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Making Games

Ab sofort tragt unser erfolgreiches Ent-
wicklermagazin /GameStar/Dev den
neuen Namen Making Games Maga-
zine - die Qualitat bleibt die gleiche. In
derTitelstory dreht sich
diesmal alles um Qua-
litdtssicherung, dazu
gibt’s unter anderem
Praxisartikel zu Cel-
Shading-Grafik, Moti-
vation durch Emotion
und Projektrettung im
Katastrophenfall.
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GameStar WoW
Kompendium 2/08

Haben Sie sich auch schon gefragt,
welche Quests Sie in den Instanzen
von World of Warcraft verpasst haben?
Quialen Sie sich nicht langer, wir ge-
ben Ihnen die Antworten! Im neuen
WoW Kompendium haben wir auf
280 Seiten alle Quests zu 45 Instanzen

zusammengetragen. Hier finden Sie

Namen, Missionsziele
und alle Belohnungen
in der Ubersicht. Das
Kompendium »Ins-

NSTANZEN-" 3%

DUESTS

g tanzen-Quests« gibt's
ab dem 29. August fur
6,99 Euro am Kiosk oder
unter www.gamestar.

-
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Herzlichen Gliickwunsch,
liebe Leser!

11 Jahre GameStar - 11 Jahre Lesermitgestaltung
Wir freuen uns! Dariiber, dass Sie nach nunmebhr elf Jahren GameStar und weit
iber 25.000 Seiten Spieleberichterstattung der besonderen Art so unvermin-
dert den Kontakt zu uns suchen. Wir erhalten Monat fiir Monat jede Menge kri-
tische, konstruktive und vor allem herzerfrischend originelle Leserbriefe. Und
langst nicht nur per E-Mail, wie das nebenstehende Beispiel zeigt. Es demons-
triert auch, wie Sie den Kurs von GameStar mitbestimmen, indem Sie uns lhre
Meinung sagen und uns lhre Wiinsche mitteilen. Dazu gratuliert lhnen die Redak-
tion, denn Sie sind ein entscheidender Bestandteil unseres Heftes. So haben wir
—weil Sie das forderten — gemeinsam die Erotik-Werbung aus dem Heft verbannt.
Und so ist —weil Sie das wiinschten — nun das Team-Foto zuriickgekehrt. Danke an
Daniel Friedrich fiir den plakativen Anstof} — »faule Bande« lassen wir nicht auf uns
sitzen! Lassen Sie uns die nachsten elf Jahre angehen— wir freuen uns drauf.

Der gothicsche Knoten

Ja, wir wissen’s: Eigentlich heifit es »Der gordische Knoten«, und gemeint ist der Kno-
ten des Kénigs Gordios aus der griechischen Antike, der seine Kutsche unldgsbar mit den Zug-
tieren verbinden sollte. Sprichwdrtlich steht diese untrennbare, verschlungene Verbindung
fiir ein schwieriges Problem, welches ohne einen energetischen Kraftakt kaum zu l6sen ist
In der Welt der PC-Spiele finden wir beim Phdnomen Gothic gerade eine dhnlich vertrackte
Ausgangssituation vor, denn gleich drei (Konkurrenz-)Projekte fuRen auf der wichtigsten
deutschen Rollenspiel-Serie. Wir waren vor Ort bei den Entwicklern von Gothic 4, das inzwi-
schen Arcania: A Gothic Tale heif3t, und haben uns die sehr friihe Version des Spiels zeigen
lassen. Gleichzeitig gliihten alle Kommunikationsdrahte zu Piranha Bytes: Die Gothic-Erfin-
der kiindigten ihren neuen Titel Risen an —ist auch das ein Gothic-Nachfolger, nur aus recht-

lichen Griinden unter anderer Flagge? Und was ist mit dem Gothic 3-Addon Gétterddmme-
rung? Infos und Fakten finden Sie exklusiv in unserer Titelgeschichte.

Unseren Abonnenten spendieren wir diesen Monat ein fantastisches Cover-Artwork des
Action-Rollenspiels Sacred 2. Damit die Gothic-Fans unter den Stammlesern auch zu ihrem
Recht kommen, haben wir das Motiv des Kiosk-Umschlags als grof3formatiges Poster beige-
packt. Auf der Riickseite griiit auf vielfachen Wunsch der Vault Boy aus der Fallout-Reihe.

Viel Spaf} beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team

Editorial
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Grand Theft Auto 4
verspricht auf dem
PC noch besser zu
werden als auf den
Konsolen.

GTA 4

kommt flir den PC

Lange gab es nur Vermutungen, jetzt ist es sicher:
GTA 4 erscheint fiir den PC. Einige Macken der
Konsolen-Fassungen werden gleich mit behoben.

allerdings Micro-
softs »Games for
Windows Live«-Logo.
Somit miissen die von

Konsolenbesitzern online
spielen kdnnen, ist noch
offen. Diese Option ist
zwar ein Eckpfeiler des
»Games for Windows Li-
ve«-Programms, aber nicht
fiir das Logo vorgeschrieben.
Grafisch dirfen PC-Spieler eine
gehorige Verbesserung erwarten:
Zwar gibt es noch keine Screen-
shots, das teils extrem nervige

) gamestar.de Zwar war eine PC-Version von GTA 4 Flimmern der Konsolengrafik soll-
- Aktuelle News mehr als wahrscheinlich, offiziell der Xbox 360 bekannten  te dank zuschaltbarer Kantenglat-
alsgliikm?cz bestatigt hat sie der Entwickler Erfolge (»Achievements«)  tung auf dem PC aber in jedem

' Rockstar aber erst jetzt: Ab dem enthalten sein, und der Xbox-  Fall verschwinden. Auch eine gro-

> bvp 21. November 2008 soll GTA 4 in  nen erweiterten Mehrspieler-Mo- ~ 360-Controller wird am PC unter-  fere Sichtweite wie beim Vorgan-
- CameStar- Deutschland fiirden PCzu kaufen  dus hat Rockstar bereits bestd-  stiitzt. Komfortfunktionen wie die  ger GTA San Andreas sowie bes-
RSS-Reader sein. Die PC-Version wird umfang-  tigt, genaue Details verrdt der  integrierte Freundesliste, die  ser aufgeldste Texturen sind auf

10

reicher als die bereits Ende April
verdffentlichten Fassungen fiir
Xbox 360 und Playstation 3. Ei-

Entwickler aber noch nicht. Die
inzwischen aufgetauchte Verpa-
ckung von GTA 4 fiir den PC zeigt

Sprachiibertragung und die Rang-
listen durften ebenfalls mit an
Bord sein. Ob Sie gemeinsam mit

heutigen Spielerechnern pro-
blemlos machbar. [ FK |
» Quicklink: 4319

Spiele sind
offiziell Kulturgut

Wir haben es jaimmer schon gesagt: Spiele sind - genau
wie Filme oder Musik — Kultur. Das bestétigt nun auch der
Deutsche Kulturrat hdchst offiziell.

Mitte August ist der Bundesverband der Entwickler von
Computer- und Videospielen (GAME) als Mitglied im Deut-
schen Kulturrat aufgenommen worden, in die Sektion »Film
und Audiovisuelle Medien«. Der Kulturrat begriindete die
Aufnahme vor allem mit den zahlreichen Kiinstlern, die im
Spielemarkt arbeiten. Die Spanne reicht von Grafikern und
Komponisten bis hin zu Drehbuchautoren. Vor allem Aufse-
hen erregende Produktionen wie GTA 4 begiinstigten diese
Entwicklung. Auch jenseits der Fachpresse
sorgte das Actionspiel fiir Wirbel und be-
legte den Anspruch der Spielebranche, kul-
turell wertvolle Werke zu schaffen.  [EII
»www.gamestar.de Quicklink:5485

Der GAME-Geschaftsfiihrer Malte Behrmann

freut sich: »Damit ist die Spieleindustrie end-
giiltig im kulturellen Bereich angekommen.«

Star Trek Online

Auf der Star-Trek-Convention in Las
Vegas haben die Cryptic Studios Star
Trek Online vorgestellt.

Mr.-Spock-Darsteller Leonard Nimoy
prasentierte auf der Star Trek-Con-
vention erste Fakten und Videos zum
Online-Rollenspiel Star Trek Online.
Neben den bekannten Vélkern wie
Klingonen, Romulanern und Gorn sol-

< A

len Spieler eine Rasse ganz nach ih-
rem Geschmack erstellen konnen. Das
intergalaktische Abenteuer soll zehn
Jahre nach dem Ende des letzten Films
Star Trek: Nemesis ansetzen. Neben
dem Erforschen des Weltalls stehen
Handel, Kampf und das Miteinander
der Spieler im Vordergrund. Vor 2010
wird das Spiel aber nicht fertig. LI
» Quicklink: 5479

NN

= i R N
Mit der USS Enterprise Borg-Wiirfel zerlasern — Star Trek Online macht es maglich.

GameStar 10/2008



Quelle: GameStar-Mitmachkarten 09/2008

Auf seiner Hausmesse QuakeCon
gab id Details zu Doom 4, Rage
und Wolfenstein 2 bekannt.

Reichlich zugeknopft gab sich id
Software auf der hauseigenen
Spielermesse QuakeCon hinsicht-
lich Doom 4. Bisher ist nur be-
kannt, dass der Titel von id Soft-
ware selbst entwickelt wird, auf
der brandneuen »Tech 5«-Engine
basiert und fiir PC, Xbox 360 und
PS 3 erscheint. Laut Chef-Program-
mierer John Carmack wird die PC-
Version beim Release Ende 2009
am besten aussehen. AuBBerdem
soll der Multiplayer-Teil umfang-
reicher ausfallen als in Doom 3.
Ebenfalls selbst entwickelt,
aber ganzlich untypisch fiir id Soft-
ware ist Rage. Es wird ein Genre-
Mix aus wilden Wiistenrennen,
(kooperativen) Shooter-Einlagen
und Action-Adventure-Elementen
in einem postapokalyptischen

Leser-Charts August

Platz Vormonat Spiel

Mad Max-Szenario. Uber den Er-
scheinungszeitraum sowie das ge-
naue Spielprinzip schweigt sich id
Software aber noch aus. Fiir die
Grafik zeichnet die »Tech 5«-En-
gine verantwortlich. Screenshots
und Trailer sehen Sie unter
» Quicklink: 5489.

Mehr Einblicke bot ein spiel-
bares Demo-Level des kommen-
den Wolfenstein-Teils. Die von
Raven Software (Quake 4, Jedi
Knight 3) entwickelte Fortsetzung
sendet Sie abermals in den Kampf
gegen verdorbene Nazi-Scher-
gen, die mit Hilfe okkulter Machte
die Weltherrschaft anstreben.
Das nicht-lineare Leveldesign so-
wie eine Paralleldimension, ge-

nannt »The Veil« (deutsch: der
Schleier) sollen das bekannte
Weltkriegsszenario spannend
halten. Der klassenbasierte Mehr-
spielermodus soll sich eng am
Vorgdnger orientieren, Fahig-
keiten und Waffen aus der Paral-
leldimension sollen aber auch ge-
gen Mitspieler einsetzbar sein.

Geriichten iiber ein im Quake-
Universum angesiedeltes Online-
Rollenspiel erteilte John Carmack
dagegen eine klare Absage. Auch
das Entwickeln eines Cross-Play-
Features zum gemeinsamen On-
line-Spielen von PC- und Konso-
lenbesitzern lohne sich fiir die
kommenden Titel nicht. [ FK |
» Quicklink: 5490

Batman

Arkham Asylum

Neben dem offiziellen Spiel zum Kinofilm The Dark

Knight gibt es fiir Batman-Fans demnéachst noch

mehr Futter - auf Basis der Unreal Engine 3.

