaren Multiplikator und er-
leichtern so Übertaktern die Jagd 
nach Benchmark-Rekorden. Un-
term Strich lohnen sich für preis-
bewusste Käufer im Segment 



Mainboard im Detail

DDR2-Steckplätze in farblicher 
Kodierung. Stecken Sie die RAM-
Riegel immer paarweise in Slots der 
gleichen Farbe, um den schnelleren 
Dual-Channel-Betrieb zu aktivieren.

Der Stromanschluss aktueller Main-
boards ist 24-polig ausgeführt (rechts). 
Zusätzlich ist heute meist ein achtpoliger 
Anschluss (links) nötig, der aber auch mit 
vierpoligen Stromsteckern funktioniert.

IDE-Schnittstelle 
zum Anschluss von 
maximal zwei Fest-
platten oder DVD-
Laufwerken.

SATA-Anschlüsse 
ersetzen die älteren 
IDE-Ports zuneh-
mend als bevor-
zugte Anschlussart 
für Festplatten und 
DVD-Laufwerke.

Zwei der älteren PCI-Steckplätze, die 
noch von sehr vielen aktuellen Sound- 
oder TV-Karten benötigt werden.

PCI-Express-1x-Slot für Er-
weiterungsplatinen wie 
Sound- und Netzwerkkarten.

Zwei PCI-Express-16x-Steckplät-
zen für Grafikkarten.

Der Sockel-
775-Steck-
platz für alle 
aktuellen Intel-
Prozessoren.

Die für unsere Benchmarks verwendeten Spiele Call of Duty 4 
und Unreal Tournament 3 nutzen bis zu vier Rechenkerne.

SchwerpunktHardware
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über 200 Euro nur der Core 2 
Quad 9300 für 230 Euro und der 
Q9450 für 285 Euro. Bei allen an-
deren Modellen bezahlen Sie hor-
renden Aufpreis für die in Spielen 
meist winzige Mehrleistung.

Mainboards  
für AMD-CPUs
Für Spiele-PCs mit AMD-Prozes-
sor sollten Sie derzeit auf jedem 
Fall zu einem AM2+-Mainboard 
greifen, auch wenn Sie nur einen 
günstigen Athlon 64 X2 einsetzen 
wollen, der genau so gut mit äl-
teren AM2-Platinen zurecht 
kommt. So können Sie später 
problemlos auf einen Phenom mit 
drei oder vier Kernen aufrüsten. 
Beachten Sie allerdings, dass ge-
wisse Athlon-Modelle wie der X2 
6000+ und der X2 6400+ sowie 
der Phenom X4 9850 aufgrund 
Ihres Strombedarfs von bis zu 125 
Watt nur auf dafür freigegebenen 
Mainboards problemlos funktio-
nieren. Dasselbe gilt für den 
brandneuen Phenom X4 9950, 
der mit maximal 140 Watt Strom-

verbrauch ebenfalls viele Platinen 
überfordert. Genaue Auskunft, ob 
eine AM2+-Platine für die 125- 
oder 140-Watt-Prozessoren ge-
eignet ist, gibt die Webseite des 
Mainboard-Herstellers.

Als günstiger und moderner 
Chipsatz für AM2+-Mainboards 
eignet sich derzeit besonders 
AMDs 780G. Entsprechende Main
boards gibt es bereits ab 70 Euro 
inklusive Crossfire-Option für 
zwei Radeons. Nvidias Alternati-
ve lautet Geforce 8200 und ist 
trotz des Namens, der sich auf die 
integrierte Geforce-Grafik be-
zieht, ein ebenso günstiger und 
flotter AM2+Chipsatz. Allerdings 
eignet er sich nicht, um zwei Ge-
force-Karten per SLI zu koppeln. 
Dafür müssen Sie auf eine Platine 
mit Nvidias Nforce 750a SLI-Chip-
satz für etwa 100 Euro zurückgrei-
fen. Teurere Mainboards mit 
AMDs 790FX- oder Nvidias Nforce 
780a SLI-Chipsatz lohnen sich 
dagegen nur für Spieler, die Wert 
auf Maximalausstattung mit bis 
zu vier Grafiksteckplätzen legen.

Mainboards  
für Intel-CPUs
Als günstiger Untersatz für einen 
Core 2 Duo oder Quad bieten sich 
derzeit Platinen mit Intels P35-
Chipsatz an. Die gibt’s ab 70 Euro 
auch mit zwei Grafiksteckplätzen 
für AMDs Crossfire-Gespanne. Zu-
dem kommen Sie mit aktuellen 
Vierkern-CPUs der Penryn-Familie 
zurecht, sodass späteres Aufrüs-
ten leicht fällt. Wer lieber Nvidias 
SLI einsetzen will, greift zu einer 
Platine mit Nvidias Nforce 750i 
SLI-Chipsatz. Der unterstützt 
ebenfalls Penryn-CPUs, entspre-
chende Mainboards sind aber erst 
ab etwa 100 Euro zu haben.

Ebenfalls in der Preisklasse ab 
100 Euro tummeln sich Main-
boards mit dem P35-Nachfolger 
Intel P45. Die geringen Vorteile 
des P45 wie etwa 16x-Crossfire 
rechtfertigen den Aufpreis gegen-
über dem P35 mit 8x-Crossfire 
derzeit nicht. In Zukunft ersetzen 
die P45-Mainboards die P35-Pla-
tinen aber nach und nach und fal-
len in ähnliche Preisregionen. 

Im High-End-Segment ab 150 Eu-
ro finden Sie Mainboards mit  
Intels X48- sowie Nvidias Nforce 
780i/790i SLI-Chipsatz. Wenn Ih-
nen High-End-Spielereien wie 
Quad-Crossfire oder Triple-SLI 
egal sind, bieten diese aber kaum 
Vorteile gegenüber den deutlich 
günstigeren Vertretern. FK



Spar-Kombi
Prozessor
AMD Athlon 64 X2 5000+ Boxed (2,6 GHz)� 70 Euro

Spar-Kombi mit genügend Leistung für aktuelle Spiele. 
Wenn Ihnen die Leistung in naher Zukunft nicht mehr reicht, kön-
nen Sie problemlos mehr RAM oder eine Vierkern-CPU nachrüsten.

GutPreis/Leistung 

Fazit

Kühler
bei CPU mitgeliefert� 0 Euro

Mainboard
Gigabyte GA-MA78GM-S2H� 55 Euro

Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 2,0 GB Kit� 25 Euro

Passende Grafikkarte
Geforce 8800 GT� 120 Euro

Gesamt�  150 Euro

Spieleleistung
Zukunfts-Prognose
Aufrüstbarkeit

Preis-Leistungs-Kombi
Prozessor
Phenom X3 8450 Boxed (2,1 GHz)	� 110 Euro

Mehr Frames pro Euro gehen nicht: Der Drei-Kern-Prozessor 
ist schnell genug für jedes Spiel, und das zukunftssichere Main-
board erlaubt bei Bedarf auch Crossfire und Vierkern-CPUs.

Sehr gutPreis/Leistung 

Fazit

Kühler
bei CPU mitgeliefert� 0 Euro

Mainboard
Gigabyte GA-MA78G-DS3H� 60 Euro

Arbeitsspeicher
OCZ DIMM 2 GB DDR2-800 Kit� 40 Euro

Passende Grafikkarte
Radeon HD 4850	� 140 Euro

Gesamt�  210 Euro

Spieleleistung
Zukunfts-Prognose
Aufrüstbarkeit

Auch wenn AMD seinem Kon-
kurrenten Intel nahezu wehr-

los die Leistungsspitze bei den 
Prozessoren überlassen muss, 
beim Preis-Leistungs-Verhältnis 
liegt AMD vorn. Zwar hat der von 
uns empfohlene Athlon 64 X2 
5000+ schon einige Monate auf 
dem Silizium-Buckel, das tut der 
guten Leistung aber keinen Ab-
bruch. Im Schnitt liefert der X2 
5000+ sogar mehr Bilder pro Se-

kunde als ein kleiner Core 2 Duo 
E4300 – der zudem noch 30 Euro 
teurer ist. Selbst der doppelt so 
teure E6320 (150 Euro) liegt nur 
knapp vor dem Athlon X2 5000+.

Das Mikro-ATX-Mainboard GA-
MA78GM-S2H von Gigabyte mit 
aktuellem AM2+-Sockel unter-
stützt sämtliche Dreikern- als auch 
Vierkern-Varianten des Phenom-
Prozessors von AMD. Und sollte 
Ihnen trotz der 2,0 GByte RAM ein-

mal der Arbeitsspeicher ausge-
hen, packen Sie einfach noch zwei 
Riegel hinzu. Spieler, die eher äl-
tere Titel bevorzugen, können auf 
den Onboard-Grafikchip Radeon 
HD 3200 zurückgreifen. Zwar langt 
die Grafikleistung nur für absolut 
anspruchslose Titel aus, dafür be-
sitzt der Chip eine vollwertige Vi-
deobeschleunigung für HD-Mate-
rial sowie einen HDMI-Ausgang. 
Auf die Ohren bekommen Sie vom 
Realtek 7.1-Onboard-Sound.

Das schmale Budget verlangt 
aber auch kleine Opfer: Es gibt 
nur einen PCI-Express-Steckplatz, 
ein Crossfire-Gespann aus zwei 
AMD-Karten fällt somit flach.

Wenn Sie auch auf der Suche 
nach der passenden Grafikkarte 
sind, raten wir Ihnen zu einer Ge-
force 8800 GT für etwa 120 Euro. 
Zwar leistet eine Radeon HD 4850 

etwa 20 Prozent mehr, mit 140 Eu-
ro reißt sie aber auch ein tieferes 
Loch in den Geldbeutel.

Spar-Kombi
Gute Spieleleistung für ein schmales Budget: Schnäppchenjäger greifen zu einem 
Athlon-64-X2-System, das sich problemlos mit einem Phenom aufrüsten lässt.

Den Performance-Vergleich 
mit unserem Preistipp ge-

winnt unsere 200-Euro-Kombina-
tion locker – im Schnitt liefert der 
Phenom X3 8450 mit 2,1 GHz et-
wa 25 Prozent mehr Spieleleis-
tung. Als adäquaten Untersatz 
wählen wir wieder ein Gigabyte-
Board – das GA-MA78G-DS3H für 
etwa 70 Euro. Lassen Sie sich 

nicht von der Namensverwandt-
schaft zur Preistipp-Platine GA-
MA78GM-S2H täuschen. Das 
teurere Modell hat eine nahezu 
identische Ausstattung, aber zwei 
PCI-Express-Schnittstellen. Einem 
Crossfire-System steht damit 
nichts im Wege. Auf einen eSATA-
Anschluss für schnelle externe 
Festplatten müssen Sie hingegen 

verzichten. Wer auf den zusätz-
lichen PCIe-Slot und damit auf 
Crossfire pfeift, kann durchaus 
zum GA-MA78GM-S2H greifen 
und nochmals Geld sparen.

Wie das kompakte GA-MA78 
GM-S2H besitzt auch das ausge-
wachsene GA-MA78G-DS3H ei-
nen vollwertigen Grafikchip. Kurz 
und knapp: Die ATI Radeon 3200 
ist zum Spielen völlig ungeeignet. 

Zum schnellen Phenom-X3-
Prozessor und den 2,0 GByte Ar-
beitsspeicher passt eine Radeon 
HD 4850 perfekt. Mit dieser Kom-
bination spielen Sie selbst an-
spruchsvollste Titel wie Crysis in 
den typischen Auflösungen für 
19-Zoll-TFTs problemlos in hohen 
Details. Besitzen Sie einen größe-
ren TFT mit mehr als 1280x1024 
Pixeln und legen Sie dazu noch 
Wert auf Kantenglättung, sollten 

Sie zu einer etwa 30 Prozent 
schnelleren Radeon HD 4870 für 
etwa 220 Euro greifen.

Preis-Leistungs-Kombi
Drei Rechenkerne dank Phenom X3, 2,0 GByte Arbeitsspeicher und ein ausbaufä-
higes Mainboard sind für knapp 200 Euro ein unschlagbares Team.

Ein flotter Athlon X2, 
2,0 GByte RAM und ein 
zukunftssicheres AM2+-
Mainboard bilden die 
Grundlage für ein schnelles 
System zum Sparpreis.

Mit der Dreikern-CPU Phenom X3 8450 
und dem Vierkern-kompatiblen 
Mainboard von Gigabyte spielen Sie 
günstig auf hohem Niveau.
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HW

Hardware

156 GameStar 09/2008Wer auf den Cent achten muss, kann die Standard-Lüfter nutzen. Besser und leiser ist zum Beispiel der Freezer Xtreme von Arctic Cooling für 25 Euro.

Schwerpunkt



Oberklasse-Kombi
Prozessor
Core 2 Quad Q6600 Boxed (2,4 GHz)� 170 Euro

Quad-Core-Prozessor und 4,0 GByte Speicher: Die wenigsten 
Spiele brauchen derart viel Leistung, aber Far Cry 2 und Crysis: 
Warhead stehen bekanntlich schon in den Startlöchern.

GutPreis/Leistung 

Fazit

Kühler
bei CPU mitgeliefert� 0 Euro

Mainboard
MSI P35 Neo-F� 60 Euro

Arbeitsspeicher
Corsair DIMM 4 GB DDR2-800 Kit� 70 Euro

Passende Grafikkarte
Radeon HD 4870	� 220 Euro

Gesamt�  300 Euro

Spieleleistung
Zukunfts-Prognose
Aufrüstbarkeit

High-End-Kombi
Prozessor
Core 2 Quad Q9300 Boxed (2,5 GHz)� 230 Euro

Der günstigste Penryn-Quad-Core Q9300, schnelle 4,0 GByte 
Arbeitsspeicher von OCZ und ein aktuelles P45-Mainboard von Asus 
– ein Traum für Übertakter und Framerate-Jäger!

BefriedigendPreis/Leistung 

Fazit

Kühler
bei CPU mitgeliefert� 0 Euro

Mainboard
Asus P5Q Pro� 100 Euro

Arbeitsspeicher
OCZ DIMM 4 GB DDR2-1066 Kit� 100 Euro

Passende Grafikkarte
Geforce GTX 280	� 400 Euro

Gesamt�  430 Euro

Spieleleistung
Zukunfts-Prognose
Aufrüstbarkeit

Mit 2,4 GHz ist der Q6600 
zwar der langsamste Intel-

Quad-Core-Prozessor, dafür kos-
tet er auch am wenigsten. Zum 
Preis von 170 Euro hat er genü-
gend Leistungsreserven für künf-
tige Hardware-Fresser wie Far  
Cry 2. Etwas schneller und die 
bessere Wahl für Übertakter ist 
der Q9300. Der wird in stromspa-

render 45-nm-Bauweise gefer-
tigt, kostet mit 230 Euro aber 
gleich 50 Euro mehr.

Grundlage unseres Oberklas-
se-Systems ist das MSI-Main-
board P35 Neo-F. Zwar unter-
stützt der Untersatz offiziell nur 
Intel-Prozessoren mit maximal 
FSB1333, seit dem letzten BIOS-
Update (Version 1.7) läuft aber 

auch Intels 1.200-Euro-Prozessor 
QX9770 (FSB1600). Auf einen 
zweiten PCI-Express-Slot müssen 
Sie allerdings verzichten und so-
mit auch auf den Einsatz von zwei 
Radeon-Karten im Crossfire-Ver-
bund. Wenn Ihnen die 4,0 GByte 
RAM nicht ausreichen, können 
Sie den Arbeitsspeicher um wei-
tere 4,0 GByte erweitern. Bei 8,0 
GByte ist aber Schluss – mehr un-
terstützt das Mainboard nicht. 
Mittlerweile Standard sind der 
7.1-Sound und vier USB-Schnitt-
stellen, nur ein eSATA-Anschluss 
fehlt beim P35 Neo-F.

Damit die Leistung des Prozes-
sors nicht beim Warten auf eine 
langsame Grafikkarte verpufft, 
sollten Sie zumindest eine Rade-
on HD 4850 einbauen – wir emp-
fehlen aber die etwas teurere Ra-
deon HD 4870 für etwa 220 Euro. 

Damit spielen Sie selbst Crysis in 
der 22-Zoll-Auflösung 1680x1050 
in hohen Details flüssig.

Oberklasse-Kombi
Der Rechenpower eines Core 2 Quad haben AMDs Phenoms nichts entgegen zu 
setzen – unseren Oberklasse-Vorschlag rüsten wir deshalb mit dem Q6600 aus.

Natürlich könnte man noch viel 
mehr Geld für einen Prozes-

sor ausgeben, aber warum? Der 
Core 2 Quad Q9300 für 230 Euro 
kostet ein Fünftel der 1.200-Euro-
CPU QX9770 und leistet gerade-
mal 20 Prozent weniger. Zudem 
eignet sich der Q9300 sehr gut 
zum Übertakten. Im Test erreich-
ten wir problemlos 3,0 GHz – ein 
Leistungsplus von 20 Prozent! Wer 
allzu viel Geld locker in der Tasche 

hat, greift zu einem Mainboard mit 
Intels X48-Chipsatz, das bessere 
Preis-Leistungs-Verhältnis haben 
aber die praktisch gleich starken 
P45-Mainboards. Unsere Wahl fiel 
auf das P5Q Pro von Asus, das 
dank schwarzer Platine nicht nur 
optisch eine gute Figur macht, 
sondern mit cleveren Bios-Optio
nen das Übertakten vereinfacht. 
So können Sie unterschiedliche 
Takt-Profile speichern, das Bios in 

wenigen Schritten komfortabel 
auf den neusten Stand bringen 
oder die Spannungsversorgung 
für Chipsatz, Prozessor und Ar-
beitsspeicher in kleinen Schritten 
von 0,02 Volt erhöhen. Selbst die 
neuen Extreme-Edition-CPUs mit 
FSB1600 nimmt das P5Q Pro auf. 
Sollte Ihnen der Q9300 also zu 
langsam werden, können Sie pro-
blemlos aufrüsten. 

Zwar nutzen nur wenige Spiele 
überhaupt 4,0 GByte RAM, wenn 
Sie aber dem Videoschnitt oder 
der Bildbearbeitung frönen, kön-
nen Sie auf bis zu 16 GByte aufrüs-
ten – Vista 64-Bit vorausgesetzt.

Falls Sie kein SLI- oder Cross-
fire-System haben wollen, emp-
fehlen wir passend zu dieser Kom-
bination eine Geforce GTX 280 für 
400 Euro – die derzeit schnellste 
Grafikkarte mit einem Grafikchip. 

Noch schneller rechnet aber ein 
Gespann aus zwei Radeon HD 
4870 (440 Euro).

High-End-Kombi
Mit prall gefülltem Geldbeutel spielen Sie alle Titel in maximalen Details – ein 
Penryn-Quad-Core mit 2,5 GHz und 4,0 GByte DDR2-1066-RAM macht´s möglich.

Zusammen mit  
einem modernen P35- 

Mainboard und 4,0 GByte RAM  
ist der dienstälteste Core 2 Quad 

nach wie vor eine gute Wahl.

Mehr geht kaum: Intels aktueller  
P45-Chipsatz ist der optimale 
Untersatz für die 45-nm-CPU Core 2 
Quad Q9300.
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Fast zeitgleich haben AMD und 
Nvidia im letzten Monat ihre 

neuen Grafikkarten-Serien Rade-
on HD 4800 und Geforce GTX 200 
von der Leine gelassen. Allerdings 
konnten uns die Hersteller jeweils 
nur eine von zwei Varianten recht-
zeitig zum Test zur Verfügung stel-
len: AMDs Preis-Leistungs-Hit Ra-
deon HD 4850 (150 Euro) und Nvi-
dias High-End-Flaggschiff Geforce 
GTX 280 (400 Euro).

Auf den folgenden Seiten ver-
gleichen wir nun je zwei Exemp-
lare der Radeon HD 4870 (230 Eu-
ro) und der Geforce GTX 260 (rund 
270 Euro). Einzig EVGA hat seine 
knapp 300 Euro teure Geforce 
GTX 260 For The Win übertaktet 
– die Taktfrequenzen erreichen 
das Niveau einer GTX 280.

Geforce GTX 260
Optisch entspricht die Geforce 
GTX 260 der schnelleren, aber 
auch teureren GTX 280 – mit Aus-
nahme der Stromanschlüsse. 
Während die GTX 280 zwingend 
einmal sechs- und einmal achtpo-
lig versorgt werden will, braucht 
die GTX 260 »nur« zwei sechspo-
lige Kabelstränge. Unter der Hau-
be hat Nvidia den GT-200-Grafik-
prozessor gedrosselt: Statt 240 
Shader-Einheiten sind bei der 
GTX 260 lediglich 192 aktiv. Der 
Takt wurde von 602/1.296/2.214 
MHz auf 576/1.242/2.000 MHz 
leicht reduziert. Mit der Veren-
gung der Speicheranbindung von 
512 auf nur mehr 448 Bit sinkt 
das Speichervolumen von 1024 
auf 896 MByte. Analog zur redu-
zierten Leistung fällt die Strom-
aufnahme von 236 auf 183 Watt.
Die GTX 260 beherrscht alle tech-
nischen Sperenzchen der GTX 
280:  PhysX-Beschleunigung in 
der Grafikkarte, effektive Strom-
sparmechanismen unter Win-
dows sowie die SLI-Kopplung von 
maximal drei gleichen Platinen.

Radeon HD 4870
Die Radeon HD 4870 nutzt wie 
die kleinere HD 4850 den RV770-
Chip. Somit unterstützt die Karte 
DirectX 10.1, Videobeschleuni-
gung und ordentliche Stromspar-
verfahren. Der Grafikchip arbeitet 
auf der HD 4870 mit 750 MHz fast 
20 Prozent schneller als die 625 

MHz einer HD 4850. Der größte 
Leistungsschub geht jedoch auf 
den erstmals eingesetzten 
GDDR5-Speicher zurück: Pro Takt-
zyklus überträgt er doppelt so 
viele Datenpakete wie GDDR3 
und verdoppelt so bei gleichem 
Takt die Speicherbandbreite. 
Trotz einer nur 256 Bit schmalen 
Verbindung zwischen Chip und 
Speicher erreicht die Radeon HD 
4870 eine Speicherbandbreite 
von satten 112,5 GByte/s. Die 
günstigere HD 4850 kommt auf 
die Hälfte, die Geforce GTX 260 
auf knapp 110 GByte/s. Je höher 
die Speicherbandbreite, desto 
besser die Leistung in hohen Auf-
lösungen speziell mit Kantenglät-
tung. Mit maximal 160 Watt zieht 
die HD 4870 unter Last fast 50 
Watt mehr aus dem Netzteil als 
die HD 4850 (110 Watt), bleibt 
aber immer noch genügsamer als 
Nvidias Geforce-GTX-Serie.

1. Platz 
Sapphire 
Radeon HD 4870

Sehr schnelle Radeon-Platine 
mit Flüsterlüfter, tollem Ausstat-
tungspaket und gutem Preis-
Leistungs-Verhältnis.

Sapphire hält sich bei seiner 
230 Euro teuren Radeon HD 4870 
strikt an AMDs Referenzdesign – 
der Kühler, 512 MByte Videospei-
cher und die Taktfrequenzen sind 
Standard. Trotzdem eine positive 

Überraschung bei unseren Bench-
marks: Für den Aufpreis von 
knapp 80 Euro (oder 50 Prozent) 
gegenüber einer Radeon HD 4850 
bekommen Sie bei der HD 4870 
in Standardkonfiguration starke 
30 Prozent mehr Spieleleistung! 
Die Leistungsvorteile kommen in 
allen von uns getesteten Spielen 
unabhängig von der Auflösung 
an. Beispiel Call of Duty 4: In 
1680x1050 erreicht die Radeon 
HD 4870 sehr schnelle 112,7 fps, 
die HD 4850 noch 94,6 fps. In der 
für Grafikkarten deutlich anstren-
genderen Einstellung 1920x1200 
mit vierfacher Kantenglättung 
und achtfachem anisotropen Tex-
turfilter setzt sich die Radeon HD 
4870 mit 68,0 zu 54,2 fps prozen-
tual noch weiter ab.

Den Vergleich mit den Geforce-
GTX-260-Karten gewinnt die Sap-
phire-Platine ebenfalls. Bei der 
Spieleleistung geben sich die bei-
den Chips zwar wenig (die Rade-
on liegt minimal in Führung, siehe 
Benchmarks). Aber der Lüfter hält 
im Gegensatz zu dem der Ge-
force-Karten selbst unter Volllast 
im 3D-Betrieb die Klappe. Die 
Ausstattung ist im Testfeld einzig-
artig: Neben diversen Adaptern, 
darunter einem von DVI auf HDMI, 
legt Sapphire die Vollversion des 
3DMark06, ein Software-Paket 
zum Abspielen und Erstellen von 
Video-DVDs sowie einen 2,0 
GByte großen USB-Speicher-Stick 
bei. Das reicht zum Testsieg.