Die Rocksteady Studios (Urban Chaos: Riot Re-

1 (1) Call of Duty 4

2 (3) World of Warcraft

3 (4) Diablo 2

4 (6) Crysis

5 (9) Battlefield 2

6 (2) Gothic3

7 (12) Assassin’s Creed

8 (19) Counterstrike Source

9 (7) Race Driver Grid

10 @B  Das Schwarze Auge: Drakensang
1" (10) Half-Life 2

12 (10) Mass Effect

13 (14) Elder Scrolls 4: Oblivion
14 (8) Warcraft 3

15 (11) Bioshock

16 (18) The Witcher

17 (13) Stalker

18 (15) Age of Conan

19 @  World in Conflict

20 @ Gothic2
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sponse) arbeiten mit Batman: Arkham Asylum an
einem Actionspiel rund um den Fledermaus-Mann
und seinen drgsten Feind, den Joker. In der namens-
gebenden Nervenheilanstalt Arkham Asylum, in der
Batmans Widersacher inhaftiert sind, plant der Jo-
ker das Ende des dunklen Ritters. In einer Kombina-
tion aus Detektivarbeit und Actioneinlagen sollen
Sie den Aufstand im Superschurken-Gefangnis be-
enden. Fiir die Optik sorgt Epics Unreal Engine 3.
Wann Sie mit Batman auf Ganovenhatz gehen diir-
fen, steht allerdings noch nicht fest. [ HW |
»www.gamestar.de Quicklink: 5480

vews (TN

Daten-Geiz

Ganz Deutschland passt auf
eine DVD. Zumindest die Eck-
punkte unseres Lebens: Na-
me, Alter, Adresse, Telefon-
nummer, Beruf und Haus-
haltseinkommen. Je nach De-
tailgrad ist so eine Daten-
sammlung mehrere Euro pro
Einzelperson wert — bei Hun-
dertausenden von Kontakten
eine erkleckliche Summe. Der
Wert steigt noch, wenn sen-
sible Konto- oder Kreditkar-
teninformationen dabei sind,
wie im Fall des aktuellen Da-
tenskandals, bei dem bis zu
1,5 Millionen Kundendaten
vermutlich von der SKL ab-
handen gekommen sind.

Die Folgen: von lastigen Wer-
beanrufen am Wochenende
bis zu unrechtméaBigen Kon-
toabbuchungen ist alles drin.
Und das sind keine Einzelfalle,
denn der Datenhandel bliiht
weltweit. Die Datenschutzge-
setze helfen nur wenig, wenn
deren Einhaltung nicht kont-
rolliert wird. Im Bewusstsein
vieler Politiker rangiert Daten-
schutz eben nicht unter den
Wahlerstimmen bringenden
Schlagwortern.

Aber wie schiitzt man sich in
der modernen Online-Welt
mit Web-Shops, MMOs im
Monatsabo und MP3s per
DSL? Minimieren Sie das Risi-
ko: Geben Sie nur die notigs-
ten Informationen preis, zah-
len Sie per Nachnahme statt
per Kreditkarte und verlan-
gern Sie die Laufzeit [hres On-
line-Rollenspiels per Game
Time Card statt per Bankein-
zug. Verzichten Sie vor allem
auf Payback oder @hnliche Bo-
nussysteme - fiir die beteilig-
ten Firmen ein Persilschein
zum Austauschen von Kun-
denprofilen, fiir Sie ohnehin
ein Minusgeschaft. Kurz: Gei-
zen Sie mit Ihren Daten!

Florian Klein
Redakteur Hardware
florian@gamestar.de
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Massen-
sterben

800.000 - eine Zahl, aus der
Traume gemacht werden,
wenn man Spieleentwickler
ist. So oft hat Funcom Age of
Conan bereits verkauft.

415.000 - eine Zahl, aus der
Alptrdume gemacht werden,
wenn man Spieleentwickler
ist. Denn so viele Kunden sind
von den 800.000 ubrig geblie-
ben. Knapp die Halfte der
Spieler hat bereits die
Schnauze voll von Hyboria,
oder besser: von Funcom.
Denn die liefern nicht, was sie
versprochen haben. Eine PvP-
Revolution soll Age of Conan
werden - tatsdchlich ist von
einem entsprechenden
Punkte- und Belohnungssys-
tem selbst drei Monate nach
dem Verkaufsstart noch
nichts zu sehen. Age of Co-
nan ist noch nicht einmal

aus den Kinderkrankheiten
raus. Anstatt sich um PvP
oder ein funktionierendes
Auktionshaus zu kim-

mern, machen die Ent-
wickler erst mal neue Ver-
sprechungen. Frische Quest-
Gebiete fur Spieler mittlerer
Stufen seien geplant. Dabei
sind viele Kunden bereits bei
Endlevel 80 angelangt und
brauchen jetzt Langzeit-Moti-
vation. Die fehlt ohne PvP, oh-
ne sinnvolle Raid-Beloh-
nungen und ohne durch-
dachtes Crafting.

Mein Barbar ist mittlerweile
auch 80. Zum Gliick habe ich
eine Gilde, fur deren Stadt ich
taglich Rohstoffe herankarren
kann, sonst wiisste ich wohl
nichts mit meiner Hyboria-
Zeit anzufangen. Irgendwann
wird unsere Siedlung fertig
sein. Bleibt zu hoffen, dass es
dann noch Spieler gibt, die sie
bewundern kénnen.

Fabian Siegismund

Redakteur
fabian@gamestar.de
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Overlord2

2009 soll der Overlord erneut mit seinen Schergen
Angst und Schrecken verbreiten.

In Overlord kommandierten Sie eine finstere wie
spafBiige Schergenbrut, um ein Konigreich zu unter-
jochen. In Overlord 2 marschiert ein von den R6-
mern inspiriertes Heer in die Fantasy-Welt ein und

Blade & Soul

Im Kung-Fu-Online-Rollenspiel priigeln Sie in anspre-
chender Optik auf Spieler und andere Bosewichter ein.

Schluss mit schwacher Grafik

Mit noch mehr schwarzem Humor und erwei-
terten Fahigkeiten schicken Sie in Overlord 2
wieder Schergen ins Gefecht.

will jegliche Magie vernichten. Als Despot konnen
Sie das natirlich nicht auf sich sitzen lassen. Die im
Vorgdnger arg begrenzten Fahigkeiten der Gremlin-
Wesen stockt der Entwickler Triumph Studios auf:
Die Schergen kénnen nun reiten, Gebaude demolie-
ren, Belagerungswaffen lenken und segeln.  [E1I8
»www.gamestar.de Quicklink: 5484

Verkaufs-Charts Juli

in Online-Rollenspielen:
Blade & Soul basiert auf
Epics Unreal Engine 3.
e | Das Technikgeriist ldsst
< /”""\ == die (teils textilarmen)
e " Kampfer fantastisch
aussehen. Laut dem
Entwickler NCSoft (Aion,
Guild Wars) soll das Kampf-
system spektakuldre Duelle
ermoglichen, dabei aber dhnlich
leicht zu bedienen sein wie andere Online-Rollenspiele.
Weiteres Alleinstellungsmerkmal: Die Umgebung soll sich
dauerhaft verandern. Bislang gibt es nur einen wuchtig in
Szene gesetzten Trailer, tiber die Handlung oder den Er-
scheinungstermin ist noch nichts bekannt.
»www.gamestar.de Quicklink: 5486

Platz Vormonat Spiel

1 @@ Das Schwarze Auge: Drakensang
2 (3) Call of Duty 4

3 (5) Die Sims 2 (Deluxe-Version)

4 (7) Counterstrike Source

5 @ Drakensang (Limited Edition)
6 (10) World of Warcraft (Battlechest)
7 (6) Assassin’s Creed

8 9) Mass Effect

9 (4) Sins of a Solar Empire

10 (14) WoW: The Burning Crusade

1 (13) World of Warcraft

12 W Crysis

13 (8) Die Sims 2: IKEA Home-Access.
14 (18) Die Sims 2: Freizeit-Spaf3

15 (11) Stronghold Crusader Extreme
16 @I ProTrain 25 Koblenz — Lahntal
17 (1) Age of Conan

18 2) Hellgate: London

19 @@  Gothic 3 (GOTY-Edition)

20 @  Schlacht um Mittelerde 2

09/2008 nach den Verkaufszahlen von Saturn.

Neues Gaming-Notebook von MSI

Mit 17-Zoll-Display, Dual-Core-CPU und flotter Rade-
on-Grafik wendet sich MSI an mobile Spiel-Fans.

starker Untertaktung fiir lan-

Das GT735 von MSI setzt voll auf AMDs Puma-Platt-
form fiir Notebooks: Die CPU ist ein 2,2 GHz schneller
Turion X2 Ultra mit zwei Rechenkernen, als Grafikkar-
te fungiert eine Radeon HD3850 mit 512 MByte RAM.
Der Arbeitsspeicher ist mit 4,0 GByte grof3ziigig be-

messen, die 320-GByte-Festplatte bietet ebenfalls  schwere GT735 ab Septem-
viel Platz. Das grof3e 17-Zoll-Display zeigt bis zu 1920  ber fiir etwa 1.300 Euro er-
mal 1200 Bildpunkten und ist damit Full-HD-tauglich. ~ haltlich sein.

Eine Besonderheit des GT735 ist die beriihrungsemp-

Das auf AMDs Puma-Plattform basierende GT735 von MSI soll
dank integrierter Radeon HD 3850 viel Spieleleistung liefern.

» Quicklink: 5478

gere Akkulaufzeit bis hin zu
einer Turbooption mit Uber-
taktung des Prozessors. In-
klusive Vista Home Premium
soll das 3,2 Kilogramm

findliche Leiste vor dem Display, mit der Sie fiinf
Takteinstellungen wahlen kénnen. Das reicht von

GameStar 10/2008



Quelle: Mitmachkarten 09/2008

»Wo kaufen Sie lhre Spiele hauptsachlich?«

Elektrofachmarkt (Media-Markt,
Saturn etc.) 37 %

Online-Versandhéandler
(Amazon, etc.) 49 %

Spezialisierter
Spieleladen 7 %

Kaufhaus 3 %

Online-Plattformen
(Steam, Gamesload

etc)1% Internet-Auktions-

haus (Ebay etc.) 3 %
Ergebnis: Online-Plattformen werden von unseren Lesern noch
kaum genutzt - nur ein Prozent ladt sich Spiele von Steam & Co.
herunter. Eine Spieleschachtel sowie ein gedrucktes Handbuch
sind den Teilnehmern wichtiger als eventuell glinstigere Preise.

Image-Offensive fiir
Windows Vista

Vista hat ein schlechteres Image, als es verdient—zumindest behauptet
das Microsoft und will es mit einer Studie belegen.

Microsoft befragte vor kurzem 140 Personen, die noch nie mit Windows
Vista gearbeitet haben, nach ihrer Meinung zu dem aktuellen Betriebs-
system. Das Ergebnis: 4,4 von 10 moglichen Punkten. Danach prasen-
tierte Microsoft ihnen Windows Vista, nannte es aber »Mojave«—eine an-
geblich neue Windows-Version. Im Schnitt bewerteten die Tester dies mit
8,5 Punkten. Damit sieht sich der Software-Riese bestatigt, dass Vista
deutlich besser sei als sein Ruf. Ob nun die Meinung von 140 teils tech-
nisch unbedarften Personen ein reprasentatives Ergebnis bilden, moge
jeder fiir sich entscheiden. In der Spieleleistung gibt es jedenfalls nur
noch minimale Unterschiede zwischen dem in die Jahre gekommenen
Windows XP und Vista. Die GameStar-Leser satteln allmahlich um: Fast
30 Prozent benutzen laut unserer Leserumfrage mittlerweile Vista. [T

News-Ticker

» Intel: Mit dem Core 2 Quad
Q9400 fiir etwa 210 Euro
und dem Q9650 fiir rund
430 Euro erweitert Intel das
Angebot an Quad-Core-
CPUs mit Penryn-Kern.

» Ubisoft: Der Publisher ver-
klagt das Presswerk Optical
Experts Manufacturing auf
10 Millionen US-Dollar
Schadenersatz. Angeblich
verschuldete das Presswerk
die Raubkopie von
Assassin’s Creed, die bereits
zwei Monate vor der Erst-
verdffentlichung im Inter-
net auftauchte.

» Diablo 3: Zwar beendet
Diablo 3 die Geschichte der
Trilogie, laut Jay Wilson,
dem leitenden Designer bei
Blizzard, sollen aber weitere
Spiele im Diablo-Universum
folgen. Am kritisierten, bun-
ten Grafikstil wird sich trotz
einer Online-Petition mit
knapp 56.000 Unter-
schriften nichts andern.