Geforce GTX 260 
gegen Radeon 

HD 4870
Im Preisbereich von 200 

bis 300 Euro zanken 
sich Geforce GTX 260 

und Radeon HD 4870. 
Wir testen vier neue 

Modelle von Sapphire, 
Gecube, EVGA  
und Gainward.  

Daniel Visarius: Im Si-
cherheits-Jargon meint 
eine Brute-Force-Atta-
cke einen Angriff, bei 
dem etwa ein Passwort 
durch schiere Rechen-
leistung geknackt wird, 
allgemein kein tech-
nisch besonders elegantes Verfahren. Ähnlich 
geht Nvidia mit seiner Geforce-GTX-200-Serie 
vor: zu laut, zu stromhungrig und in Relation 
zum Aufwand auch nicht besonders effizient. 
Meine Empfehlung im Preisbereich zwischen 
200 und 300 Euro ist daher die leise und ge-
nauso schnelle Radeon HD 4870 – die noch 
dazu weniger kostet. AMD ist wieder da!

Brute Force

daniel@gamestar.de

Facts

Radeon HD 4870

DirectX 10.1

160 Shader

512 MByte Speicher

u

u

u

u

Facts

Geforce GTX 260

DirectX 10.0

192 Shader

896 MByte Speicher

u

u

u

u
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2. Platz 
Gecube	 
Radeon HD 4870

Schnelle und leise Radeon HD 
4870 – aber ohne Ausstattung.

Hersteller Gecube verzichtet 
bei seiner Version der Radeon HD 
4870 auf jegliche Kreativität. 

Folglich gleicht die 512-MByte-
Grafikkarte AMDs Referenzdesign 
wie ein Ei dem anderen. Sogar der 
Kühler trägt das AMD-Gewand – 
was der eine oder andere Spieler 
sicherlich begrüßen wird, wenn 
man die regelmäßigen stilis-
tischen Fehlleistungen vieler asia
tischer Hersteller bedenkt. Ange-

sichts der wenigen Extras (nur ein 
Adapter von DVI auf HDMI) ist der 
Preis von 230 Euro allerdings zu 
hoch. Sapphires Radeon HD 4870 
kostet genauso viel, arbeitet 
gleich schnell und leise, hat aber 
ein tolles Ausstattungspaket und 
somit auch das bessere Preis-
Leistungs-Verhältnis.

Wie bereits erwähnt beschleuni-
gen beide Karten Spiele auf das 
gleiche, in jedem Fall flüssige Ni-
veau. Selbst die etwa 40 Euro 
teureren Geforce-GTX-260-Plati-
nen (mit Standardtakt) liegen im 
Durchschnitt etwa ein bis zwei 
Bilder pro Sekunde dahinter (sie-
he Benchmarks).

Crysis DirectX 10 
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Unreal Tournament 3
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World in Conflict DirectX 10 
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Call of Duty 4
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3. Platz 
EVGA 
Geforce GTX 260 FTW

Dank voreingestellter Taktraten 
jenseits der Geforce GTX 280 
schnellste Grafikkarte im Test, 
aber mit lautem Lüfter. 

Für knapp 300 Euro verkauft EV-
GA mit der Geforce GTX 260 For 
The Win die derzeit schnellste 
GTX 260. Der von Haus aus einge-
stellte Takt übertrifft selbst den 
der Geforce GTX 280 um bis zu 10 
Prozent: Normalerweise läuft die 
GTX 260 mit 576/1.242/2.000 

Sowohl Radeon als auch Geforce haben zwei Anschlüsse, um mehrere Karten zu einem 
Crossfire- oder SLI-Verbund zusammen zu schließen. AMD (vorne) unterstützt bis zu vier 
HD-4800-Grafikchips, Nvidia (hinten) lediglich drei Karten des gleichen Typs.

MHz statt 602/1.296/2.214 MHz 
(GTX 280). EVGA garantiert statt-
dessen schnelle 666/1.404/2.214 
MHz. Entsprechend eilt die For 
The Win-Karte der rund 30 Euro 
günstigeren Konkurrenz mit glei-
chem Chip um 8 Prozent davon 
und lässt auch die Radeon HD 
4870 hinter sich. In Crysis 
(1680x1050) knackt das EVGA-
Modell die 40-fps-Marke, eine 
normale GTX 260 erreicht 37,5 
fps, eine HD 4870 38,4 fps. In der 
typischen 24-Zoll-Auflösung 
1920x1200 mit vierfacher Kanten-
glättung und achtfachem anisto-
tropen Texturfilter schafft die For 
The Win als einzige Karte im Test 
mehr als 30 Frames.

An den chip-bedingten Nach-
teilen wie der hohen Stromauf-
nahme und dem lärmenden Lüf-
ter konnte aber auch EVGA wenig 
ändern. Die Ausstattung be-
schränkt sich auf das Nötigste. 
Einzige Besonderheit ist das vom 
Hersteller entwickelte Übertak-
tungsprogramm Precision.

4. Platz 
Gainward 
GTX 260

GTX 260 zum Standardpreis. Ei-
ne Radeon HD 4870 ist besser.

Gainwards GTX 260 ist genau-
so langweilig wie Gecubes Rade-
on HD 4870. Weder beim Takt 
noch bei der Ausstattung bekom-
men Sie irgend eine Extraleis-
tung. So bleibt eine 270 Euro 
teure Standard-GTX-260, die Sie 
im Zweifel lieber beim Händler 
liegen lassen. Denn eine Radeon 
HD 4870 ist einfach besser, da 
schneller, preiswerter und leiser. 
Überraschend dabei, dass der 
896 MByte große Speicher der 
Karte auch in hohen Auflösungen 
mit Kantenglättung nicht hilft. Die 
HD 4870 hat lediglich 512 MByte, 
schneidet aber besser ab. Ob sich 
das in kommenden Spielen än-
dert, lässt sich derzeit schwer ab-
schätzen, zumal noch unklar ist, 
inwieweit die Radeon langfristig 
von DirectX 10.1 profitiert.

Testergebnisse

Hersteller / Preis

 Technische Angaben
Grafikchip / DirectX-Version

Chip- / Shader- / Speicher-Takt
Shader- / Textur-Einheiten

Speicher / Anbindung
Steckplatz / Stromanschlüsse

Bewertung
 Spieleleistung 40% 

Pro & Kontra 
  
 

Bildqualität 20% 
Pro & Kontra 

  
 

Technik 20% 
Pro & Kontra 

  
 

Kühlsystem 10% 
Pro & Kontra 

  
 

Ausstatttung 10%  
Pro & Kontra 

  

Fazit
  
 

 

Preis/Leistung

8/10

7/10

18/20

19/20

Sapphire / 230 Euro

RV770 / 10.1
750 / 750 / 3.600 MHz
160 (5D) / 40
512 MByte GDDR5 / 256 Bit
PCI Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

  

Å sehr schnell Å bis 1920x1200 mit 
Kantenglättung flüssig 
Å schneller als Geforce GTX 260
  
Å sehr gute Kantenglättung 
Å fast perfekter anisotroper Texturfilter 
Í AF flimmert teils leicht
  
Å DirectX 10.1 Å Crossfire 
Å effektive Stromsparmechanism 

  
Å auch in Spielen nahezu unhörbar 
Í Kühler blockiert Steckplatz neben 
der Karte Í wird sehr heiß
  
Å 512 MByte Speicher 
Å HDCP Å HDMI Å 3DMark06 
Å 2 GByte USB-Stick Å DVD-Software

Reichlich Spieleleistung bis 1920x1200, 
ein leiser Betrieb und das runde Ausstat-
tungspaket machen Sapphires Radeon 
HD 4870 zum Testsieger!

Gut

Radeon HD 4870

89

37/40 37/40

6/10

7/10

18/20

19/20

Gecube / 230 Euro

RV770 / 10.1
750 / 750 / 3.600 MHz
160 (5D) / 40
512 MByte GDDR5 / 256 Bit
PCI Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

  

Å sehr schnell Å bis 1920x1200 mit 
Kantenglättung flüssig 
Å schneller als Geforce GTX 260
  
Å derzeit beste Kantenglättung 
Å fast perfekter anisotroper Texturfilter 
Í AF flimmert teils leicht
  
Å DirectX 10.1 Å Crossfire 
Å effektive Stromsparmechanism 

  
Å auch in Spielen nahezu unhörbar 
Í Kühler blockiert Steckplatz neben 
der Karte Í wird sehr heiß
  
Å 512 MByte Speiche 
Å HDCP Å HDMI Å Adapter 
Í sonst nichts

Diese Radeon HD 4870 arbeitet genauso 
schnell und leise wie das Sapphire-
Modell, kostet trotz Minimalausstattung 
aber genauso soviel Geld.

Gut

Radeon HD 4870

87

39/40

7/10

6/10

17/20

18/20

EVGA / 300 Euro

GT-200 / 10.0
666 / 1.404 / 2.214 MHz
192 (1D) / 64
896 MByte GDDR3 / 448 Bit
PCI Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

  

Å extrem schnell Å bis 1920x1200 
mit Kantenglättung flüssig Å fast so 
schnell wie Geforce GTX 280
  
Å derzeit beste Kantenglättung 
Å perfekter anisotroper Texturfilter 
Í AA minimal schlechter als Radeon
  
Å PhysX Å SLI 
Í viel Strombedarf unter Last 
Í nur DirectX 10.0
  
Å unter Windows leise Í in Spielen 
teils deutlich hörbar Í Kühler blockiert 
Steckplatz neben der Karte
  
Å 896 MByte Speicher Å HDCP  
Å Adapter Å Übertaktungsprogramm 
Í sonst nichts

Durch die starke Übertaktung liegt EVGAs  
GTX 260 in unseren Spiele-Tests ganz 
vorn – auf dem Niveau einer GTX 280. 
Der laute Lüfter stört aber.

Befriedigend

GF GTX 260 FTW

87

37/40

7/10

6/10

17/20

18/20

Gainward / 270 Euro

GT-200 / 10.0
576 / 1.242 / 2.000 MHz
192 (1D) / 64
896 MByte GDDR3 / 448 Bit
PCI Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

  

Å sehr schnell Å bis 1920x1200 
mit Kantenglättung flüssig Í etwas 
langsamer als Radeon HD 4870
  
Å sehr gute Kantenglättung 
Å perfekter anisotroper Texturfilter 
Í AA minimal schlechter als Radeon
  
Å PhysX Å SLI 
Í viel Strombedarf unter Last 
Í nur DirectX 10.0
  
Å unter Windows leise Í in Spielen 
teils deutlich hörbar Í Kühler blockiert 
Steckplatz neben der Karte
  
Å 896 MByte Speicher 
Å HDCP Å HDMI Å Adapter 
Í sonst nichts

Zum Preis von 270 Euro leistet diese GTX 
260 etwas weniger als die Radeon HD 
4870, kostet aber 40 Euro mehr und lärmt 
dabei deutlich hörbar. 

Befriedigend

GTX 260

85

1 2 3 4
Testsieger / Referenz
Grafikkarten 
ab 200 Euro
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Unreal Tournament 3 – DM_Heatray-PhysX

   1920x1200, maximale Details

Core 2 Quad QX9770 
(3,2 GHz)

Geforce GTX 280

41,3

61,4

0	 10	 20	 30	 40	 50	 60	 70 fps

Im 3DMark Vantage rechnet eine GTX 280 im Physik-Test 
siebenmal schneller als eine Vierkern-CPU (unten). 

Ein 500 MByte großer Patch peppt drei Level 
in Unreal Tournament 3 mit Physikeffekten auf 
– allesamt auf der  Grafikkarte berechnet.

- �Video
DVD

- �HD-Video
DVD-XL

Im Februar 2008 krachte physi-
kalisch korrekt der Nvidia-Ham-

mer auf Ageia nieder – die PhysX-
Schmiede wurde vom Grafik
giganten geschluckt. Seit 2006 
versuchte Ageia, die Spieler von 
ihrer Physikbeschleuniger-Karte 
zu überzeugen – mit wenig Erfolg. 
Die einhellige Meinung der Spieler: 
zu teuer und zu geringer Mehrwert. 
Viele Spieleentwickler setzten 
stattdessen auf Havok, das Physik-
Effekte auf der CPU berechnet.

Geforce schlägt  
Quad-Core
Schon lange versucht Nvidia, Ent-
wickler davon zu überzeugen, 
dass eine Geforce mehr kann als 
»nur« Grafik. Doch es fehlt eine 
»Killer-Applikation«, eine Anwen-
dung, die derart viel Aufmerksam
keit auf sich zieht, dass auch an-
dere Entwickler auf den Zug auf-
springen – PhysX ist aus Nvidias 
Sicht dafür genau das Richtige. 
Seit Half-Life 2 setzt sich Physik 
in Spielen schließlich immer wei-
ter durch und gilt heute als aus-
baufähiges Standard-Feature.

Mit Hilfe der eigenen CUDA-
Plattform portierte Nvidia binnen 
kürzester Zeit PhysX auf Geforce-
Grafikkarten – mit Erfolg. Im neu-

en 3DMark Vantage erreicht eine 
knapp 400 Euro teure Geforce 
GTX 280 im CPU-Test 2 eine sie-
benmal so hohe Leistung wie der 
1.200 Euro teure Core 2 Quad 
QX9770 von Intel. Selbst die mitt-
lerweile eingestellte PhysX-Karte 
rechnet nur knapp ein Fünftel so 
schnell wie die GTX 280. Als ers-
tes Spiel peppte Nvidia die PhysX-
Karten Tornado und Lighthouse 
von Unreal Tournament 3 mit 
Physik-Effekten auf (Sie finden 
die knapp 500 MByte große Mod 
unter ugamestar.de-Quicklink:  
5362). Im Gegensatz zum sta-
tischen Ur-UT 3 können Sie Mau-
ern einstürzen lassen oder 
Schilder und Fenster zerstören. 
Um zu testen, ob die Grafikkarte 
wirklich einen besseren Job bei 
der Physikberechnung macht als 
der Prozessor, sind wir im PhysX-
Level DM_Heatray mehrmals ei-
nen identischen Weg abgelaufen 
und haben dabei Schilder, Contai-
ner, Kisten und Haltestellen mit 
dem Raketenwerfer beackert. Das 
Ergebnis fiel zwar eindeutig, aber 
nicht so hoch wie erwartet aus. 
Kümmert sich die Grafikkarte nur 
um die Optik und der QX9770 
auch um die Physikberechnung, 
liefert das System im Schnitt 41,3 

Bilder pro Sekunde (1920x1200, 
maximale Details). Übernimmt 
dagegen die Geforce GTX 280 die 
Physik, steigt die Bilderwieder-
holrate immerhin um 50 Prozent 
auf nun 61,4 fps.

Physik-Zankerei
Laut Nvidia stecken in weltweit 
70 Millionen Rechnern PhysX-fä-
hige Grafikkarten (also mindes-
tens eine Geforce 8). Mit einer 
derart hohen Verbreitung kann es 
sich für Spieleentwickler durch-
aus lohnen, auf die PhysX-Schnitt-
stelle zu bauen. Momentan listet 
Nvidia unter ugamestar.de-Quick-
link:  5363 22 Titel, die Physik auf 
der Grafikkarte berechnen. Bis 
Weihnachten sollen gut ein Dut-
zend neuer Spiele mit PhysX-Un-
terstützung folgen, darunter Titel 
wie Brothers in Arms: Hells High-
way und Empire: Total War. Bis 
2009 sollen 40 Titel von den neu-
en Fähigkeiten profitieren. 

Neben Nvidia buhlen auch 
AMD und Intel um die Gunst der 
Spieleentwickler – befürworten 
aber die Physikberechnung auf 
dem Prozessor. Da selbst die neu-
esten Spiele Vierkern-CPUs nicht 
auslasten, bieten sich die Däum-
chen drehenden Rechenkerne für 
Physikspielereien geradezu an – 
zumal zukünftige Prozessoren auf 
noch mehr Cores zurückgreifen 
werden. Bereits im September 
2007 übernahm Intel daher den 
Physik-Spezialisten Havok, des-
sen hauseigene Engine in nahezu 
300 Spielen für eine glaubwür-
dige Umgebung sorgt. Gerüchten 
zufolge wollen aber auch AMD 

und Intel die Physik unter Um-
ständen auf Grafikkarten berech-
nen lassen. Während AMD daran 
arbeiten soll, Havok für die Rade-
on-Karten anzupassen, soll an-
geblich Intels erste »richtige« 
Grafikkarte namens Larrabee den 
Prozessor entlasten – wenn sie 
denn wie geplant 2009 erscheint. 
Zumindest für AMD wäre dies 
kein überraschender Schritt. Be-
reits 2006 zeigte AMD auf der 
Messe Computex, wie eine Rade-
on X1900 Physik berechnet.

Zukunft
Es liegt nun an AMD, Intel und 
Nvidia, die Entwickler und Publis-
her von ihren Lösungen zu über-
zeugen. Bislang setzt jedenfalls 
noch kein Spiel auf Physik als tra-
gendes Spielelement. Selbst in 
Alone in the Dark und Far Cry 2 
ist die Physik eher schmückendes 
Beiwerk – zu eingeschränkt ist 
der Spieler in seinen Aktionen. 
Bis Physik in Spielen ein ähnlich 
starkes Gewicht wie die Grafik 
hat, befinden sich Spieler in einer 
komfortablen Situation: Sie kön-
nen abwarten. Erst wenn sich die 
Industrie auf einen Standard ei-
nigt, der für jeden Spieler nach-
vollziehbare Vorteile mit sich 
bringt, wird Physik endlich mehr 
als nur ein Feature. Eine wesent-
liche Rolle spielt hierbei auch 
Microsoft. Die eleganteste Lö-
sung wäre in Ergänzung zu Di-
rect3D eine DirectPhysics-Schnitt-
stelle in DirectX 11, die unabhän-
gig vom Hersteller die anfal-
lenden Rechenaufgaben auf CPU 
und Grafikkarte verteilt. HW

AMD, Intel und Nvidia zanken sich um 
den Führungsanspruch bei Physik. Geforce PhysX

Hardware
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V2400W
HerstellerCa. Preis 390 Euro Benq

Technische Angaben

Diagonale
Helligkeit
Kontrast

Angeg. Reaktionszeit
Native Auflösung
Max. Blickwinkel

2 ms
1920x1200
160/160°

24 Zoll 
250 cd/m2 
1.000:1 

Bewertung

Günstiges 24-Zoll-TFT mit vielen 
Anschlussmöglichkeiten und voll spieletaug-
lichem Display. Die Ausstattung ist mit nur 
einem Kabel aber deutlich zu mager.

GutPreis/leistung 

Bild­
qualität

Spiele­
leistung

Technik 

Aus­
stattung

Bedienung

33/40

18/20

19/20

6/10

8/10

Å schöne Farben Å scharf  
Í Helligkeit könnte höher sein

Å spieletauglich Å keine Schlieren 
Å gute Interpolation bis 1280x720

Å spiegelt nicht Å sehr saubere 
Verarbeitung Å Bildformat einstellbar

Å DVI und HDMI Í kaum verstellbar 
Í nur VGA-Kabel im Karton

Å deutschsprachig Í Display 
verrutscht bei Tastendruck 

84

Fazit

Radeon HD 3850 AGP
HerstellerCa. Preis 120 Euro Powercolor

Technische Angaben

Grafikchip
GPU/DDR-Takt
Video-RAM

RAM-Anbindung
DirectX-Version
Steckplatz

256 Bit
10.1
AGP

RV670
668/1.860 MHz
512 MByte 

Bewertung

Derzeit schnellste und dank DirectX-
10.1-Unterstützung modernste AGP-Grafik
karte mit hörbarem, aber nicht nervigem 
Kühlsystem sowie magerer Ausstattung.

BefriedigendPreis/leistung 

Spiele­
leistung

Bild­
qualität

Technik 

Kühl­
system

Aus­
stattung

30/40

19/20

18/20

7/10

6/10

Å flott bis 1680x1050 Í AA / AF 
meist nur bis 1280x1024 nutzbar

Å fast perfektes AA Å fast perfektes 
AF Í AF flimmert teils

Å DirectX 10.1 Å effektive Strom-
sparmechanismen Í kein Crossfire

Å gute Kühlleistung Å nicht nervig 
laut Í stets hörbar Í belegt 2 Slots

Å 512 MByte Å Adapter Å HDCP  
Í sonst nichts

80

Fazit

Hardware-Referenz
AGP- 

Grafik­karten

Grafikkarte 
Powercolor

24-Zoll-TFT 
Benq

Für 120 Euro verhilft die Radeon HD 3850 
AGP 512 MB von Powercolor in die Jahre 

gekommenen PC-Systemen mit AGP-Steck-
platz zu aktueller 3D-Leistung. Wie bei den 
PCI-Express-Modellen unterstützt die AGP-
Karte DirectX 10.1, der RV670-Grafikchip tak-
tet mit 668 MHz und der 512 MByte große 
Speicher arbeitet mit 1.656 MHz (DDR). Der 
Zwei-Slot-Lüfter kühlt den Grafikchip unter 
Last auf gute 55 Grad Celsius, rauscht dabei 
aber hörbar, wenn auch nicht nervig. Eine 
HDTV-Kabelpeitsche ist das einzige Zubehör.

Im Test mit einem Athlon 64 3800+ sowie 
2,0 GByte DDR1-400-RAM überzeugt die 
HD 3850 AGP mit guter 3D-Leistung: 41,8 Fra-
mes in Call of Duty 4 (1680x1050, hohe De-
tails) spielen sich gerade noch flüssig. Crysis 
läuft aber nur in 1024x768 mit niedrigen bis 
mittleren Details einigermaßen ruckelfrei. Das 
Problem ist dabei nicht die HD 3850 AGP, son-
dern der veraltete Single-Core-Athlon. Der 
bremst die Radeon in vielen Titeln, mit einem 
Athlon 64 X2 4400+ mit zwei Rechenkernen 
steigt die Leistung teils auf das Doppelte. Da-
her hängt es sehr stark von der vorhandenen 
CPU ab, ob sich das Aufrüsten mit einer AGP-
Karte noch lohnt. Falls ja, ist die HD 3850 AGP 
die derzeit schnellste  Möglichkeit.
ugamestar.de-Quicklink:  5341 

FK

Selbst Auflösungen wie 1920 mal 1200 Pixel 
stellen moderne Grafikkarten vor keine all-

zu große Hürde mehr. Bereits eine Radeon HD 
4870 für knapp 220 Euro reicht aus, um den 
24-Zoll-TFT V2400W von Benq ausreichend 
schnell zu befeuern. Das Riesenformat bietet 
mehr als genügend Platz für zwei Din-A4-Sei-
ten nebeneinander. Mit dem etwa 390 Euro 
teuren V2400W spricht Benq nicht nur Büro-
hengste an, auch optisch und in Spielen kann 
das TFT überzeugen. Mit angegebenen 2 ms 
Reaktionszeit stellt der Monitor selbst schnells-
te Spiele wie UT 3 schlierenfrei dar. Das ent-
spiegelte Display erreicht zwar nicht ganz die 
Farbbrillanz des 60 Euro teureren HD2470WVX 
von NEC (Platz 2 im Einkaufsführer), dennoch 
wirken Farben satt und natürlich.

Das Design ist Geschmackssache, der eine 
mag den asymmetrischen Look, der andere 
nicht. In jedem Fall wirkt das V2400W trotz des 
24-Zoll-Displays filigran, dem dünnen Rahmen 
und dem schmalen Fuß sei Dank. Auf Berüh-
rungen reagiert der Monitor mit Schaukeln, 
letztlich steht das Display aber kippsicher. Die 
Verarbeitung ist durchweg gut, nur die Ausstat-
tung lässt zu wünschen übrig. Zwar können Sie 
Geräte über VGA, DVI und HDMI anschließen, 
mitgeliefert wird aber nur ein VGA-Kabel.
ugamestar.de-Quicklink:  5338

HW

- �Firefox 3.0
DVD

Firefox
Ca. Preis kostenlos Entwickler Mozilla Foundation

Technische Angaben

Version
Größe

Lizenz
Sprachen

Mozilla Open Source Lizenz
diverse, darunter Deutsch

3.0.1
24 MByte

Der neue Firefox ist schneller, schlanker und sicherer 
– eine konsequente Weiterentwicklung. Über Erweiterungen 
lässt er sich wie gehabt an die eigenen Bedürfnisse anpassen.

Sehr gutEinschätzung 

Pro & Contra

Å deutlich flinker als Firefox 2 Å viele praktische 
Verbesserungen Å nicht mehr so speicherhungrig  
Å für Windows, Linux und Mac OS X

Nach fast zwei Jahren Arbeit hat das Mozil-
la-Projekt Firefox 3.0 fertig gestellt. Im 

Vergleich zum Vorgänger baut die neue Versi-
on Webseiten deutlich schneller auf. Cookie- 
und Bookmark-Verwaltung wurden verbes-
sert, und die Zoom-Funktion vergrößert end-
lich außer Text auch Bilder. Praktischerweise 
merkt sich Firefox 3.0 diese Einstellung pro In-
ternetseite. Die Adressleiste zeigt beim Tip-
pen nicht mehr nur besuchte Seiten mit der 
gleichen Adresse an, sondern durchforstet 
auch Lesezeichen und die History nach Einträ-
gen mit den passenden Ausdrücken. Links in 
der Adressleiste erkennen Sie zudem nun ein-
facher, ob die Verbindung zum Server ver-
schlüsselt ist und ob zum Beispiel die Website 
einer Bank tatsächlich die ist, als die sie sich 
ausgibt. Rechts in der Adressleiste können Sie 
die aktuelle Seite mit einem einzigen Maus-
klick auf den Stern als Lesezeichen ablegen.