» Nvidia: Entgegen anders-
lautender Gerlichte will sich
der Grafikspezialist nicht
aus dem Chipsatz-Geschaft
fir AMD- und Intel-Main-
boards zurtickziehen.

» 10tacle: Der GTR-Publisher
ist pleite: Anfang August
stellte 10tacle einen Antrag
auf ein Insolvenzverfahren.
Was mit den Spielen Elveon
und Black Prophecy ge-
schieht, ist unklar.

Spielspafl im Breitbildformat

Mit zwei oder drei Mo-
nitoren gleichzeitig steigt die Uber-
sicht in vielen Spielen deutlich an.

Mit der Triple Head2Go Digital stellt Matrox die

Mit der Triple Head2Go
Digital spielen Sie auf bis
zu drei Monitoren.

zweite Generation seiner Verteiler-Box fiir Grafikkar-
tensignale vor. Im Gegensatz zum auf analoge Ausga-
be beschrankten Vorganger nutzt die digitale Version
jetzt die DVI-Schnittstelle. Das Prinzip ist simpel: Sie
verbinden Ihre Grafikkarte mit der Triple Head2Go Di-
gital (250 Euro), und die Box verteilt das Signal an bis

zu zwei 24-Zoll-TFTs mit 1920x1200 oder drei 22-Zoll-
TFTs mit 1680x1050 Pixeln. Um auf allen Monitoren zu
spielen, muss die beiliegende Software den Titel un-
terstiitzen. Das ist laut Matrox bei 250 Spielen der
Fall. Welche genau das sind, erfahren Sie unter
»www.gamestar.de Quicklink: 5476.
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Aktuell Termin-Update

Termin-Update

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

Das kommt im September

Brothers in Arms: Hell’s Highway
Unendliche Geschichte: Eigentlich sollte der neuste Teil der Serie
bereits im August erscheinen, der Publisher Ubisoft hat den Ver-
kaufsstart jedoch auf den 25. September verschoben.

Spiel Publisher Datum —
Brothers in Arms: Hell’s Highway Ubisoft 25.09.2008
Crysis: Warhead ElectronicArts ~ 18.09.2008
Die Sims 2 Super Deluxe ElectronicArts  11.09.2008
FarCry 2 Ubisoft 15.09.2008
Mercenaries 2 ElectronicArts  04.09.2008
Multiwinia - Survival of the Flattest Pinnacle 19.09.2008
Need for Speed: Undercover ElectronicArts ~ 21.09.2008

Pipemania Empire Interactive 12.09.2008
Pure Disney Interactive 25.09.2008

Rise of the Argonauts Codemasters 19.09.2008

Romance of the Three Kingdoms 11 THQ 05.09.2008

Civilization 4: Colonization Take 2 26.09.2008

Spore ElectronicArts ~ 04.09.2008 -

Stalker: Clear Sky Deep Silver Sept. 2008 Warhammer Online

The Witcher: Enhanced Edition Mari 18.09.2008 Bislang konnten nur Beta-Tester als Orks, Hochelfen, Chaos-Jiinger
Warhammer Online ElectronicArts 18.09.2008 und dergleichen durch die Lande ziehen, ab dem 18. September
World of Goo RTL Games Sept. 2008 darf endlich auch der Rest Europas online mitmischen.

WW I1: Spy DTP 19.09.2008

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur
bei »Angespielt«-
Previews. Fiir
»Angeschaut«-
Artikel gibt es
keine Wertung.
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Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
@ Aion: The Tower of Eternity Online-Rollenspiel NCsoft 10/08 = 2009
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 = 2. Quartal 2009
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 06/08, 10/08 - 25. Februar 2010
Armed Assault 2 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 03/08— = 16. Oktober 2008
Battlefield Heroes Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/08 Gut 4. Quartal 2008
Battleforge Echtzeit-Strategie EA Phenomic 07/08, 09/08 Sehr gut Dezember 2008
Bionic Commando Actionspiel Grin 08/08 = 4. Quartal 2008
Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 = 2009
Brothers in Arms: Hell's Highway  Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06, 02/08 Sehr gut 25. September 2008
Call of Duty: World at War Ego-Shooter Treyarch 08/08, 09/08 Sehr gut November 2008
Chronides of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr qut 31. Dezember 2008
@  Civilization 4: Colonization Strategiespiel Firaxis 10/08 Sehr gut 26. September 2008
(&C: Alarmstufe Rot 3 Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 07/08, 10/08 Sehr qut 30. Oktober 2008
Crysis: Warhead Ego-Shooter Crytek Ungarn 09/08 = 18. September 2008
Damnation Actionspiel Blue Omega 05/08, 10/08 Sehr gut 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 qut 31. Oktober 2008
Demigod Strategie-Rollenspiel Gas Powered Games 04/08 = Februar 2009
Der Herr der Ringe: Conquest Actionspiel Pandemic 08/08 = 4. Quartal 2008
@  DerPate2 Actionspiel EA Redwood Shores 10/08 = Februar 2009
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08 = =
Die Sims 3 Aufbauspiel Maxis 05/08 = Februar 2009
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
Empire: Total War Strategiespiel (reative Assembly 10/07, 09/08, 10/08 - 6. Februar 2009
Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 09/07, 06/08, 10/08 Sehr gut 4. Quartal 2008
Far Cry 2 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 09/07, 07/08, 10/08 Sehr gut 15. September 2008
Fifa 09 Sportspiel EA Sports 09/08 - 2. Oktober 2008
Ghostbusters Actionspiel Terminal Reality 01/08 = 2009
@  Gothic3: Gotterdimmerung Rollenspiel - 10/08 - 4. Quartal 2008
Grand Theft Auto 4 Actionspiel Rockstar 03/08, 04/08, 07/08 Ausgezeichnet 21. November 2008
H.AWX. Action-Simulation Ubisoft Bukarest 06/08, 08/08 Gut 1. Quartal 2009
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Darauf warten die GameStar-Leser

Termin-Update

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
b 2 Far Cry 2 ) 3
Ghostbusters 3 Grand Theft Auto 4 ¥ 2
Nach dem Zusammenschluss von Activision und Vivendi ist die 4 Call of Duty: World at War 0 6
Zukunft des Actionspiels ungewiss. Das neue Unternehmen Acti- 5 Starcraft 2 - 5
vision Blizzard gibt als Veréffentlichungstermin schlicht 2009 an. 6 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 * 12
7 Mafia 2 v 4
8 Fallout 3 - 8
9 World of Warcraft: Wrath of the LichKing -
10 Arcania: A Gothic Tale A 13
1 Crysis Warhead A -
12 Empire: Total War v 10
13 Sacred 2: Fallen Angel A 15
14 Stalker: Clear Sky A 16 8
15 Bioshock 2 ) 20 %
16 Alan Wake v 1 2
17 Duke Nukem Forever A 23 é
18 Gothic 3: Gotterdimmerung ) 24 N
19 Operation Flashpoint 2: Dragon Rising v 9 £
‘ i 20 Aliens: Colonial Marines v 17 §
Splinter Cell: Conviction 21 Halflife 2 Fpisode 3 r - £
Der Publisher Ubisoft hat Sam Fishers nachsten Einsatz auf das Ge- 2 Dawn of War 2 . - 0 % g
schéftsjahr 2009/2010 verschoben - also irgendwo in den Zeit- 3 Warhammer Online: Age of Reckoning v 2 E
raum zwischen dem 1. April 2009 und dem 31. M&rz 2010. 2 Fifa 09 0 . i
. _ . 25 Brothers in Arms: Hell’s Highway A - 3
s}
[ Wie wir bewerten
James Bond: Quantum of Solace Ego-Shooter Treyarch 09/08 - 4. Quartal 2008 Wir bewerten das Potenzial
King's Bounty Strategiespiel Katauri Interactive 08/08 Gut Oktober 2008 eines Spiels in drei Stufen:
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07,02/08, 04/08 Sehr gut 4. November 2008 Seulzhsni}:r E,”'Z,‘:,T:gﬁ“,fﬁf ’
Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07, 05/08 Sehr gut 4. Quartal 2008 Titel, die von uns (mdglichst
N . N lange) angespielt wurden.
Mafia 2 Actionspiel IIusion Softworks 11/07, 06/08 — 2009 Haben wir vielverspre-
Mirror’s Edge Actionspiel Digital lllusions 05/08 - 1. Quartal 2009 chende SPie':n“::j:’f;u "
@  Need for Speed: Undercover Rennspiel EA Vancouver 10/08 - 21. September 2008 g(reenshots angeschaut,
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06, 08/08 - 1. Quartal 2009 gl e e
Prince of Persia: Prodigy Action-Adventure Ubisoft Montreal 07/08 = 4. Quartal 2008 Ausgezeichnet: Diese
(2753 Pro Evolution Soccer 2009 Sportspiel Konami 10/08 = 4. Quartal 2008 325: ?;f%%gﬁ:lﬁi:grsﬁrde
(53 Project Origin Ego-Shooter Monolith 03/08 - 17. Oktober 2008 mit Potenzial auf eine hohe
Prototype Actionspiel Radical 10/07,11/07 - 2009 g
(70 Pure Rennspiel Black Rock Studio - - 25. September 2008 Sehr gut: Dises Poten-
Rage Ego-Shooter id Software = = = zial attestieren wir allen
@ Risen Online-Rollenspiel Piranha Bytes 10/08 - - mssr'lpﬂm: (:"J;Ii‘r:
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Liquid Entertainment 01/08, 07/08, 09/08 Sehr qut 19. September 2008 Auch magliche Superhits,
WIS Sacred2 Action-Rollenspiel Ascaron Studio 2 05/06, 05/07, 11/07, 09/08, 10/08 Sehr gut 2. Oktober 2008 T ol
Saint’s Row 2 Actionspiel Volition 08/08 = Oktober 2008 konnten, bekommen vorerst
(U5 Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 - 2009 nurein »Sefr gue.
WIZEA  Stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07, 03/08, 08/08 Sehr qut September 2008 ?:tfnsz?;flfn mg;g;‘m_
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07, 09/07 Sehr gut 2008 dingtim Auge behalten,
Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - - 4. Quartal 2008 G T G
mit einiger Sicherheit ein
Street Fighter 4 Priigelspiel Dimps 08/08 = 4. Quartal 2008 spannender Titel heraus.
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08 = 4. Quartal 2008 gﬁ‘éiT;Eﬂ]eg:gg,?;?uTn“g";g%
The Book of Unwritten Tales Adventure King Art 09/08 = 1. Quartal 2009 sogar noch mehr drin.
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
Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Crystal Dynamics 03/08, 08/08 Sehr qut 21. November 2008
Two Worlds: The Temptation Rollenspiel Reality Pump 04/08 = 4. Quartal 2008
(7 #  Venetica Action-Rollenspiel Deck 13 07/08, 10/08 - 3. Quartal 2009
Velvet Assassin Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06, 05/08 = September 2008
World in Conflict: Soviet Assault Echtzeit-Strategie-Addon Massive - - 4. Quartal 2008
(ZI5E#  WoW: Wrath of the Lich King Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard 10/07, 07/08, 10/08 Ausgezeichnet ~ November 2008
@  X3:Terran Conflict Weltraumspiel Egosoft 10/08 Passabel September 2008
GameStar 10/2008
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Blood Bowl

» Angeschaut » Genre Sportspiel » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Cyanide / Deep Silver »Status zu 80% fertig
» gamestar.de Quicklink 5481 »Potenzial -

Wenn Elfen und Orks im Warham-
mer-Universum Football spielen,
hat der Sportsgeist Sendepause.

as Grundprinzip von Blood

Bowl ist eigentlich simpel:
einfach nur den Ball in die gegne-
rische Endzone tragen. Wer im
Weg steht, wird umgeboxt. Klingt
nach Action, erfordert aber vor
allem eine clevere Strategie. Wir
scheuchen unsere Fantasy-Sport-

5 & b 9
IA e -}

Die Arenen wirken schon sehr detailverliebt. Hier treffen Elfen auf ein Chaos-Team.

ler per Maus {iber das Spielfeld,
befehlen Passe, Blocks, Tacklings
und Fouls —wahlweise rundenba-
siert oder in pausierbarer Echt-
zeit. Im Hintergrund werkelt ge-
treu der Brettspielvorlage ein kom-
plexes Regelwerk. Es gibt acht
spielerisch hochst unterschied-
liche Rassen: Orks sind zwar lang-
sam, konnen dafiir aber kraftig
zuhauen — Elfen fliegen schon
beim kleinsten Schubser aus den

Im Runden-Modus soll Blood Bowl die Regeln der Brettspielvorlage 1:1 umsetzen.