Von den unzähligen unter ugamestar.de-
Quicklink:  5361 erhältlichen Erweiterungen 
funktionieren bereits viele, jedoch noch nicht 
alle im Firefox 3.0. Wichtige Add-Ons wie Ad-
block und Noscript zum Blocken von Nervwer-
bung haben die Entwickler aber bereits ange-
passt. Bisher verteilt das Mozilla Projekt den 
neuen Browser noch nicht automatisch über 
den eingebauten Updater – wer auf die neue 
Version aktualisieren möchte, lädt die pas-
senden Dateien für sein Betriebssystem ent-
weder von der Mozilla-Homepage oder un-
serer DVD. Egal ob Windows, Linux oder Mac 
OS X, der neue Feuerfuchs (Codename: Gran 
Paradiso) fügt sich besser in die Optik des je-
weiligen Systems ein als Firefox 2.
ugamestar.de-Quicklink:  5302

DV

Tool des Monats 
Firefox 3.0

Fazit

TestHardware
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Lycosa
HerstellerCa. Preis 70 Euro Razer

Technische Angaben

Tasten
Sondertasten
Format

Anschluss
Kabellänge
Besonderheiten

USB-Kabel
2,0 m
USB, Headset 

104
7
Full Size 

Bewertung

Exakte Spielertastatur mit ausgefeilten 
Makrofunktionen. Die am Tag schwer lesbaren 
Tasten sowie die kleine Enter-Taste gehen 
aber zu Lasten der Ergonomie.

AusreichendPreis/leistung 

Präzision 

Technik 

Aus­
stattung

Ergonomie 

Ver­
arbeitung

36/40

16/20

13/20

5/10

9/10

Å sehr präzise Å exakter Druckpunkt 
Í geringer Tastenabstand

Å ausgefeilte Makrofunktionen 
Å zehn Spieleprofile per Treiber

Å USB-Port Å Headset-Anschluss  
Å Touchpad  Í kein Display

Å insgesamt ok Í Tasten am Tag 
schwer lesbar Í kleine Enter-Taste 

Å sehr gute Verarbeitung
11/20

79

Fazit

N52te
HerstellerCa. Preis 45 Euro Belkin

Technische Angaben

Tasten
Sondertasten
Format

Anschluss
Kabellänge
Besonderheiten

USB-Kabel
1,5 m
USB, Mausrad

15
2
Spieletastatur 

Bewertung

Voll programmierbarer Tastaturersatz 
mit guter Verarbeitung und hoher Präzision. 
Spieler mit kleinen Händen sollten das N52te 
vor einem Kauf aber unbedingt antesten.

AusreichendPreis/leistung 

Präzision 

Technik 

Aus­
stattung

Ergonomie 

Ver­
arbeitung

35/40

16/20

12/20

7/10

8/10

Å präziser Anschlag Å solider Druck-
punkt Í geringer Tastenabstand

Å drei interne Profile Å ausgefeilte 
Makros Å übersichtlicher Treiber

Å Mausrad Å Steuerkreuz 
Å Beleuchtung Í sonst nichts

Å für viele Hände gut Í Handballen-
auflage für kleine Hände zu hoch

Å sehr gute Verarbeitung Å solide 
Í Tasten klappern teils leicht

78

Fazit

Tex-Mat Female I
HerstellerCa. Preis 20 Euro Compad

Technische Angaben

Größe
Höhe
Material

Handaussparung
Farben
Besonderheiten

nein
Guild-Wars-Motiv 
–

40 x 30 cm
2,9 mm
Textil

Bewertung

Das Tex-Mat eignet sich optimal für 
lange Spiele-Sitzungen. Für Action-Fans mit 
hohen Ansprüchen an Rutschfestigkeit und 
Präzision gibt es jedoch bessere Unterlagen.

BefriedigendPreis/leistung 

Oberfläche 

Ergonomie 

Kom­
patibilität

Ver­
arbeitung

Rutsch­
festigkeit

32/40

17/20

17/20

6/10

4/10

Å ausreichend präzise Í zu weich  
für exakte Mausbewegungen

Å flach Å sehr weich  
Å keine scharfen Kanten

Å keine Probleme mit unterschied-
lichen Mäusen Å sehr leise

Å befriedigende Verarbeitung Í teils 
lose Fäden Í verschmutzt leicht

Í verrutscht leicht bei schnellen 
Bewegungen

76

Fazit

Tastatur 
Belkin

Tastatur 
Razer

Wer auf einem Standardkeyboard nie ge­
nug Tasten in Reichweite hat, um sie mit 

Spielkommandos zu belegen, dem bietet Bel­
kins N52te eine voll programmierbare Tastatur­
alternative. Neben vierzehn exakt schaltenden 
Standard- sowie einer Daumentaste finden 
auch ein klickbares Mausrad, ein digitales 
Steuerkreuz sowie ein weiterer Schalter Platz 
auf dem kompakten N52te. Alle Steuerelemen­
te können Sie im Treiber frei belegen, inklusi­
ve komplexen Makros mit Zeitverzögerung 
und Abspielverhalten. Die Einstellungen spei­
chern Sie in drei internen Profilen des N52te, 
sodass diese an jedem beliebigen PC ohne 
Treiberinstallation  zur Verfügung stehen.

In Spielen überzeugt das N52te durchaus: 
Alle Tasten arbeiten präzise und das Mausrad 
ist klar gerastert. Die Ergonomie ist insgesamt 
gut, die hohe Handballenauflage liegt aber 
nicht jedem. Trotz der zwei Höheneinstellun­
gen gibt es mit kleinen Händen teils Probleme, 
alle Tasten zu erreichen. Unterm Strich eignet 
sich das N52te für 45 Euro damit vor allem für 
Spieler, die oft ausgefeilte Makros nutzen 
oder ein zweites Mausrad oder Steuerkreuz 
wünschen. Denn für fünf Euro mehr gibt’s be­
reits Logitechs  ausgewachsene G11-Tastatur 
inklusive guter Makrofunktion.
ugamestar.de-Quicklink:  5339

FK

Wer das Schreibgefühl von Notebook-Tas­
taturen mag, dabei aber nicht auf ein 

Standard-Layout mit Nummernblock sowie 
Cursor-Tasten verzichten will, sollte sich Ra­
zers Lycosa für 70 Euro ansehen. Der Tasten­
hub ist sehr niedrig, verfügt aber über einen 
exakten und gut spürbaren Druckpunkt. Auf­
grund der großen Oberflächen ist der Abstand 
zwischen den Tasten allerdings relativ gering, 
was in hitzigen Gefechten zu Fehlgriffen füh­
ren kann. Ungewolltes Abrutschen verhindern 
die gummierten Oberflächen dagegen pro­
blemlos, allerdings verschmieren sie wie auch 
das lackierte Gehäuse der Lycosa schnell.

Auf Makrotasten verzichtet Razer, dafür 
weisen Sie im übersichtlichen Treibermenü 
bei Bedarf jeder Standardtaste ausgefeilte 
Makros inklusive Zeitverzögerung und Ab­
spielverhalten zu. Per Touchpad steuern Sie 
Mediaplayer wie Winamp oder iTunes, einen 
USB-2.0-Port sowie einen Headset-Anschluss 
besitzt die Lycosa ebenfalls. Zudem können 
Sie die Beleuchtung der Tasten regeln: entwe­
der alle an, alle aus, oder nur das WASD-
Quartett strahlt in blau. In hellen Umgebun­
gen ist die Leuchtkraft allerdings gering, so­
dass es trotz aktivierter Beleuchtung schwer 
fällt, die Tastenbeschriftung zu lesen.
ugamestar.de-Quicklink:  5340

FK

Mauspad 
Compad

Spieler, die Wert auf eine möglichst beque­
me Mausunterlage legen, können beim 

Tex-Mat Female I von Compad beruhigt zugrei­
fen – solange sie keine übertriebenen Ansprü­
che an Präzision oder Rutschfestigkeit stellen. 
Dank der weichen Stoffoberfläche und ange­
nehmen Kanten ruht die Hand stets entspannt 
auf dem Mauspad – vor allem bei langen Spiele-
Sessions macht das Female I daher eine gute 
Figur. Doch der Komfort hat auch einen Nach­
teil: Die Maus sinkt bei schnellen Bewegungen 
leicht in die Oberfläche ein und verhindert so 
hundertprozentige Präzision. Shooter-Profis 
schreckt das ab. Spieler, die sich eher Strate­
gie- oder Abenteuerspielen widmen, können 
den Genauigkeitsverlust verschmerzen. 

Mit einer Größe von 40 mal 30 Zentimetern 
passt das Female I nur auf Schreibtische mit 
genügend Freiraum. Zudem verrutscht das Pad 
bei schnellen Mausbewegungnen recht leicht, 
rechnen Sie daher mit einem nochmals deut­
lich höheren Platzbedarf. Alle unsere Referenz­
mäuse rutschen nahezu lautlos über die Textil-
Oberfläche, der Stoff ist aber anfällig für Ver­
schmutzungen. Optisch macht das Female I zu­
mindest dann einiges her, wenn Sie auf Guild 
Wars stehen. Nur eine Frage bleibt offen: War­
um heißt das Pad Female I?
ugamestar.de-Quicklink:  5337
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Wenn in Age of Conan trotz maximaler Grafikeinstellungen die Texturen verwaschen 
aussehen, sind meist zwei Dateien fehlerhaft – das Problem lässt sich schnell beheben.

u �Per Post:  IDG Entertainment Verlag, 
GameStar-Leserbrief,  
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

u Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne  
vollständigen Namen und Postadresse nicht  
abgedruckt werden können.

u �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 bemühen 
uns, möglichst jede Frage zu beantworten. Bitte 
haben Sie Verständnis, dass dies wegen der hohen 
Zahl an Zuschriften nicht immer gelingt. Fragen, 
die für die Mehrheit unserer Leser interessant sind, 
werden im TECHtelmechtel besprochen.

So erreichen Sie GameStar

Doppelt belegte IRQs machen Probleme, ein Deaktivieren nicht gebrauchter Geräte hilft.

Obwohl sich DDR- und DDR2-RAM zum Verwechseln ähnlich 
sehen, sind sie inkompatibel zueinander.

TECHtelmechtel
Verwaschene Texturen in Age of Conan / Quad-Core-Prozessoren auf einem alten 
Mainboard / Crossfire und Vista / Arbeitsspeicher aufrüsten

möchte ich mir einen Quad Core 
einbauen. Geht das problemlos?�
Michael Haas

< Kurze Antwort: Nein. Zwar 
passen aktuelle Quad Cores von 
Intel grundsätzlich immer noch in 
den Sockel 775, und selbst der 
Arbeitsspeicher würde passen, 
aber der 915P-Chipsatz des MS-
7091 Medion OEM verträgt sich 
nicht mit aktuellen Prozessoren. 
Auf der Kompatibilitätsliste 
ugamestar.de-Quicklink:  5335 
führt Intel weder Vierkern- noch 
Core-2-Duo-Prozessoren auf.

Crossfire unter  
Vista streikt

> Meine beiden Grafikkarten 
vom Typ Radeon HD 3870 arbei-
ten im Crossfire-Modus unter 
Windows XP problemlos. Starte 
ich aber Vista, konfrontiert mich 
das Betriebssystem mit der Mel-
dung: »Für dieses Gerät sind 
nicht genügend Ressourcen ver-
fügbar (Code 12)«.