Latschen, werfen jedoch zenti-
metergenaue Pdsse. AuBerdem
missen Sie natirlich auch die Be-
sonderheiten aller Teammitglie-
der kennen: Jeder Spieler hat an-
dere Charakterwerte, sammelt Er-
fahrungspunkte und kann Spezi-
alfahigkeiten wie ein besonders
fieses Ramm-Mandver lernen.
Das alles erinnert stark an klassi-
sche Rollenspiele, entsprechend
hoch diirfte die Identifikation mit
der eigenen Mannschaft werden.

Bei unserer Prdsentation ha-
ben wir auch erstmals den Karrie-
re-Modus gesehen. Auf einer Kar-
te der Warhammer-Welt schalten
Sie nach und nach neue Turniere
frei, arbeiten sich die Rangliste
empor und qualifizieren sich
schlieBllich fiir die finale Meister-

Divinity 2 Ego Draconis

» Angeschaut » Genre Action-Rollenspiel » Termin 2. Quartal 2009 » Hersteller Larian Studios / Dtp
» Status zu 60% fertig » gamestar.de Quicklink 5494 » Potenzial -

Das neue Divinity tauscht die
Iso-Sicht der Vorgdnger gegen
eine Schulterperspektive und
bietet erneut spannende Quest-
Reihen in einer offenen Spielwelt
- und endlich auch tolle Grafik.

as Action-Rollenspiel Divine
Divinity und sein erster
Nachfolger Beyond Divinity woll-
ten 2002 beziehungsweise 2004
auf den Erfolgszug der Diablo-
Reihe aufspringen, enttduschten

aber mit veralteter Technik und
Steuerungsmacken. Reichlich
Fans hatten die Spiele trotzdem,
besonders dank der frei zu erkun-
denden Mittelalterwelt, den gu-
ten Quests und einer klassenun-
abhdngigen Charakterentwick-
lung. Der nun angekiindigte, ei-
gentlich dritte Teil Divinity 2: Ego
Draconis packt die Tugenden der
Spieleserie in eine zeitgeméaRe
Grafikhiille und greift dazu auf ei-
ne stark Uberarbeitete Version

In der Taverne eskaliert ein kleiner Streit mit Soldaten, es kommt zum bewaffneten Kampf.

Blood Bowl wurde 1986 in Frankreich erfunden. Erst spater transportierten es die Amerikaner von Games Workshop ins Warhammer-Universum.

der Gamebryo-Engine von Oblivi-
on zuriick. Die detaillierten Tex-
turen, aufwandigen Animationen
und polygonreichen Charaktere
sehen Sie nun nicht mehr in der
Draufsicht, sondernaus der Schul-
terperspektive. Bei den action-
reichen Kampfen sind schnelle
Reflexe gefragt, fiir friedfertigere
Spieler verspricht der belgische
Entwickler Larian Studios aber
auch viele Aufgaben, die Sie
wahlweise ohne Blutvergiefien

v

Der Kampfwut-Zauber starkt unsere Schlagkraft im Gefecht mit den drei Goblins.

schaft: den namensgebenden
Blood Bowl. Gewonnene Preis-
gelder investieren Sie in werte-
steigernde Ausriistung (wie Hel-
me und Schulterpanzer) oder in
schmutzige Tricks. Doping mit
leistungsfordernden Tranken ist
ebenso moglich wie eine kleine
Aufmerksamekeit fiir den Schieds-
richter. Vor allem in Sachen Atmo-
sphdre macht Blood Bowl schon
jetzt einen tollen Eindruck: In den
detailverliebten Arenen jubeln
Cheerleader, jede neu gekaufte
Ausriistung sehen wir auch an
den Spielern. Spielerisch wirkt
die Sportpriigelei vor allem im
Echtzeit-Modus noch ein wenig
konfus. Fans der Brettspielvorla-
ge durfen sich aber in jedem Fall
auf den Titel freuen.

l6sen. Als Drachentdter-Azubi er-
lernen Sie in Divinity 2 rund 50
Fertigkeiten, darunter auch die
Macht, gegnerische Attacken vor-
auszusehen —duBerst niitzlich im
Kampfgegen iibergrof3e Drachen,
die im Fantasyland Rivellon ihr
Unwesen treiben. Zur Wahl ste-
hen erneut drei Charakterklas-
sen: Krieger, Zauberer und eine
Mischung aus Dieb und Waldlau-
fer. Unabhédngig davon kann jeder
Spieler alle Waffen und Ristun-
gen tragen und seine Figur in je-
dem beliebigen Talent trainieren.
Ausfiihrlichere Eindriicke von
Divinity 2 lesen Sie in unserer
grofien Online-Preview.
» gamestar.de-Quicklink: 5492

k & YN
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Pro Evolution
Soccer 2009

» Angespielt » Genre Sportspiel » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Konami » Status zu 70% fertig
»gamestar.de Quicklink 5326 »Potenzial Sehr gut

Eine Preview-Version von Pro
Evolution Soccer legt einmal
jahrlich die Redaktion lahm - so
auch in dieser Ausgabe.

Konami versprach im Vorfeld
mehr Realismus; auf dem
Platz zeigt sich das zuerst durch
eine reduzierte Geschwindigkeit
bei Blindpdssen. An die haben
wir uns nach wenigen Partien ge-
wohnt, nicht aber an die neuen
langen, hohen Balle: Beim Ab-
schlag oder einem Seitenwechsel
auf einen freien Mitspieler dreht
sich das Leder so langsam durch
die Luft, dass die Verteidigung
unseren Mann doch noch an der
Ballannahme hindern kann. Im-
merhin gehen die KI-Spieler nun
etwas aggressiver in die Zwei-
kampfe als zuvor. Laut Konamis
Shingo Takatsuka habe man auch
das Verhalten der Mitspieler ab-
seits des Balls verbessert, was

Grafisch riickt die neue Version in Fifa-Dimensionen vor. Vor allem die Stadien sind deutlich hiibscher.

uns aber genauso abging wie ein
intelligentes Torwartverhalten. :
Damit wir uns nicht falsch verste-
hen: Abseits dieser Detailman- :
ge.l spielt Slc.h P“.) EV(.). 2009 %)e- Die Edelsportwagen aus Stuttgart-Zuffenhausen sind wieder mit dabei, besser bekannt als Porsche.
reits grofartig. Die Prdsentation :
kommt mit verbesserten Anima-
tionen, einer feineren Optik sowie
ansprechendem Meniidesign in

die Nahe von Fifa 09.
Grofite Neuerung ist der von

de«-Modus. Nach dem Erstellen

eines Spielers arbeiten Sie sich i »Hersteller EA Vancouver / Electronic Arts > Status zu 85% fertig

vom Hinterbanklerverein bis in die » gamestar.de Quicklink 5500 > Potenzial -
Nationalmannschaft hoch. Dabei
¢ Im zwélften Teil der Serie geht’s
: gegen ein internationales Ver-
brechersyndikat mit Edelschlit-
ten auf die Rennpisten.
nem der nachsten Hefte. Dann be-

Am 15. August kiindigte Elec-
lich deutlich verbesserten Online-
: Undercover offiziell an und gab
praktisch unspielbar war. . gleichzeitig den Erscheinungster-
min bekannt: Schon am 21. Sep-
tember dieses Jahres soll der
© zwolfte Teil der Serie hierzulande
© in den Liden stehen, in den USA
¢ kommt das Spiel bereits am 18.
September raus. Nach dem durch-
: wachsenen Pro Street, das bei
Spielern wie Presse gleicherma-
Ben wenig Anklang fand, soll Un-
. dercover wieder zuriick auf die
: Erfolgsspur—und zwar abermals
mit heien Verfolgungsrennen
: gegen die Polizei. Allerdings
schliipfen Sie selbst in die Haut
: eines der guten Jungs. Wie der
Name des Spiels vermuten ldsst,
© spielen Sie einen Undercover-Cop.

kontrollieren Sie einzig Ihren Cha-
rakter und verbessern ihn durch
Erfahrungspunkte. Ob PES 2009
zur Legende wird, lesen Sie in ei-

richten wir auch {iber den angeb-

Modus, der in den letzten Jahren

Need for Speed

‘Undercover

Fifa kopierte »Werde zur Legen- :

» Angeschaut » Genre Rennspiel » Termin 21. November 2008

tronic Arts Need for Speed:

Zahlenliebhaber kénnen sich in Pro Evo 2009 Uber detailliertere Statistiken freuen.

Der muss ein internationales Ver-
brechersyndikat ausheben. Holly-
wood-Star Maggie Q (Mission Im-
possible 3, Stirb Langsam 4.0)
ibernimmt dabei in den Realfilm-
Sequenzen die Rolle der FBI-
Agentin Chase Linh, die dem
Helden den Auftrag zuweist und
ihn mit Tipps versorgt.

In der offenen Spielwelt sollen
Sie mit amerikanischen Muscle
Cars, japanischen Tuning-Schlit-
ten und zahlreichen europdischen
Wagen iiber den Asphalt heizen
konnen. Die Auswahl reicht von
Klassikern bis zu brandneuen
Rennschiisseln, laut der Entwick-
ler werden Sie aber auch in eini-
gen exotischen Autos durch die
StraBen brettern. Ob es in Need
for Speed: Undercover einen Tu-
ning-Part geben wird, halt Elect-
ronic Arts bisher noch geheim.
Aber lange dauert es nicht mehr,
bis wir es — im wahrsten Sinne
des Wortes —erfahren. PET

GameStar 10/2008
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Fussball Manager 09

» Angeschaut » Genre Manager » Termin 30. Oktober 2008 » Hersteller Bright Future / EA Sports
» Status zu 90% fertig » gamestar.de Quicklink 5482 » Potenzial -

Die Bundesliga wird in der neuen
Saison erheblich ansehnlicher.
Nun ja, zumindest auf dem PC.

Originalgetreue Spielerge-
sichter, 3D-Gras und schick
zerknitterte Trikots — der Fussball
Manager o9 hat sich kréftig her-

ausgeputzt. Normalerweise pra-
sentiert der Chefdesigner Gerald
Kohler am liebsten die neuen Me-
nis, Funktionen und Statistiken,
doch dieses Mal stehen vor allem
die Uberarbeiteten 3D-Spielsze-
nen im Mittelpunkt. Sie verwen-
den die gleiche Grafiktechnologie

Oben sehen Sie die aktuelle Partie in Fifa-09-Grafik, unten dndern Sie per Taktik-Menii Ihre Anweisungen.

20

Kenner wissen: Das ist der Eingang der Minen von Moria.

wie das generaliiberholte Fifa 09
und sehen entsprechend auch ge-
nauso gut aus. Eine enge Zusam-
menarbeit mit dem kanadischen
EA-Sports-Team macht’s moglich.
Deshalb gibt’s im Fussball Mana-
ger 09 auch samtliche Stadien,
Kommentare und Fangesdnge des
groBBen Fifa-Bruders. Wer mag,
kann sich dank einer neuen mp3-
Importfunktion aber auch eigene
Fangesange, Einlauf- und Torhym-
nen zusammenstellen.

Das alles verspricht eine Extra-
portion Stadionatmosphdre, und
zwar endlich ohne lastige Unter-
brechungen. Denn dank eines
neuen Meniis am unteren Bild-
schirmrand kdnnen Sie kiinftig
samtliche taktischen Anderungen
wdhrend der laufenden Partie
vornehmen und miissen dafur
nicht mehr extra in den Aufstel-
lungsbildschirm wechseln - klas-
se! Abseits des Platzes gibt’s
ebenfalls viele sinnvolle Verbes-

Sie konnen iiberall auf der Welt Fanshops erdffnen.

serungen. So soll ein neues Mer-
chandising-System mit Live-Ver-
handlungen den Fanartikelver-
kauf deutlich spannender ma-
chen. AuBerdem haben Kéhler
und sein Team einen separaten
Jugendtransfermarkt eingebaut,
sodass Sie der Konkurrenz friih-
zeitiger die Talente abjagen kon-
nen. Eher eine Spielerei fiir Fu-
ball-Tipper als eine sinnvolle Neu-
erung: Per Match-Prognose-Tool
konnen Sie anhand unzahliger
Parameter die Voraussetzungen
fiir die ndchsten Bundesliga-Par-
tien nachstellen und so die Ergeb-
nisse vom Programm prognosti-
zieren lassen. Natdrlich ist im
Fussball Manager 09 bereits die
neue 3. Liga integriert. Ob auch
die entsprechenden Vereinsli-
zenzen an Bord sind, wird derzeit
noch verhandelt.

HdR Online Die
Minen von Moria

» Angeschaut » Genre Online-Rollenspiel » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Turbine Entertainment » Status zu 70% fertig
» gamestar.de Quicklink 5501 »Potenzial -

-

Zwei neue Klassen, zwei neue
Gebiete, ein hoheres Maximal-
Level und noch viel mehr - die
Welt ist im Wandel.

napp anderthalb Jahre nach
der ersten Erweiterung Schat-
ten von Angmar erscheint Ende
dieses Jahres das zweite kosten-
pflichtige Update fiir Herr der

Ringe Online - auf Charaktere ab

Level 50 zugeschnitten. Die Mi- :
nen von Moria bietet zwei neue
Gebiete: Lothlérien und das na- !
mensgebende Moria. Im Inneren
der als Zwergenfestung Khazad- :
diim bekannten Minen erwartet
kennen Sie vielleicht noch aus
dem Vorganger Darwinia (Game-
Star 06/05, 70 Punkte) — da ha-
: ben die griinen Kerle noch offline
gegen Viren gekdmpft, die die
Heimat der Darwinier unterjochen

Sie unter anderem der riesige
Balrog, in Lothlérien sollen Sie
die Elbenfiihrerin Galadriel tref-
fen. Abseits von prominenten
Gegnern und Verbiindeten erhoht
der Entwickler Turbine die Maxi-

mal-Stufe von 50 auf 60 und fiihrt :
spieler-Ableger des Action-Stra-
tegie-Mixes vom Independent-
Studio Introversion, in dem Sie ab
: September unter Windows und
Mac OS X online gegen andere
Spieler antreten kénnen. Das
: Grundprinzip: Sie starten mit ei-
ner Truppe, die recht planlos
durch die Drahtgitter-Welt wuselt,
teren Minen von Moria. a

zwei neue Klassen ein: den magie-
begabten Runenbewahrer sowie
den Hiiter. Doch nicht nur am
Klassensystem wird geschraubt,
auch die Waffen werden revolu-
tioniert: Legendédre Gegenstdnde
sollen Erfahrung sammeln und
sich so individuell verbessern las-
sen. Ende 2008 geht’s in die fins-

Wenn man Darwinia im Dezember l&dt, schneit es in der Spielwelt.

Multiwinia

i »Angespielt »Genre Strategiespiel > Termin September 2008
i »Hersteller Introversion » Status zu 90% fertig
: »gamestar.de Quicklink 5497 »Potenzial Gut

Die Strichmédnnchen-Krieger aus
Darwinia sind zuriick — diesmal
: tobt die Schlacht jedoch online

in skurillen Mehrspielermodi.
Die zweidimensionalen Solda-
ten, die Sie in Multiwinia in

die Schlacht schicken, entstam-
men dem Volk der Darwinier. Das

wollten. Multiwinia ist der Mehr-

bis Sie einen Anfiihrer bestim-

men, der fiir Ordnung sorgt und
seine Untergebenen in Formation
marschieren ldsst. AnschlieBend
erobern Sie Stiitzpunkte, an de-
nen frische Rekruten auftauchen.
Neben klassischen Spielmodi wie
»King of the Hill« und der Vernich-
tung aller Gegner miissen Sie et-
wa im »Capture the Statue«-Mo-
dus anstatt einer Fahne eine Sta-
tue in lhre Basis schleppen, wozu
eine grofie Anzahl lhrer Darwinier
mit anpacken missen. [ PD |
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Der gothicsche Knoten® .

Gleich drei Spiele sind derzeit in Arbeit, die an die Tradltlon der Gothlc-Re,‘e
ankniipfen. Die Karten werden vollig neu gemischt: Die Gothlc-Vater machenjihr

eigenes Ding, das Schicksal der Serie liegt in den Handen neuerStudios!

sist verwirrend. Neue Entwick-

ler, ein neues Gothic, eine Er-
weiterung und ein ganz anderes
Spiel namens Risen —welches da-
von ist denn nun der wahre Erbe
der populdrsten deutschen Rollen-
spiel-Reihe? Die Fakten: Das Esse-
ner Studio Piranha Bytes entwickel-
te Gothic, Gothic 2, das Addon Die
Nacht des Raben und zuletzt Go-
thic 3, das vom osterreichischen
Publisher Jowood vero6ffentlicht
wurde. Dann kam es zum Zerwiirf-
nis, Piranha Bytes und Jowood gin-
gen getrennte Wege. Gothic 4 wird
nun vom Studio Spellbound ent-
worfen; es spielt zehn Jahre nach
den letzten Abenteuern des na-
menlosen Helden und setzt die Se-
rie offiziell fort. Zusatzlich arbeitet
ein anderes, von Jowood bislang

noch geheim gehaltenes Studio
an der Gothic 3-Erweiterung Got-
terddmmerung, deren Handlung
nur zwei Jahre nach den Ereignis-
sen des dritten Teils spielt und in
die Story von Gothic 4 iiberleiten
soll. Piranha Bytes hingegen pro-
grammiert am eigenen Rollenspiel
Risen, das lange nur als RPB be-
kannt war und inhaltlich nichts mit
Gothic am Hut hat. Trotzdem be-
stehen viele Ahnlichkeiten, weil
bei Piranha Bytes die Entwickler
versammelt sind, die alle bisher
erschienenen Gothic-Titel auf die
Beine gestellt haben. Wie kam es
zu dieser Konstellation?

Boses Blut
Die Gothic-Reihe ist eine der er-
folgreichsten Spieleserien Deutsch-

lands; vielleicht endete gerade
deshalb die Partnerschaft zwi-
schen Jowood und Piranha Bytes
wenig liebevoll. Die Rollenspiel-
Hoffung Gothic 3 erschien am 13.
Oktober 2006 voller technischer
Macken, geplagt von Grafikfehlern
iber demolierte Spielstande bis
hin zu Abstiirzen. Der Entwickler
Piranha Bytes schob drei Patches
nach, die jedoch ldngst nicht allen
Fehlern Herr wurden. Die Hoffnung
der Fans ruhte auf dem so genann-
ten »Gigabyte-Patch, einem Rie-
sen-Update, das endlich frust-
freies Spielen ermoglichen sollte.
Hinter den Kulissen waren sich
Entwickler und Publisher jedoch
uneins. Piranha Bytes hatte in mii-
hevoller Kleinarbeit grofie Teile
der Spielmechanik von Grund auf

‘l
|

neu gestalten missen. Um diesen
Aufwand nicht ausschliefilich in
ein eigentlich schon abgeschlos-
senes Projekt zu investieren, soll-
ten die Anderungen Grundlage fiir
ein Addon werden — oder am bes-
ten gleich fiir den Nachfolger
Gothic 4. Jowood weigerte sich,
den Plan in dieser Form finanziell
zu unterstiitzen. Die Verhandlun-
gen scheiterten, es kam zum Streit
und zur Trennung. Die Zukunft der
Serie war plotzlich ungewiss.

Gute Marke

Die Vetrdge um die Rechte an der
Marke Gothic sind verworren. Pi-
ranha Bytes hat die Rechte an Go-
thic 2, Gothic 3 und Gothic 4 zu-
mindest temporédr an Jowood ab-
getreten. Die Osterreicher such-

Wahrend bei Gothic (links) und Gothlc 2 (Mitte) noch alles rund lief, sorgte Gothic 3 (rechts) fiir so viel Arger, dass sich der Entwickler Plranha Bytes und der Publlsher Jowood vonelnander trennten

22

Der unbeliebte Charakter Mud aus dem ersten Gothic kann per Cheat als Untoter in Gothic 2 wiederbelebt werden.
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ten zundchst mit einem »Bewer-
bungsformular« nach Entwick-
lern, schlie3lich engagierten sie
den bislang eher unauffalligen
Entwickler Spellbound (Despera-
dos), nachdem dieser den Proto-
typen eines Rollenspiels einge-
reicht hatte. Spellbound arbeitet
nun an Gothic 4 (siehe Preview
auf den folgenden Seiten). Piran-
ha Bytes wiederum hat in Koch
Media einen neuen Investor ge-
funden — pikanterweise war der
Publisher fiir Gothic 3 noch mit
Jowood im Bunde, sagte sich aber
kurz daraufvon den Osterreichern
los. Aus den Partnern sind Wett-
bewerber geworden, und bei
Koch entsteht nun der wohl har-
teste Konkurrent fiir Gothic 4: das
neue Piranha-Bytes-Spiel Risen.
Jowood holt momentan alles
aus der Gothic-Lizenz heraus. An-
fang 2008 erschien ein (gut ge-
machtes) Handy-Spiel, Ende des
Jahres soll ein Addon zu Gothic 3
das Interesse der Fans am Ko-
cheln halten. Gotterddmmerung
wird von Jowood finanziert, wer
den Titel jedoch entwickelt, war
bei Redaktionsschluss noch ge-
heim; es ist kein deutsches Stu-
dio. Wenn Sie dieses Heft in Han-
den halten, ist die Bombe wohl
schon geplatzt; Jowood will den

GameStar 10/2008

Die Gothic-4-Entwickler Spellbound

GameStar - Warum werden

sich Gothic-Fans in eurer
Welt wohlfiihlen?

#--- Hamma Der Spieler wird
sich auf dem rauen, diisteren,
dunklen Kontinent sehr schnell
heimisch fiihlen, alte Bekannte
wiederfinden, ungeklarte Ge-
heimnisse der Serie ltften und
mit neuen Aufgabenstellungen
konfrontiert werden. Visuell und
akustisch fihren wir die Traditi-
on der Gothic-Serie fort. Viele of-
fensichtliche Dinge wie zum Bei-
spiel die Sprache der Bewohner,

GameStar ---> Warum werden

sich Gothic-Fans in eurer
Welt wohlfiihlen?

£+« Entwickler Obwohl die Go-
thic-Welt jetztin anderen Han-
den liegt, ist sieimmer noch die-
selbe, die die Fans gewohnt
sind. Wir erweitern sie lediglich
um eine neue, spannende Ge-
schichte. Gétterddmmerung
bietet den Spielern die Méglich-
keit, die aus Gothic 3 bekannten
Orte erneut zu besuchenund zu

Jochen Hamma, Producer

aber auch Kleinigkeiten wie der
Stand der handwerklichen Fer-
tigkeiten oder der bestehenden
Architektur werden ein stim-
miges Gothic-Flair erzeugen.

- Was macht ihr anders als
die bisherigen Gothic-Spiele,
wie verhindertihr klassische

PC-Rollenspiel-Krankheiten?

- Das Kampfsystem wird
deutlich verandert, Pech wird
bei Kdmpfen fast gar keine Rol-
le mehr spielen. Dazu kommt
ein neues Interface, das an-

Die Entwickler des Addons Gotterdimmerung

sehen, wie der Krieg die Men-
schen und die Umgebung ver-
andert hat. Esist langst nicht al-
les so friedlich, wie es scheint,
und der namenlose Held muss
beenden, was er begonnen hat.

-« \Was machtihr anders als
die bisherigen Gothic-Spiele,
wie verhindertihr klassische

PC-Rollenspiel-Krankheiten?

£+« Wir haben uns durch Test-
berichte und Foren gewiihlt

Die Risen-Entwickler Piranha Bytes

GameStar - Warum wer-

den sich Gothic-Fans in eurer
Welt wohlfiihlen?