Woran liegt das und wie kann ich 
beide Grafikkarten auch unter 
Vista nutzen?� Fabian Häusler

< Da beide Karten mit Windows 
XP funktionieren, liegt das Pro-
blem augenscheinlich an Vista. 
Die wahrscheinlichste Fehlerquel-
le sind mehrfach besetzte IRQs 
(Interrupt Request) – dadurch er-
kennt das Betriebssystem nicht 
korrekt, welches Gerät einen Be-
fehl ausführen will, und reagiert 
mit Fehlermeldungen oder eben 
gar nicht. Um herauszufinden, ob 
bei Ihrem PC Gerätekonflikte vor-
liegen, starten Sie das Windows-
eigene Tool msinfo32. Geben Sie 
»msinfo32« (ohne Anführungs-
zeichen) in die Suchleiste des 
Startmenüs ein und drücken Sie 

e. Unter »Systemübersicht/
Hardwareressourcen/Konflikte« 
listet Vista alle belegten IRQs und 
die zugehörigen Geräte auf. Bei 
unserem Rechner liegen auf IRQ 
16 nicht nur die Grafikkarte, son-
dern auch die PCI Express Root 
Ports sowie der USB-Controller. 
Die PCI-Express-Schnittstellen 
sind kein Problem, aber der USB-
Controller könnte für Probleme 
sorgen. Wenn bei Ihnen noch an-
dere Geräte denselben IRQ wie 
die Grafikkarte besetzten, sollten 
Sie diese wenn möglich ausbau-
en oder im BIOS deaktivieren. Un-
ter Umständen funktioniert da-
nach Ihre USB-Tastatur nicht 
mehr, da hilft nur, vorübergehend 
ein älteres Modell mit PS/2-
Schnittstelle anzuschließen. 
Funktioniert dann das Crossfire-
Gespann auch unter Vista, akti-
vieren Sie im nächsten Schritt 
wieder die alten Geräte – Win-
dows weist diesen dann neue 
IRQs zu, und Tastatur und Grafik-
karten arbeiten einwandfrei.

RAM aufrüsten

> Ich habe mit Interesse Ihren 
Artikel über das Aufrüsten des 
Arbeitsspeichers gelesen (Game
Star 07/2008), da dies bei mei
nem PC auch fällig wäre. CPU-Z 
hat bei mir DDR-Speicher ent-
deckt (PC3200, 200 MHz), zwei 
RAM-Bänke sind noch frei. Kann 
ich auch DDR2-Speicher verbau-
en und was bedeuten die Anga-
ben DDR400 beziehungsweise 
DDR333 bei den Händlern?�  
Stephan Jentsch

< DDR und DDR2 sind nicht 
kompatibel – DDR2-RAM ist in Ih-
rem Fall also keine Alternative. 
Für Ihren PC sollten Sie zu DDR400-
Modulen greifen. Die »400« steht 
dabei für die Taktfrequenz des 
Speichers (2x 200 MHz = 400 
MHz, DDR333 läuft dementspre-
chend mit 166 MHz). Setzen Sie 
langsameren Speicher ein, bremst 
das Ihr System aus. HW      

- �Fachbegriffe  
einfach erklärt 
uQuicklink: L8

gamestar.de

- �Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- �ATI Radeon- 
Referenztreiber

- �Microsoft 
DirectX 9.0c

DVD-XL Verwaschene Tex-
turen in Age of Conan

> In Age of Conan sehen viele 
Texturen unscharf aus, erst nach 
ein paar Sekunden tauchen die 
originalen, detaillierten Texturen 
auf – trotz maximaler Details. 
Woran liegt das?� Marcel Schaan

< Wenn Sie die Texturdetails in 
den Spieleinstellungen auf den 
höchsten Wert geschraubt haben 
und die Texturen dennoch vermat-
schen, leidet Ihr Age of Conan unter 
einem Bug. Laut Funcom ist das 
Problem bekannt und wird bereits 
bearbeitet. Verantwortlich für die 
unsauberen Texturen sind die zwei 
Dateien »Shader.cache« und »sha-
der.cache.local«. Um den Original-
Zustand herzustellen genügt es, 
die beiden Dateien aus dem Instal-
lationsordner von Age of Conan zu 
löschen. Beim nächsten Spielstart 
lädt das Update-Programm auto-
matisch die beiden Dateien herun-
ter und kopiert sie in das Spielver-
zeichnis. Nun sehen die Texturen 
wieder normal aus.

Quad Core im alten 
Mainboard

> Ich besitze das MSI-Main-
board MS-7091 Medion OEM mit 
einem Pentium 4 3,2 GHz. Nun 
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Immer aktuell 
Auch PC-Hardware hat ein Verfalls

datum. Oft sind heutige Top-Geräte schon 
morgen Mittelklasse und übermorgen  
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich 
schnell. Deshalb werten wir sämtliche Geräte  
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen 
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jährlich: 
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jährlich: 
Mäuse, Tastaturen, Gamepads, Lenkräder, 
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kühler, Flachbildschirme, Soundkarten, 
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke 

- �Im Shop: Aktueller 
Preisvergleich 
mit über 100.000 
Produkten! 
uQuicklink: L52

gamestar.de

- �Direkter Zugriff 
auf alle aktuellen 
Hardware-Tests! 
uQuicklink: 5102

gamestar.de

Preise Preise Preise 

500-Euro-PC 1.500-Euro-PC1.000-Euro-PC

Die besten Selbstbau-Spielerechner

Prozessor Sockel AM2�   
Athlon 64 X2/6000+____________ 100 €
Prozessorkühler 
bei CPU mitgeliefert______________ 0 €
Mainboard PCI Express______ update  
Asus M3A78-EH_ ______________ 60 €
Arbeitsspeicher  
Corsair DDR2-800 2,0 GByte Kit_______45 €
Grafikkarte PCI Express_ ____ update  
Sparkle GF 8800 GT / 512 MB_ ______120 €
Soundkarte 
auf dem Mainboard_ ______________0 € 
Festplatte  
Seagate 7200.10 500 GByte SATA_ ____55 € 
DVD-Brenner�  
Sony AD7200A/S________________35 € 
Gehäuse 
Sharkoon Revenge Eco. inkl. 430 Watt_ _65 € 
Netzteil 
im Gehäuse mitgeliefert_ __________ 0 €

 Gesamtpreis_ _____________480 €
Schnellere Grafikkarte update _ _ +40 €  
Asus Radeon EAH4850 / 512 MB_ ___ 160 €
Bessere Soundkarte_ _________ +60 €  
Creative X-Fi Extreme Music________ 60 € 

Fazit  Flotter DirectX-10-PC mit ausge
reiften Komponenten und schneller 
Grafikkarte. Dank etablierter Standards 
auch zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung  Sehr gut

Aus unserem Grafikkarten-
Test schaffen es alle Karten in 

den Einkaufsführer, dabei 
setzen sich die Radeon-HD-

4870-Modelle vor der Geforce 
GTX 260 an die Spitze.

Dem Preisverfall sei Dank fällt 
nun auch die stark übertak

tete Geforce 9800 GTX AMP! 
von Zotac unter 200 Euro.

Prozessor Sockel 775_ ________ neu   
Core 2 Quad Q9450_ ___________ 270 €
Prozessorkühler  
Zalman CNPS 9700 LED____________50 €
Mainboard PCI Express______ update  
Asus P5Q Deluxe_ ______________ 150 €
Arbeitsspeicher_____________ neu  
OCZ 4,0 GByte DDR2-1066-Kit______ 110 €
Grafikkarte PCI Express_ ____ update   
Zotac Geforce GTX 280 __________ 440 €
Soundkarte  
Creative X-Fi Extreme Music________ 60 €
Festplatte_ _____________ update  
2x Western Digital SE16 750 GB____ 200 €
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk �  
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B__50 €
Gehäuse�  
Lian Li PC7B Plus II inkl. Corsair 550VX_ _ 155 €
Netzteil  
im Gehäuse mitgeliefert_ _________ 0 €

 Gesamtpreis_____________1.485 €
Günstigere Grafikkarte neu ____ -210 € 
Sapphire Radeon HD 4870 / 512 MB__ 230 €
Kleinere Festplatte                     _ _____-70 €  
Western Digital Caviar GP 1,0 TByte__ 130 € 

Fazit  Extrem schneller DirectX-10-PC 
mit umfangreicher, zukunftssicherer 
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte für optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung  Sehr gut

Prozessor Sockel 775 _______ update   
Core 2 Quad Q9300 Boxed_ _______ 230 €
Prozessorkühler�   
bei CPU mitgeliefert______________ 0 €
Mainboard PCI Express______ update   
MSI P45 Neo-F_ _______________ 80 €
Arbeitsspeicher_____________ neu  
OCZ 4,0 GByte DDR2-1066-Kit______ 110 €
Grafikkarte PCI Express_ ______ neu    
Sapphire Radeon HD 4870 / 512 MB__ 230 €
Soundkarte 
Creative X-Fi Extreme Music________ 60 €
Festplatte _ _____________ update  
Western Digital Caviar GP 1,0 TByte___ 130 €
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk�  
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B__50 €
Gehäuse�  
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt______ 100 €
Netzteil 
im Gehäuse mitgeliefert_ __________ 0 €

 Gesamtpreis_ ____________ 990 €
Günstigere Grafikkarte update ___-70 €  
Asus Radeon EAH4850 / 512 MB_ ___ 160 €
Kleinere Festplatte_ __________-75 €  
Seagate 7200.10 500 GByte SATA_ ___ 55 € 

Fazit  Sehr schneller Spielerechner 
mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhältnis dank Core 2 Quad Q9300 und 
Radeon HD 4870 (DirectX 10).

Preis/Leistung  Sehr gut

Grafikkarten

AGPPCIe ab 400 PCIe ab 200 PCIe bis 200 

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1  Asus Radeon EAH4850� update
u87	 u160 	 u08/08	 u(02102) 959 90
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.1 / Rad. HD 4850 / 512 MB

2  Asus Geforce 8800 GT 1024 MB �
u86	 u200 	 u04/08	 u(02102) 959 90
sehr schnell, leise, DX 10.0 / Geforce 8800 GT / 512 MB

3  Zotac Geforce 9800 GTX AMP!� update
u85	 u190 	 u06/08	 u(04185) 708 94 05
sehr schnell, leise, DX 10.0 / Geforce 9800 GTX / 512 MB

4  Sparkle PX88GT512D3� Preistipp  
u83	 u120 	 u04/08	 u–
sehr schnell, leise, DX 10.0 / Geforce 8800 GT / 512 MB

5  Zotac Geforce 9600 GT Amp!� update
u81	 u120 	 u04/08	 u(04185) 708 94 05
schnell, leise, DirectX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MByte

1  Sapphire Radeon HD 4870� Preistipp

u89	 u230 	 u09/08	 u (01805) 727 744 73
sehr schnell, leise, dicke Ausstattung, DX 10.1 / Rad. HD 4870 / 512 MB

3  Gecube Radeon HD 4870�  neu

u87	 u230 	 u09/08	 u–
sehr schnell, leise, DX 10.1 / Radeon HD 4870 / 512 MB

2  Gainward 8800 GTS GS GLH 1024� update
u88	 u320 	 u04/08	 u (089) 898 990
sehr schnell, leise, DX 10.0 / Geforce 8800 GTS / 1,0 GB

4  EVGA Geforce GTX 260 For The Win �  neu

u87	 u300 	 u09/08	 u(089) 189 049 11
sehr schnell, übertaktet, hörbar, DirectX 10.0 / GF GTX 260 / 896 MByte

5  Gainward GTX 260�  neu

u85	 u270 	 u09/08	 u (089) 898 990
sehr schnell, hörbar, DX 10.0 / Geforce GTX 260 / 896 MByte

1  Zotac Geforce GTX 280� update
u90	 u440 	 u08/08	 u(04185) 708 94 05
schnellste Karte im Segment, DX 10.0 / Geforce GTX 280 / 1,0 GByte

2  MSI NX9800 GX2 �
u87	 u400 	 u07/08	 u(01805) 251 521
extrem schnell, DirectX 10.0 / Geforce 9800 GX2 / 2x 512 MByte

3  EVGA Geforce 9800 GX2 SSC � update
u83	 u520 	 u07/08	 u(089) 189 049 11
extrem schnell, DirectX 10.0 / GF 9800 GX2 / 2x 512 MByte

4  EVGA Geforce 8800 GTX KO ACS3� update
u82	 u580 	 u04/07	 u(089) 189 049 11
sehr schnell, DirectX 10.0 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

5  EVGA 8800 Ultra Superclocked� update  
u79	 u590 	 u07/07	 u(089) 189 049 11
sehr schnell, DirectX 10.0 / Geforce 8800 Ultra / 768 MByte

1  Powercolor Radeon HD 3850 AGP�  neu

u80	 u120 	 u09/08	 u–
schnellste AGP-Karte, stets hörbar, DX 10.1 / Rad. HD 3850 / 512 MByte

2  Sapphire HD 2600 XT� Preistipp

u70	 u70 	 u01/08	 u(01805) 727 744 73
schnell und sehr leise / Radeon HD 2600 XT / 256 MByte