- Hoge Weil wir mit Risen
wieder ein dichtes und meiner
Meinung nach auch ziemlich
eigenstandiges Szenario auf-
gebaut haben. Es stecken eine
Menge Details und ein immen-
ser Hintergrund in der neuen
Welt. Vieles davon wird nuram
Rande im Spiel vorkommen.
Wir werden eine grof3e, freie,

Entwickler exklusiv auf der Games
Convention 2008 bekanntgeben.
Sollte es eine Erweiterung zu Go-
thic 4 geben, ist Piranha Bytes
wieder mit im Boot, denn die Li-
zenzvertrage sehen eine Entwick-
lungs-Erstoption vor. Erst fiir ein
Gothic 5 diirften die Rechte wohl

Mike Hoge, Lead Designer

glaubwiirdige Spielwelt ablie-
fern, mit einer spannenden
Story, in der zudem noch eini-
ge Wendungen vorkommen.
Ich denke und hoffe, das wer-
den die Gothic-Fans lieben!

- Was macht ihr anders als
die bisherigen Gothic-Spiele,
wie verhindertihr klassische

PC-Rollenspiel-Krankheiten?

<+ Wir haben bei diesem Pro-
jekt die notige Zeit, die es

wieder an die Essener zuriickfal-
len —aber das ist Zukunftsmusik.

Neue Moéglichkeiten

Auf Rollenspiel-Fans kommen
drei vielversprechende Titel zu.
Unsere Redakteure sind ausge-
schwarmt, um exklusive Informa-

Entwickler von Gotterdimmerung

Titelstory

passbar sein wird — auf Wunsch
enthalt es mehr Informationen
als bei den Vorgédngern. Was
die Rendering-Technik anbe-
trifft, so setzen wir auf eine
Kombination von internen und
externen Technologien und
sind zuversichtlich, dass wir
durch diese Verbindung im-
mer wieder visuelle Highlights
kreieren kdnnen und gleichzei-
tig eine relativ kurze Entwick-
lungszeit moglich ist.

und herausgefunden, dass in
Gothic 3 die Stabilitdt und die
Leistung die gro3ten Probleme
waren. Solche groBen Macken
kannten die Fans der Serie von
denVorgdngern nicht. Deshalb
ist es unser Ziel, Gothic 3 in die-
sen Bereichen so zu verbessern,
dass Gotterddammerung der
bestmagliche Nachfolger fir
das Hauptprogramm wird.

braucht, um ein Spiel sowohl
technisch als auch inhaltlich auf
Hochglanz zu polieren, und das
werden wir auch tun. Diese Art
von Spiel zu machen ist auf-
wandig. Es braucht Zeit und viel
Auge firs Detail. Qualitat liefern
und sich auf die Starken besin-
nen, die unsere Fangemeinde
so groB3 und loyal gemacht hat,
das hat oberste Prioritat fiir uns.

tionen, Interviews und Bilder zu
allen drei Projekten zu sammeln.
Und um zum ersten Mal umfas-
send aufzuzeigen, in welche Rich-
tungen sich die Spiele entwi-
ckeln. Vielleicht gibt es in Zukunft
nicht einen Erben der Gothic-Se-
rie, sondern gleich zwei. [ PD |

Obwohl die Band »In Extremo« nur in Gothic 1 aufspielt, konnen Sie sie mittels Cheat auch in Gothic 2 einfigen.
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Arcania

A GothicTale!

m gleich mal Verwirrung zu
U stiften: Der gute alte namen-
lose Held bleibt uns erhalten.
Auch im vierten Teil der Gothic-
Saga wird er wieder mit dabei
sein. In welcher Rolle jedoch ist
noch ungewiss, tragend soll sie
allemal sein. Und schon miissen

»

4

—

Jowood will den vierten Teil

" der Rollenspiel-Serie auch in-
ternational grof3 rausbringen.
Dazu taugt der Titel Gothic 4:
Arcania allerdings wenig,
denn nur wenige haben bis-
her auBerhalb des deutsch-

. sprachigen Raums mit dem

Namenlosen Heldentaten

Aus Gothic wird Arca

wir uns gleich zweifach korrigie-
ren. Erstens: Der Bursche unten
auf dem Artwork ist der wackere
Recke aus den Vorgédngern, aber
wir sehen ihn, kurz nachdem er
sich zu Konig Rhobar Il1. gekrént
hat. So viel zum Thema »namen-
los«. Zweitens: Gothic heifit jetzt

RCANI

AGOTHICTALE

vollbracht. Zudem erhielt gerade der letzte Teil aufgrund der
vielen Bugs von der internationalen Presse eher bescheidene
Wertungen. Kein guter Ausgangspunkt also, um die Spieler
weltweit flir ein weiteres Gothic zu begeistern. Der erste
Schritt, um diese Hiirden zu umgehen, ist ein neuer Titel. So
tauft Jowood das Spiel in Arcania: A Gothic Tale um.
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Arcania: A Gothic Tale. Genaueres
zu den Griinden finden Sie im In-
fo-Kasten auf dieser Seite.

Doch trotz der Anderungen
soll Arcania ein waschechtes Go-
thic-Spiel werden. Die neuen Ent-
wickler, Spell-
bound aus

A
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Kehl, unternehmen jede erdenk-
liche Anstrengung, um der Serie
gerecht zu werden.

Nach unserer

ersten Ein-




Auch auf der Insel Argaan trifft der namenlose Held auf bekannte Feinde. Die spinnentierartigen Minecrawler lauern wieder des Weges.

schdtzung konnten sie sogar
tibers Ziel hinausschiefien.

Nach Argaan!

Schauplatz von Arcania ist keines
der bisher bekannten Gebiete der
Serie. Den Namenlosen (doch, so
einen wird es weiterhin geben,
nur wer sich dahinter verbirgt,
wollen Entwickler Spellbound
und Publisher Jowood partout
noch nicht preisgeben) zieht es
nach Argaan, auf die grofite der
stidlichen Inseln. Dort setzt die

Geschichte zehn Jahre nach den
Geschehnissen von Gethic 3 ein.
Die Frage nach dem Sieg im
Kampf zwischen Beliar (Gott des
Chaos) und Innos (Gott der Ord-
nung) ist scheinbar noch immer
offen. Auf Argaan soll es die Ant-
wort geben. Und die ist verkniipft
mit zwei Prophezeiungen und
dem verfluchten Konig des Reichs
Thorniara. Der Kénig hat den
Krieg nach Argaan gebracht —al-
lerdings nicht willentlich. Eine ur-
alte und finstere Macht, angeb-

lich noch starker als die der Got-
ter Beliar und Innos, hat den Herr-
scher in ihrer Gewalt. Der namen-
lose Held muss abermals ran.
Welcher auch immer.

Entwickler Spellbound und
Publisher Jowood versprechen,
dass sich die Handlung von Arca-
nia logisch an die der Vorgédnger
anschliet und sogar bisher un-
geloste Ratsel der Reihe ent-
schliisseln werde. Dazu muss
man die Serie nicht nur gut ken-
nen, sondern sie akribisch analy-

sieren. Das hat Hans-Jorg Knabel,
der Autor des Spellbound-Teams,
getan. Er sammelte lose Enden in
allen drei Teilen und will sie nun
in Arcania zusammenfiihren. Das
ist so schon extrem knifflig, die
drei unterschiedlichen Enden von
Gothic 3 machen die Aufgabe
aber noch mal um einiges schwie-
riger. Inwiefern das kommende
Gothic 3-Addon Gétterddmme-
rung (Seite 32) zusatzliche Erkla-
rungen fiir die Ausgangssituation
von Arcania liefert, hat Jowood

- N -
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Entwickler-Check k. 1

Spellbound wurde bereits 1994 von Armin Gessert ge-

griindet. Gessert hatte zuvor zusammen mit Chris Huls-

beck und Manfred Trenz das hierzulande sehr bekannte

The Great Giana Sisters entwickelt. Spellbound erstell-

te zunachst nur Grafiken fiir Das Schwarze Auge:

Schatten iiber Riva. Bald folgte das erste Spiel. Die Auf-

& bau-Strategie Perry Rhodan: Operation Eastside er-
schien 1995. 1997 schloss sich Airline Tycoon an. 2001 schlieBlich landete

Spellbound mit der Echtzeit-Taktik Desperados seinen bisher gro3ten Hit.

Man blieb der Echtzeit-Taktik mit Robin Hood und Desperados 2 treu, ver-

suchte sich allerdings auch an einem Action-Adventure (Chicago 1930) und

einem Shooter (Rauchende Colts).

Weil Spellbound bisher stets in den vorher abgesteckten Zeit- und Budget-

Rahmen blieb, kann das Team als einziges in Deutschland seine Produktionen

£ versichern lassen, falls es doch einmal zur Nichterfiillung der Vertragsklauseln
kommen sollten und daher Riickerstattungen an den Publisher geleistet wer-

2 &den mussen. Spellbound arbeitet seit einem Jahr an Arcania.

Blutfliegen verfolgen den Helden schon seit dem ersten Gothic. So todlich, wie sie im (ungepatchten) Teil 3 1 B — ; —

waren, sollen die Viecher allerdings in Arcania bei Weitem nicht werden. — - o — S

SsTUDIOS

&

GameStar 10/2008 The Great Giana Sisters war ein Klon von Nintendos Super Mario Brothers. 25
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Tag- und Nachtwechsel in der Arcania-Welt
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bisher noch nicht im Detail preis-
gegeben. Fur Kenner der Serie
fiillt Spellbound die Zehnjahres-
Liicke jedenfalls ab Mitte Sep-

tember vorerst mit Kurzgeschich-
ten aus der Gothic-Welt (die erste
finden Sie exklusiv in diesem Heft
auf Seite 30). Spieler, die mit Ar-

Der Weg zur Taverne Die Gespaltene Jungfrau wird von knorrigen Baumen gesaumt.
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cania in die Saga einsteigen, sol-
len trotz fehlendem Hintergrund-
wissen eine runde, in sich ge-
schlossene Story erleben.

Raue Tone

Wenn man Spieler fragt, was sie
besonders an Gothic mégen, wird
man nicht selten horen, dass es
die raue Fantasy-Welt ist, in der
harte Burschen in derben und so
kurzen wie pragnanten Sdtzen
sprechen. Gerade diese Sprache
hat sich tief in die Kopfe der Fans
eingegraben. Sollte man zumin-
dest meinen. Und auch Spell-
bound ging zundchst davon aus,
wollte es dann aber doch genauer
wissen. Die Entwickler fanden
heraus, dass die Erinnerung ih-
nen einen Streich gespielt hatte
und dass die Satze in den Gothic-

— &

! Dreifache Béléﬁchtung
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26 Die hochste Kiefer der Welt misst stolze 66,7 Meter.

Um Gegenstande dreidi-
mensionaler wirken zu las-
sen, bedient sich Spell-
bound einer zusatzlichen
Beleuchtung. Achten Sie
mal auf die Stamme der
Kiefern: Nicht nur die di-
rekt von der Sonne beschie-
nenen Seiten sind hell, auch
die eigentlichen Schatten-
seiten weisen minimale
Aufhellungseffekte auf.
Zusatzlich werden manche
Objekte sogar von hinten
angestrahlt.

- ”‘f - —
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Die Tageszeiten in Arcania lassen sich leicht an den unterschiedlichen Lichtstimmungen festmachen: Aus strahlender Mittagssonne wird erst ein leichtes Orange, dann eine rotliche Abendstimmung.
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Spielen gar nicht so knapp und
derb geraten waren, wie man ur-
spriinglich annahm. Die Quest-
dialoge beispielsweise entpupp-
ten sich teilweise als recht lang
und detailverliebt. Wo also kam
der verfdlschte Eindruck von der
Sprache her? Des Ratsels Losung
sind die so genannten »Acknow-
ledgements«, die permanenten
Wortmeldungen der NPCs wie
»Du storstl«, »Verschwinde!«
oder »So eine Scheifel«, die sich
wie ein schlecht gestimmter
Klangteppich unter die Spiele le-
gen. Weil die Zahl dieser Acknow-
ledgements in allen Gothic-Teilen
gering war und man sie trotzdem
an jeder Ecke zu horen bekam,
begannen sie schnell zu nerven.
Spellbound will Wortmeldungen
dieser Art nicht nur starker variie-
ren, sondern auch wesentlich de-
zenter einsetzen. Damit dennoch
der Eindruck der harten Burschen
mit der derben Sprache erhalten
bleibt, sollen dafiir die Questdia-
loge in Arcania kiirzer, pragnanter
und eben rauer ausfallen.

Klare Wegweiser

Eine der groSen Schwachen von
Gothic 3 im Vergleich zu den bei-
den Vorgangern war der fehlende
rote Faden durch die Handlung.

| Zwar war dem Spieler klar, dass

er die Gebiete und Stddte abklap-
pern musste, um irgendwann zu

' Xardas zu gelangen, aber eine lo-

gische Verbindung zwischen den
Orten und Aufgaben bestand
kaum. Viel Zeit wurde mit Quests
verbracht, die wie willkirlich zu-
sammengekleisterte Versatzstii-
cke wirkten. Spellbound ver-

, spricht zwar fiir Arcania die ge-

GameStar 10/2008
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wohnt offene Welt, jedoch mit
einem klaren roten Faden. So sol-
len die Nebenaufgaben stets er-
zahlerisch mit der Haupthand-
lung verwoben sein, auf dass der
Namenlose nicht pl6tzlich planlos
in der Pampa steht.

Geheime Losungen
Trotz der klaren Linie im Spiel will
Spellbound eine der Starken von
Gothic und Gothic 2 wiederbele-
ben, die im dritten Teil zum Un-
mut der Fans gdnzlich fehlte:
mehrere, teilweise sogar gut ver-
borgene Losungswege fiir Quests.
Ein Beispiel: Sie sollen fiir Person
A einen bestimmten kostbaren
Gegenstand besorgen. Im Laufe
lhrer Mission treffen Sie auf Per-
son B. Die will ebenfalls an das
Zeug ran und versucht, Sie mit
reicher Belohnung zu bestechen,
damit Sie Auftraggeber A im Re-
gen stehen lassen. Aber vielleicht
treffen Sie im Zuge lhrer Untersu-
chungen noch auf Person C, die
Ihnen den Zwist zwischen A und B
entratselt und erkldrt, B ware das
Objekt der Begierde eigentlich
vollig egal, Hauptsache A bekom-
me es nicht. Zusatzlich erklart C,
dass keiner der beiden den Ge-
genstand verdiene und dass es
ein fiir alle befriedigendes Ergeb-
nis gabe — das noch dazu zu einer
tiberproportional groBen Beloh-

Py

nung fiir Sie fithren wiirde. Wah-
rend Sie auf jeden Fall auf die
leicht ersichtlichen Lésungen
(Lieferungen des Objekts an A
oder B) stofRen werden, soll sich
die dritte Alternative nur Spielern
erschlieBen, die tiefer in die Welt
eintauchen und bereit sind, um

die Ecke zu denken. £

Eine solche Quest-Struktur
setzt komplexe Figuren voraus.

Charaktere stecken und schreckt
auch nicht davor zuriick, doppel-

bodige Burschen zu entwerfen,.}
die den Namenlosen anlécheln, T(

ihn aber tibers Ohr hauen und auf |

falsche Fahrten schicken wollen. \

Konkurrierende Fraktionen und

Gilden, wie wir sie besonders aus | Ein Wiedersehen mit alten Freunden ist fir Arcania auch ge-
plant. Kumpel Lester, der den Namenlosen schon seit Teil 1

Teil 1 der Serie kennen, sollen {
begleitet, ist auf jeden Fall mit von der Partie.

wieder zentrale Rollen in den Ge- i

schehnissen einnehmen.

}

Spellbound will viel Energie in die [

- -

Pfeile treffen

Stichwort Charakter: Sie wundern
sich, warum Sie auf den Screen-
shots den Helden nirgendwo er-
spdhen kénnen? Das hat einen

-—TTTERS
Was ist mit Lester?

)]
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einfachen Grund: Der Bursche ist
noch nicht final entworfen. In der
Version, die man uns zeigte, lief
noch das alte Modell aus Gothic 3
durch Felder und Wiesen. Aber

B
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N Die Gothic-Architektur

Grourd fleer

‘3 Auch bei gewohnlichen Hausern greift man auf den Stil der friiheren Gothic-Spiele zuriick.

$SAPES ADAPT
TO WINDOW
SHAPESS?

;'. Das Spellbound-Team baut nicht einfach auf der Insel Argaan drauflos, sondern

ler nehmen beispielsweise Ruinen aus Khorinis (Gothic) und Varant (Gothic 3),

\ orientiert sich im Architektur-Design stark an den Vorgangerspielen. Die Entwick-

rekonstruieren die Bauten und nehmen diese Rekonstruktionen als Vorlagen, um
¢ | die beiden groen Stadte Thorniara und Setarrif zu erschaffen.

|7,V
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wir sahen auch schon, wie prima
Pfeil und Bogen in Arcania funk-
tionieren. Die verkorkste Handha-
bung der Waffe scheint Schnee
von gestern zu sein, wer nun rich-
tig zielt, trifft im Regelfall auch.
Aufler es weht starker Wind tiber

———
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Verwirrende Previews
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.

Argaan. Der soll die Flugbahn und
somit die Treffsicherheit von Pfei-
len beeinflussen. Besonderheit
der Charakterentwicklung: Sol-
che Abweichungen kénnen durch
die Steigerung der entspre-
chenden Fahigkeit, also hier Bo-

-

1

Im Mai 2008 verdffentlichten einige US-Online-Magazine Previews zu Arcania.
- Darin wurde unter anderem behauptet, dass das Spiel die Méglichkeit bieten
werde, Waffen wie Schwerter in Teile wie Griffe zu zerlegen, um neue Klingen

daraus zu basteln. Oder dass der Namenlose ein eigenes Haus erhalten solle,
um beispielsweise dort Ausriistung zu lagern. Wahrend unseres Besuchs bei J

>

den Entwicklern in Kehl sahen und horten wir von vielen dieser Details aller-

dings nichts. Auf Nachfrage kommentierten Michael Kairat, Producer fiir Arca-
nia bei Jowood und Jochen Hamma von Spellbound:

- »Es gibt verschiedenste Anktindigungen, die wir nicht bestdtigen kénnen. Teilwei-

 sewurden wdhrend der US-Interviews Ideen als Fakten préisentiert, denen andere

. zumindest gleichwertige Design-Optionen gegeniiber stehen. GameStar stellt in {

diesem Artikel erstmals offiziell einige wichtige Punkte klar. Zu anderen werden

wir erst zu einem spdteren Zeitpunkt Stellung nehmen kénnen — ndmlich dann,

wenn die entsprechenden Features alle im Spiel umgesetzt sind. Wir entschuld/gen |
uns bei allen Gothic-Fans fiir die dadurch entstandende Verwirrung.«

genschiefien, minimiert werden.
Zudem will Spellbound, dass
Nah-, Fernkampf und Magie in Ar-
cania gleichwertig nebeneinan-
der stehen. Spieler, die sich fiir ei-
ne bestimmte Karriere entschei-
den, sollen spédter nicht wegen ih-
rer Wahl fluchen miissen. Und
auch in Sachen Interface gibt es
Verbesserungen zu vermelden.
So sollen sich auf Wunsch mehr
Informationen liber Gegenstande
abrufen lassen. Auch Quest-Logs
sollen detailreicher werden. Das
konnte dann so aussehen wie op-
tionale Ratselhilfen in Abenteuer-
spielen: Zundchst wird eine Stan-
dardbeschreibung der Aufgabe
eingeblendet, bei erneutem Kli-
cken enthiillt das Tagebuch wei-
terfiihrende Informationen.

Charakterkopfe

Der Namenlose und all die ande-
ren bekannten Attribute allein
machen noch kein echtes Gothic-
Spiel aus. Es fehlen noch die al-
ten Bekannten. Von einem wissen
wir schon: Lester, die tatowierte
Sumpfkraut-Nase, die uns schon

Solche riesigen Kafer (Bugs) werden hoffentlich nur in Form von Gegnerhorden und nicht in Form von Feh-
lern durch Arcania stapfen. Fehler (Bugs) machten den Vorgénger Gothic 3 schwer spielbar.

seit den Abenteuern auf Khorinis
begleitet, wird wieder mit von der
Partie sein. Welche Rolle der
Mann genau einnimmt, hat man
uns noch nicht verraten, im Zwei-
felsfall halt Kumpel. Aber immer-
hin durften wir ihn schon sehen —
und zwar anders als im Kasten
auf Seite 27 in der echten Spiel-
grafik. Und was wir sahen, hatte
uns glatt aus den Schuhen ge-
hauen, zum Gliick hat man uns
vorher einen Stuhl angeboten.
Ohne zu iibertreiben: Niemals zu-
vor kam uns ein echter wirkender
Spiele-Charakter unter. Ein von
tiefen Falten zerfurchtes Gesicht
mit durch Wind und
Wetter gegerbter

Haut blickte uns an,

die auffalligen Ta-
towierungen tber

die Jahre schon

leicht verblasst. So-

gar die Augen glanz-

ten feucht und leben-

dig und wirkten somit
hellwach und realistisch.
Warum wir Lester aber hier in
dieser Version nicht abbilden /

S
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Screen Space Ambient Occlusion
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Eine Szene aus Arcania ohne SSAQ-Technik. Die Objekte wie Fésser
und die Blatter des Buschs wirken nur wenig plastisch.

Die reinen Screen-Space-Ambient-Occlusion-Effekte in der glei-
chen Szene, durch einen SchwarzweiB-Filter sichtbar gemacht.

Besonders gut zu erkennen ist die Wirkung von zugeschaltetem

SSAO am Busch. Sogar kleinste Blatter beeinflussen sich gegenseitig.
Spellbound nutzt fiir Arcania eine Rendering-Technik, die erstmals in Crysis zum Einsatz kam: Screen Space Ambient Occlusion (SSAO). Sie zaubert realistisch wirkende
Umgebungsabdeckungen, also Schatteneffekte in eine Spielwelt. Objekte, die nahe beieinander liegen, beeinflussen sich dabei, entziehen sich gegenseitig Licht und
werden dunkler. Screen Space Ambient Occlusion ist eine Weiterentwicklung von Ambient Occlusions. Wahrend Letzteres nur bei statischen Szenen funktioniert, kann

SSAO auch in dynamischen Umgebungen arbeiten. Zudem belastet SSAO ausschlieBlich die Grafikkarte, die Prozessorleistung bleibt konstant.

P = N s~

konnen, liegt an Spellbounds Be-
fiirchtung, dass man den Detail-
grad des Herrn fiir die endgiiltige
Version vielleicht noch etwas run-
ter regulieren muss, sobald die
Animationen eingebaut sind. Und
man wolle die Erwartungen am
Ende nicht enttduschen.

So viel Ehrlichkeit und Vorsicht
ehrt die Entwickler, Blender sind
das in keinem Fall. Eher schon zu
bescheiden: Denn neben Lester
zeigte uns Spellbound noch einen
weiteren fantastisch modellierten
Charakter, der bereits animiert
war. Wir sahen den Kopf einer
Frau. Ja, richtig, einer Frau! Auf Ar-
gaan soll Schluss sein mit einer
von Mdnnern dominierten Welt,
in der nur wenige und unwichtige
Quotendamen fast wie Entschul-
digungen auftauchen. Spell-
bound verspricht sogar weibliche

Schliisselfiguren. Gleich zu Be-
ginn von Arcania soll der Namen-
lose schon auf ein besonderes
Weibsbild treffen, namlich auf
Murdra, die Wirtin, in deren Gast-
haus die schon erwdhnten Taver-
nengeschichten spielen.

Das schonste Gothic

Arcania sieht aktuell mindestens
so gut aus wie Crysis. Mutige
Aussage, finden Sie nicht? Und
doch wagen wir sie, denn das,
was uns Spellbound gezeigt hat,
kann locker mit dem Grafik-Mons-
ter von Crytek mithalten. Der
Wald, durch den wir an Argaans
Kiiste liefen, wirkte dank etlicher
Technik-Kniffe gespenstisch echt.
Zwei davon stellen wir in separa-
ten Kdsten vor: die »Screen Space
Ambient Occlusion« im Kasten
oben und die dreifache Beleuch-

Wenn in Arcania Regen féllt, wird der Boden sichtbar nass. Wasser sammelt sich in Senken zu Pfiitzen.