3  Gecube Radeon X1950 XT�
u62	 u160 	 u05/07	 u–
schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT / 256 MB

4  Gainward Bliss 7800GS+ 512MB�
u62	 u210 	 u01/07	 u(089) 898 990
sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT / 512 MByte

5  Gecube Radeon X1950 Pro � update
u61	 u150 	 u01/07	 u–
sehr schnell, hörbar / Radeon X1950 Pro / 256 MByte

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Einkaufsführer 
09/2008

update

Preistipp

update
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Mainboards

Monitore

TFTs AB 24 Zoll
TFTs 20 – 22 Zoll 
Ab 250 €

TFTs 20 – 22 Zoll 
bis 250 €19-Zoll-TFTs

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1   NEC Multisync 90GX2� update
u91	 u290 	 u02/06	 u(089) 996 990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

2  Asus PG191� update
u90	 u270 	 u10/06	 u(02102) 959 90
extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

3  Benq FP93GX+� Preistipp

u83	 u200 	 u08/07	 u(0800) 114 65 88
extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

4  Viewsonic VX922 � update
u83	 u250 	 u08/06	 u(02154) 918 80
voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

5  Benq  X900
u77	 u190 	 u04/08	 u(0800) 114 65 88
voll spieletauglich, DVI, ordentliche Verarbeitung

1  Samsung 225BW� update
u80	 u230 	 u02/07	 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild, HDCP / 22 Zoll 

2  Asus VW222U� Preistipp

u79	 u190 	 u08/08	 u(02102) 959 90
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

3  Viewsonic VX2240W
u78	 u240 	 u12/07	 u(02154) 918 80
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

4  Hannspree Hanns Verona � update
u73	 u190 	 u07/08	 u(02154) 953 230
voll spieletauglich, spiegelt nicht, HDMI, Breitbild / 22 Zoll

5  Belinea o.Display 2
u71	 u200 	 u07/08	 u–
voll spieletauglich, DVI, gleichmäßige Ausleuchtung, Breitbild / 22 Zoll

1  Eizo S2231W� update
u93	 u530 	 u07/08	 u(02153) 733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

2  NEC 20WGX2  Pro � update
u89	 u460 	 u10/07	 u(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr scharf, brillante Farben, Breitbild / 20 Zoll

3  HP W2207H� Preistipp

u87	 u280 	 u03/08	 u–
voll spieletauglich, tolle Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

4  Dell SP2208WFP
u85	 u280 	 u07/08	 u (0800) 335 56 61
voll spieletauglich, sehr scharf, spiegelt, Breitbild / 22 Zoll

5  Samsung Syncmaster T220� update
u85	 u300 	 u07/08	 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

1  Eizo HD2441W� update  
u92	 u880 	 u01/08	 u(02153) 733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

2  NEC 2470WVX� update
u91	 u430 	 u07/08	 u(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

3  Benq V2400W	� neu

u84	 u390 	 u09/08	 u(0800) 114 65 88
voll spieletauglich, viele Anschlüsse, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

4  V7 D24W33 � Preistipp

u82	 u340 	 u07/08	 u–
voll spieletauglich, homogene Ausleuchtung, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

5  Acer P243W� update
u81	 u370 	 u07/08	 u(0800) 244 49 99
voll spieletauglich, sehr hell, brillante Farben, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Sockel 939 
athlon 64 / 64 X2 / 64 FX 
Opteron 100

Sockel AM2 
phenom / Athlon 64 /  
64 X2 / 64 FX / sempron

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline
1  Asus Crosshair 2 Formula� update
u92	 u200 	 u07/08	 u(02102) 959 90
Übertakter-Board / unterstützt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

2  Gigabyte 790FX-DQ6� update
u90	 u150 	 u01/08	 u(01803) 428 468 
sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / unterstützt alle Phenoms / 790FX

3  Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless � update  
u85	 u120 	 u09/06	 u(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet / unterstützt Phenom bis 9750 / Nforce 590 SLI

4  Foxconn C51XEM2AA� Preistipp

u83	 u90 	 u09/06	 u(040) 471 103 691 
sehr schnell, Übertakter-Board / unterstützt kein Phenom / Nforce 590 SLI

5  MSI K9N SLI-2F � update
u73	 u60 	 u09/06	 u(01805) 251 512 
lautlos, umfangreiches BIOS / unterstützt kein Phenom / Nforce 570 SLI

1  DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp.�  
u81	 u220 	 u06/06	 u(0031) 102 961 849
extrem schnell, Übertakter-Board / Nforce 4 SLI 

2  MSI K8N Diamond Plus  �  
u80	 u200 	 u07/06	 u(01805) 251 512 
sehr schnell, Übertakter-Board / Nforce 4 SLI 

3  Asus A8R32-MVP Deluxe�  
u79	 u160 	 u06/06	 u(02102) 959 90 
sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200 

4  Asus A8N-SLI Premium�  Preistipp

u78	 u120 	 u06/06	 u(02102) 959 90
sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI 

5  Asus A8N-SLI Deluxe
u76	 u190 	 u02/05	 u(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Sockel 775  
ab 100 € 
Core 2 / Pentium / Celeron

Sockel 775  
bis 100 € 
Core 2 / Pentium / Celeron

1  MSI P35 Neo2-FIR
u91	 u90 	 u03/08	 u(01805) 251 512
Übertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

2  Gigabyte EP35-DS3� Preistipp

u88	 u80 	 u03/08	 u (01803) 428 468
Übertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Intel P35

3  Asus P5K Pro�  
u85	 u90 	 u03/08	 u(02102) 959 90
Übertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

4  Foxconn P35 AX-S 
u83	 u70 	 u03/08	 u(040) 471 103 691
nur zwei RAM-Slots / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

5  Abit IP35
u83	 u80 	 u03/08	 u (0031) 773 204 428
nur DDR2-800 / kein Crossfire / Intel P35

1  Zotac Nforce 790i Supreme� update
u92	 u260 	 u08/08	 u(04185) 708 94 05
Übertakter-Board / 3x PCIe 16x / Nforce 790i Ultra

2  Asus P5Q Deluxe � update  
u90	 u150 	 u08/08	 u(02102) 959 90
Übertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45 

3  MSI P45D3 Platinum� update
u89	 u150 	 u08/08	 u(01805) 251 512
Übertakter-Board / Crossfire / Intel P45

4  Asus Commando 
u88	 u120 	 u06/07	 u(02102) 959 90
Übertakter-Board / kein Penryn / Intel P965

5  MSI P35 Platinum
u84	 u120 	 u08/07	 u(01805) 251 512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Sound

Headsets2.1-BoxenSurround-SetsSoundkarten

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1  Soundblaster X-Fi Elite Pro�  
u91	 u230 	 u10/05	 u(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

2  Auzentech X-Fi Prelude 7.1
u90	 u180 	 u06/08	 u(04392) 916 10
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

3   Soundbl. X-Fi Titanium Fatal1ty Pro� update  
u87	 u130 	 u08/08	 u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, PCI Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

4  Soundblaster X-Fi Xtreme Fatal1ty�
u86	 u90 	 u11/07	 u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM

5  Soundblaster X-Fi Xtreme Music�  
u84	 u60 	 u10/05	 u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0

1   Teufel Concept F
u93	 u230 	 u11/07	 u(030) 300 93 00
bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

2  Teufel CEM Power Edition
u91	 u170 	 u02/07	 u(030) 300 93 00
exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

3  Creative Gigaworks S750 
u87	 u370 	 uSH01/04* u(0035) 143 800 00
Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

4  Creative Gigaworks G500 THX 
u85	 u200 	 u02/06	 u(0035) 143 800 00
guter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

5  Logitech G51�  Preistipp

u77 	 u120 	 u04/08 	u(069) 920 321 65
dick ausgestattet, guter Klang, auswechselbare Oberflächen

1   Teufel Motiv 2
u95	  u300 	u11/07 u(030) 300 93 00
bester 2.1-Klang, saubere Verarbeitung, druckvoller Bass, Fernbedienung

2  Teufel Concept C
u87	  u130 	u09/06 u(030) 300 93 00
sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

3  Razer Mako�  
u87 	 u390 	 u04/08 	u(01805) 125 133
sehr guter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

4  Creative Labs I-Trigue L-3600
u83 	 u110 	 u– 	 u(0035) 143 800 00
Spitzen-Sound in ansprechendem Design

5  Logitech Z-3�  Preistipp

u77 	 u60 	 u– 	 u(069) 920 321 65
sehr guter Klang, gute Verarbeitung

1  Sennheiser PC 350� update
u91	 u140 	 u11/07	 u(0511) 542 67 96
bestes Headset, präziser Klang und klasse Sprachübertragung

2  Beyerdynamic MMX 300
u91	 u300 	 u01/08	 u–
extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

3  Sennheiser PC 165/166 USB� update
u88	 u120 	 u12/05	 u(0511) 542 67 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualität

4  Sennheiser PC 160/161� Preistipp

u87	 u60 	 u07/05	 u(0511) 542 67 96
seidige Höhen, satte Bässe, rauscharmes Mikrofon

5  Razer Piranha� update
u82	 u50 	 u05/08	 u(01805) 125 133
druckvoller Klang, Fernbedienung, USB

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Preistipp

Preistipp
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Laufwerke

DVD-RomDVD-Brenner

1  LG GGW-H10N� update
u83	 u190 	 u09/07 	u(01805) 47 37 84
brennt CDs, DVDs und Blu-rays, liest zudem noch HD DVDs

2   Plextor PX-716SA�
u82	 u110 	 u07/05	 u(032) 272 555 22
sehr guter und schneller DVD-Brenner mit Serial-ATA-Anschluss 

3  TDK 1616N
u82	 u120 	 u11/04	 u(0800) 181 05 85
schneller Dual-Layer-Brenner, schickes Design

4  TRAXDATA ND-3500A
u80	 u90 	 u11/04	 u(02162) 951 661
flotter Dual-Layer-Brenner

5  Toshiba SD-5472  �  Preistipp

u79	 u60 	 u01/06	 u(0800) 182 94 71
flotter Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualität

1  Lite-On LTD-166S
u89	 u20 	 u– 	 u(03140) 295 75 12
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur

2  Toshiba SD-M2012  �  Preistipp  
u87	 u15 	 u– 	 u(0800) 182 94 71
flottes und zuverlässiges Laufwerk

3  LG GDR-8161B
u85	 u25 	 u– 	 u(02163) 988 910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell

4  Teac DV-516E
u83	 u20 	 u– 	 u(01805) 999 588
zuverlässig, gute Fehlerkorrektur

5  MSI MS-8216
u83	 u25 	 u– 	 u(069) 408 931 91
hohe Lesegeschwindigkeit

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Spiele-Notebooks

ab 1.500 bis 1.500 

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1  MSI GX600-7525VHP Extreme�  
u80	 u950 	 u02/08	 u(01805) 251 521
Core 2 Duo T7500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

2  Asus M51SN-AS029C� update
u80	 u950 	 u05/08	 u(02101) 959 90
Core 2 Duo T8300 / Geforce 9500M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

3  Dell XPS M1530� update
u80	 u1.000 	u08/08	 u(0800) 335 56 61
Core 2 Duo T9300 / Geforce 8600M GT / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

4  Asus G1
u76	 u1.000 	 u06/07	 u(02101) 959 90
Core 2 Duo T7200 / Geforce Go 7700 / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

5  Asus G1S
u75	 u1.100 		  u08/07	 u(02101) 959 90
Core 2 Duo T7500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

1   Alienware Area-51 m15x� update
u86	 u2.100 	 u07/08	 u(0800) 100 20 79
Core 2 Duo T9500 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

2   Cybersystem SR17� update
u85	 u2.400 	 uOnline	 uQuicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

4  Toshiba Satellite X200-21P� update
u84	 u1.800 	 u03/08	 u–
Core 2 Duo T7700 / 2x Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

3   Dell XPS M1730  � Preistipp  
u84	 u1.900 	 u01/08	 u(01805) 224 465
Core 2 Duo T7500 / 2x Geforce 8700M GT / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

5   Deviltech Devil 8000 DTX � update
u82	 u2.100 	 uOnline	 uQuicklink: 5189
Core 2 Duo E6850 / Geforce 8800M GTX / 4,0 GB RAM / 17 Zoll

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Kühler

GrafikkartenProzessoren

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1  Zalman CNPS 9700 LED  
u89	 u50 	 u06/07	 u(01805) 905 071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g 

2  Scythe Ninja  �  Preistipp

u86	 u30 	 u12/06	 u(040) 711 890 36
leise, gute Kühlleistung / Sockel 939, AM2, 775 / 815 g 

3  Thermalright SI-128 + Papst 4412
u79	 u65 	 u12/06	 u(04392) 916 10
Lüfter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 / 510 g

4  Coolermaster Hyper UC�
u77	 u30 	 u12/06	 u(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

5  Asus Silent Square Pro 
u77	 u40 	 u06/07	 u(02102) 959 90
leise, solide Kühlleistung / Sockel 939, AM2, 775 / 820 g 

1   Zalman VF900-Cu LED
u90	 u30 	 u10/06	 u(01805) 905 071
sehr hohe Kühlleistung, passt auf viele Grafikkarten

2  Arctic Cooling Accelero X2� Preistipp

u84	 u15 	 u10/06	 u–
hohe Kühlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte 

3  Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
u81	 u25 	 u10/06	 u(0043) 189 022 19
gute Kühlleistung, passt auf viele Grafikkarten

4  Titan Eagle TTC-CSC82TB
u75	 u30 	 u10/06	 u(02433) 940 180
gute Kühlung, kompatibel, schlechte RAM-Kühler

5  Thermalright V1-Ultra
u63	 u30 	 u10/06	 u(04392) 916 10
solide Kühlleistung, fummelige Montage

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

JoysticksLenkräder

1   Fanatec Porsche 911 Turbo
u93 	 u300 	 u05/08	 u–
extrem präzise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

2   Logitech G25� update
u89 	 u230 	 u12/06	 u(069) 920 321 65
extrem präzise, knackiges Force Feedback und Schaltung

3  Logitech Momo Racing FF� Preistipp

u80 	 u110 	 u02/05	 u(069) 920 321 65
gutes Force Feedback, tolle Pedale

4  Thrustmaster Rallye GT Pro FF
u77 	 u115 	 u03/06   u(09123) 965 80
sehr gutes Force Feedback, fünf Achsen, stabil

5  Thrustmaster F1 Force Feedback
u77 	 u160 	 u01/03	 u(09123) 965 80
exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik

1  Saitek X52 Pro� update
u90	 u160 	 u02/07	 u(089) 546 757 0
sehr präzise, viele Knöpfe, Display, nur für Rechtshänder

2  Logitech Freedom 2.4
u84	 u55 	 u02/07	 u(069) 920 321 65
sehr präzise, viele Knöpfe, kein Force Feedback

3  Thrustmaster Flightstick X
u73 	 u20 	 u02/08	 u(09123) 965 80
solider Joystick für unkomplizierten Flugspaß, viele Knöpfe

4  Hama Outlandish �   
u70	 u20 	 u02/07	 u(09091) 50 20
präzise, viele Knöpfe, mäßige Verarbeitung

5  Logitech Attack 3
u68	 u20 	 u02/07	 u(069) 920 321 65
präzise, gut verarbeitet, auch für Linkshänder

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Eingabegeräte

MauspadsMäuse

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1  Razer Lachesis
u96	 u60 	 u12/07	 u(01805) 125 133
optimale Präzision, hochkonfigurierbarer Treiber, auch für Linkshänder

2  Logitech G9� update
u94	 u70 	 u12/07	 u(069) 920 321 65
extrem präzise, wechselbare Außenschalen, nur für Rechtshänder

3  Logitech G5, zweite Edition � Preistipp

u89	 u50 	 u05/08	 u(069) 920 321 65
extrem präzise mit konfigurierbarer Abtastrate

4  Raptor Gaming M3 Platinum� update
u89	 u75 	 u06/08	 u–
hoch präzise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

5  Razer Copperhead� update
u88	 u50 	 u02/07	 u(01805) 125 133
hoch präzise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

1  Gamers Wear Slickride�  Preistipp

u86	 u20 	 u06/06  u(0821) 907 96 14
 extrem präzise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

2   Compad Speedpad 
u86 	 u20 	 u02/03	  u(0761) 585 36 67
kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

3  Ratpadz Ratpad GS  �
u86	 u20 	 u08/06  u(0521) 875 10 13
gute Oberfläche, Handaussparung, Hartplastik

4  Razer Exactmat�
u86 	 u30 	 u11/04 	u(01805) 125 133
 zwei tolle Oberflächen, absolut rutschfest

5  Kryptec X-Board V2
u85	 u15 	 u03/05 	u(02275) 915 930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberfläche

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

GamepadsTastaturen

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

1  Logitech G15, zweite Edition� update
u80	 u65 	 u12/07	 u(069) 920 321 65
präziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

2  Steelseries 7G Pro Gaming
u80	 u120 	 u08/08	 u(0045) 702 500 75
sehr präzise Tasten, perfekter Anschlag, Headset-Anschluss

3  Razer Lycosa� neu

u79	 u70 	 u09/08	 u(01805) 125 133
präzise Tasten, ausgefeilte Makrofunktionen, Touchpad, mau beleuchtet

4  Logitech G11� Preistipp

u78	 u50 	 u02/07	 u(069) 920 321 65
präzise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display

5  Logitech DiNovo Edge
u78	 u160 	 u06/07	 u(069) 920 321 65
edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

1   Big Ben Wireless Gamepad� Preistipp

u80	 u25 	 u12/07	 u(02271) 498 590
präzise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber störanfälliger Sender 

2   Microsoft Xbox 360 Wireless
u79	 u40 	 u04/07	 u(0800) 181 29 68
präzise, auch für Xbox 360, rüttelt in einigen älteren Spielen nicht

3  Microsoft Xbox 360 Controller
u78	 u30 	 u02/07	 u(0800) 181 29 68
präzise, auch für Xbox 360, rüttelt in einigen älteren Spielen nicht

4  Logitech Cordless Rumblepad 2�
u77	 u35 	 u03/06	 u(069) 920 321 65
präzise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe 

5  Thrustmaster Wireless Dual�
u76	 u40 	 u03/06	 u(09123) 965 80
präzise, Force Feedback, Funkübertragung

u	Note	 uPreis	 uTest in	 uHotline

Preistipp

Preistipp

168 GameStar 09/2008

ServiceHardware



Gamestar-Fotoroman Folge 109: Die Zeitreise

CS

Ich hab’ eine Zeitmaschine erfunden!

Im Ernst?

Ja, hier, guck!

Wollen wir in unsere Zukunft reisen?

Finden wir’s raus ...

Klick

Naja, alles in allem 
ändert sich nicht viel. Ich will dein 

Gehirn essen!Na logo! Was wir wohl in 20 Jahren machen?

Vollmachen, bitte!
Deutschland hockt im Biergarten, im Fernsehen laufen nur Alkshows, und endlich 
füllt auch der PC frische Zielgruppen ab: Die neuen Trinkspiele sind eingesoffen! 

Hellesgate Immer
London, 9:00 Uhr vormittags: Ohne Vorwarnung öffnen sich die Tore des gefürchteten Pubs »Zur Hölle«, 
heraus ergießt sich ein Strom von Unheil, Unrat und warmem Bier über die britische Hauptstadt; schon 
totgesoffen geglaubte Engländer stehen als Schnapsleichen wieder auf und torkeln wild urinierend durch 
die verwüsteten Straßen Londons. Ihre Gratwanderung: Jetzt noch’n Tequila wär’ zu viel, noch’n Schnäp-
pes vielleicht das Ende des bewussten Sauferlebnisses, aber Helles – Hellesgate Immer!

Race Drinker Sprit
Hochspannung vor dem Rennbeginn: Zwölf Boliden 
haben sich fein säuberlich vor der Startlinie verkeilt 
– jetzt senkt sich die Bierfahne, die Fahrer jaulen auf, 
in jedem Cockpit gurgeln 25 Liter Sprit durch die Keh-
le! Fantastische Motion-Blur-Effekte und rausch-
haftes Drehgefühl suchen derzeit ihresgleichen, den 
regelmäßigen Kastenstopp zum taktischen Nach
tanken hat der Entwickler aber gestrichen – die Grün-
de sind uns unverständlich (am Telefon zugelallt).

Weisse Bereit?!
Drei Wissensdurstige beant-
worten in zehn Lokalrunden 
amüsante Fragen zu ihrem 
Lieblingsgetränk (Weiß-
bier), zum Beispiel »Was ist 
das Gegenteil von Schwarz-
tee?« Zwischendurch er-
zählt Braumaster Horst süf-
fige Anekdoten rund ums 
Weißbier, betatscht Frauen 
oder fällt um. Schlämmer 
wird’s nämmer!

Bar Frei 2
In Afrika tobt der uralte Krieg zwischen 
Schwarzbrennern und Weißbrennern, das in-
teressiert den schwer halluzinierenden 
Helden aber nicht die Bohne: akute Nüchtern-
heit droht! Als schwitzender Söldner durch-
rennen Sie die Steppe, um so schnell wie 
möglich den nächsten Cocktail-Ausschank zu 
erreichen; dabei werfen sich Ihnen Pauschal-
touristen und rosa Elefanten in den Weg. Die 
Brand-Simulation soll Maßstäbe setzen.

Sins of a Cola Empire
Das apokalyptische Scifi-Epos 
zeichnet die düstere Zukunfts-
vision einer Galaxie ohne Alko-
hol: Unter der Herrschaft der 
Brausegetränke vegetiert die 
Bevölkerung in völliger Klar-
heit dahin. Nur eine kleine 
Schmugglerflotte schlägt sich 
in Schlangenlinien durch das 
System, Frachträume und 
Mannschaft sind randvoll mit 
Fusel. Ihr Auftrag: das Zentralgestirn ersäufen! Doch kurz vor dem 
Ziel versagen die Destillatoren, jetzt droht akute Lebergefahr ...

Maß Effect
Welche Auswirkungen drei Wochen Oktober-
fest auf die Physiognomie des Durchschnitts
trinkers haben, lässt sich in Maß Effect Liter 
für Liter simulieren, vom Quellungsgrad der 
Haut bis hin zu Abdruckspuren des Maßkrugs 
an Mund und Kopf. Hochprozentige Konkur-
renz steht schon in den Startlöchern: Im Sep-
tember soll Pore erscheinen, dessen »Krea-
turen-Editor« genannter Baukasten die Säu-
fervisage bis hinunter zum einzelnen Gesichts-
krater erschreckend detailgetreu nachstellt.

SatireVorletzte
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Test: Stalker Clear Sky
Deutlich mehr Lebenssimulation, mehr verfeindete Fraktionen und mehr Spielraum in der Ausrüstung: Für 
die Vorgeschichte zum Action-Hit Stalker: Shadow of Tschernobyl kündigt der ukrainische Entwickler GSC 
Gameworld größere Abwechslung an. Im Ego-Shooter Stalker: Clear Sky reisen wir abermals zum hava-
rierten Reaktor und scannen die verseuchte Zone erneut mit unserem Test-Geigerzähler.  

Test:	
Space Siege
Das Action-Rollenspiel ohne Erfahrungspunkte, 
ohne Levelaufstiege und ohne Ausrüstungsbeute 
verspricht, interessant zu werden. Was anstelle der 
üblichen Motivations-Motoren in Space Siege 
Spaß macht, verraten wir Ihnen im Test. 

Preview: 	
Sacred 2 
Im Oktober soll das riesige Action-Rollenspiel 
Sacred 2 endlich erscheinen. Vorher aber besucht 
uns der deutsche Entwickler Ascaron noch mit einer 
spielbaren Version. Wir fassen für Sie zusammen, 
auf was Sie sich im Herbst freuen dürfen. 

Geforce	
gegen Radeon
Prozessoren halten zwei Jahre mit der Spiele
entwicklung Schritt. Grafikkarten altern schneller. 
Gerade haben AMD und Nvidia ihre neuen Chip-
Generationen Radeon HD 4800 und Geforce GTX 
veröffentlicht. Im nächsten Heft testen wir Gra-
fikkarten aller wichtigen Hersteller und sortieren 
lahme Billigheimer genauso aus wie Radauma-
cher und überteuerte High-End-Monster.  

Umfangreiche Nach- und Vorberichterstattung: 

Die reine Fachmesse Electronic Entertainment Expo (E3) im kalifornischen Santa Monica ist vorbei, die 
Publikums- und Fachmesse Games Convention in Leipzig steht an. Wir packen die größten und span-
nendsten Spiele der beiden Mega-Veranstaltungen für Sie in einen großen Vorschau-Rundumschlag. 

Preview: 	
Aion
Im Online-Rollenspiel Aion können sich alle Cha-
raktere in die Lüfte erheben. Das sieht dank Cry-En-
gine (Far Cry) fantastisch aus. Ob Aion die Konkur-
renz auch spielerisch überflügeln kann, klopfen wir 
während eines Besuchs bei NCsoft in Brighton ab.   

Am 	
Kiosk erscheint 	
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