GameStar 10/2008
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tung auf Seite 26. Daneben arbei-
ten in der Engine »Detail Normal
Maps«, die das ubliche Verwi-
schen von Texturen verhindern,
sobald man nahe heran tritt.
Zusatzlich trickst Spellbound
mit Farben. Viele Objekte in der
Welt wie Gras oder Holz haben ei-
nen eigenen Farbverlauf, um be-
sondere Licht- und Tageszeiten-
stimmungen noch mehr zu unter-
streichen. Liegt eine Szenerie et-
wa im Dunst, subtrahiert das
Spiel zusétzlich beispielsweise
etwas Griin aus dem Gras, um es
blasser wirken zu lassen. Wird
das Gras hingegen leicht vom
Mondschein angestrahlt, addiert
sich automatisch ein Blauton, der
dem Bild einen Hauch mehr ge-
spenstische Nachtatmosphare
verleiht. Spellbound denkt zu-
sdtzlich dartiber nach, unter-
schiedliche Grundeinstellungen
fiir die Farbgebung des Spiels an-
zubieten. Menschen, die es lieber

s
ST

T’v | Arcania: A Gothic Tale

diister mégen, konnten Arcania
dann durch einen einfachen Klick
deutlich finsterer gestalten.

Auf die ganzen beeindrucken-
den Grafik-Techniken packen die
Entwickler noch ein effektreiches
Wettersystem: Leichter Wind ldsst
die Aste der Bdume wippen,
Sturm peitscht sie wiitend hin
und her. Blitze durchzucken den
Himmel und entziehen der Umge-
bung fiir Sekunden jegliche Far-
be. Regen prasselt aus dichten
Wolken und bildet Sturzbache,
die von Hauserdachern flielen
und Senken fiillen. Und das ist
nur das, was wir in der gema-
Rigten Klimazone von Argaan er-
lebt haben. Was uns in den ande-
ren Gebieten erwartet, ist noch
ein Geheimnis. Kein Geheimnis
aber diirfte mittlerweile mehr
sein, dass Spellbound auf dem
richtigen Weg ist, aus Arcania das
zu machen, was der Untertitel
verspricht: A Gothic Tale.

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin 25. Februar 2010
»Hersteller Spellbound / Jowood »Status zu 30% fertig

<
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Petra Schmitz: Das Spellbound-Team will
den Serien-Fans genau das bieten, was sie
erwarten, und mochte gleichzeitig Neuein-
steigern in die Saga eine stimmige Welt pra-
sentieren. Das ist eine anspruchsvolle Aufga-
be. Doch ich bin guter Dinge; die Akribie
und das Herzblut, das man in das Projekt in-
vestiert, sind beispielhaft. Wenn Spellbound
dieses Meisterstilick gelingt, hat Arcania das
Zeug zum besten aller Gothic-Spiele.
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Arcania leitet sich vom lateinischen »arcanumc fiir Geheimnis ab.

petra@gamestar.dé
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Neues von der

Gespaltenen

Eine Erzdhlung

—

Wiirgen sollte man sie, alle-
samt! Murdra zwdngte sich mit
ihren Metkriigen durchs raue
Geldchter. Nichts in der Hand,
aber im Weg stehen. Und ich
darf tanzen! Sie wuchtete die
Kriige tiber Elgans Kopf und
lief’ sie auf den Tisch knallen,
dass der Met aufs dunkle Ei-
chenholz schwappte. Elgan
lehnte sich im Stuhl zuriick,
nahm einen tiefen Zug aus sei-
ner Pfeife und grinste Murdra
e / mit faulen Zdhnen an. »Heute
v— sind wir aber schlecht gelaunt.
Was, Murdra?« sagte er, wah-
rend ihm der Pfeifenrauch aus dem Mund und aus der Nase quoll.
»Gleich ist’s Essig mit dem Met, fauchte Murdra, »und du kannst dei-
ne Pfeife im Regen rauchen.« Sie spuckte ins Stroh, das die Dielen des
Schankraums bedeckte, und stapfte zuriick, in Richtung ihrer Kiiche.
Elganriefihr etwas nach, aber seine Stimme verlor sich im Larm der
Taverne. In Murdras Riicken schwoll das Gelachter an.

Auf der Website WorldofGothic.de J
» gamestar.de-Quicklink: 5483 werden ab )

Mitte September in regelmaBigen Abstan-

T —
. Tavernengeschichten 1
. den Geschichten veroffentlicht, die die Lu-

ﬁ cken zwischen Gothic 3 und Arcania:
F; A GothicTale fillen sollen. Schauplatz ist

\ dabei das Gasthaus »Die gespaltene Jung-
frau«an der Kuste Argaans. Die erste der

' so genannten Tavernengeschichten von
£ Hans-J6rg Knabel, Autor bei Spellbound,

finden Sie auf dieser Seite.

Rauswerfen sollte man sie, allesamt, knurrte Murdra in sich
hinein — da spiirte sie die Hand an ihrem Rock. Jetzt aber!

ge Handler aus Stewark, der alle paar Wochen in der Gespal-
tenen Jungfrau einkehrte, lachelte sie an. »Setz dich zu
mir, Murdra«, sagte er und wies mit seiner Hand
auf den leeren Stuhl an seinem Tisch. »Von we-
gen«, erwiderte Murdra und wollte weiterge-
hen, aber Ferens Hand umfasste ihren nack-
ten Unterarm. Er hatte eine zarte Hand, mit
schmalen Fingern und N&geln, unter denen
keine Erde klebte. Murdra spiirte, wie
sich die feinen Haare an ihrem Unterarm
aufrichteten. »Komm schon, sagte
Feren, ohne ihren Arm loszulassen.

Schon ist er ja, dachte Murdra und be-
trachtete seine Hand. Und Ringe hat er.
»Kurz«, beschloss sie und setzte sich zu
Feren an den Tisch. »Mein Onkel ist zu-
riick auf der Insel«, erzahlte Feren, wah-
rend seine Finger iber Murdras Handrii-
cken strichen. Seine goldenen Ringe
schimmerten verfiihrerisch im Kerzen-

von Hans-Jorg Knabel

licht. »Kam gestern mit dem
Schiff aus Vengard.« »Ahag,
sagte Murdra und tberlegte,
wie seine Ringe an ihren Fingern
aussehen wiirden. »Die Orks
sind geschlagen, sagt er. Und er
hat viele Geschichten mitge-
bracht, von einem namenlosen
Helden und von Xardas, dem Magi-
er.« »Wardas«, warf Murdra ein.
Feren horte auf zu reden und blin-
zelte Murdra verstandnislos an. »War-
das heiflt der Magier«, sagte Murdra
und rimpfte die Nase. »Weif3 doch jederl«
»Mein Onkel sagt ...«

Murdra schiittelte den Kopf. Schon, aber
dumm, entschied sie und zog ihre Hand zuriick.

Da helfen auch die Ringe nichts. Glaubt dem
Onkel alles und weif3 nicht einmal, wie der Magier heif3t.

»Nun, jedenfalls erzahlt mein Onkel, dass Xardas ...« »Ich will’s nicht
horen, sagte Murdra bestimmt und erhob sich von ihrem Stuhl. »Der
Onkel weif3 nicht, wie der Magier heif3t. Was will er dann schon fiir Ge-
schichten wissen?« Feren wollte etwas erwidern, aber Murdra wandte
ihm den Riicken zu und schaute sich schnaubend im Schankraum um.
Aus mehreren Ecken ertonte der Ruf nach Met. »a, ja«, knurrte Murdra.
»lch komm’ ja gleich!« Dann stapfte sie zuriick in ihre Kiiche.

Belgor stand am Hackbrett, das Fleischerbeil in der schwieligen Hand,
und empfing Murdra mit grimmigem Blick. Ringe hat der keine, dachte
Murdra verdrgert. »Was?«, fragte sie und starrte ihm trotzig in die Au-
gen. »Bist du wieder bei einem der Mdnner gesessen?«, frage Belgor in
vorwurfsvollem Ton. Murdra spielte mit der Spucke in ihrem Mund, als
wolle sie ausspeien, aber noch verkniff sie es sich. Ich hatt’ ihn nicht
heiraten sollen, entschied sie. Was will man mit einer Taverne, wenn der
Mann nicht mal Ringe hat? Belgor wartete auf eine Antwort. Murdra
konnte seine Wut spiiren, seine Eifersucht. Aber da war auch ein fahles
Glimmen in seinen Augen, ein Funken Hoffnung, dass sie vielleicht
doch nicht bei einem der Mdnner gesessen war. »Was geht’s dich an?«
fauchte Murdra und spuckte neben den Herd. Die Hoffnung wich aus
Belgors Augen. Er lie3 das Fleischerbeil auf den Schweineriicken nie-
derfahren, der auf dem Hackbrett lag. Dann war er fort, durch die Hin-
tertiir mit seiner Pfelfe '
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Titelstory

Die Geschichte des namenlosen Helden
geht weiter - das Addon soll die Briicke zwischen Teil 3 und 4 schlagen.

Gothic 3 Gotterdammerung

s ist wahrlich keine leichte

Aufgabe, eine Geschichte zu
erzahlen, die drei Anfdnge hat.
Vor genau dieser Situation stan-
den die Entwickler des Gothic 3-
Addons Gotterddmmerung. Denn
je nachdem, ob Sie sich im Laufe
von Gothic 3 fiir die Orks, den gu-
ten Gott Innos oder den bdsen
Gott Beliar entschieden, endete
das Spiel sehr unterschiedlich.
Die einzigen Konstanten in allen
drei Szenarios sind die Helden-
freunde Lester, Angar und Lares,
die es nach den Wirren des
Krieges ruhiger angehen lassen
wollen und wenig geschichts-
trachtigen Beschaftigungen wie
dem Anbau von Sumpfkraut nach-
gehen. AuSerdem endet jeder Ab-
spann mit den Worten: »Alles
wird gut.« Wie verkniipft man die-
se losen Faden nun zu einem ge-
meinsamen Erzéhleinstieg? Durch
einen einfachen Kniff: Die Ent-
wickler lassen bis zum Beginn der
Geschichte des Addons gleich
zwei Spieljahre verstreichen.

Orientierungslos

Der Krieg ist vorbei, und die Be-
volkerung Myrtanas muss sich
neu organisieren. In alter Gothic-
Tradition haben sich zu diesem
Zweck Interessenverbande gebil-
det, die von alten Bekannten des
namenlosen Helden angefiihrt
werden. Obwohl die vier Gruppen
alle auf endgiiltigen Frieden aus
sind, sind sie sich uneins, wie das
genau geschehen soll. Thorus,
der ehemalige Anfiihrer der Gar-
de des alten Lagers und der Krie-
ger Gorn liegen im Clinch und sind
der Meinung, Frieden kdnne nur
durch die Vernichtung des jeweils
anderen herbeigefiihrt werden.
Der ehemalige Soldnerfiihrer Lee
und Anog, der einstige Anfiihrer
der Rebellen nérdlich von Silden,
wollen hingegen einen unblu-
tigen Weg zur Normalitdt finden.
Ihr Held muss sich keiner Fraktion
direkt anschliefen, rutscht aber
durch das Erfiillen von Aufgaben
fiir die Gruppen zwangslaufig in
die eine oder andere Richtung.

Welchen der Wege Sie auch neh-
men, Gotterddmmerung soll Sie
nach ungefdhr 15 bis 20 Spiel-
stunden in den Prolog des kom-
menden Gothic 4 fithren.

Namenlos
Wie in allen bisherigen Teilen der
Gothic-Serie schliipfen Sie in die
Rolle des namenlosen Helden.
Ebenso namenlos bleiben uns
bislang die Entwickler — der Pub-
lisher Jowood weigerte sich aus
unklaren Griinden, das Team zu
enthillen, das am Addon arbei-
tet. Die Unbekannten verspre-
chen jedenfalls, dass der Serien-
held zu Beginn der Erweiterung
starker sein wird als am Anfang
aller bisherigen Spiele. Zur Erin-
nerung: Bereits in der ersten Se-
quenz von Gothic 3 konnte er es
mit mehreren Orks gleichzeitig
aufnehmen. Wir sind gespannt,
wie das noch zu steigern ist.
Uberraschende Nachricht: Die
Spielwelt in Gotterddmmerung
bleibt die gleiche. Neue Gebiete

- =~

Es wird sowohl neue Riistungen wie diesen

Der Name »Gotterddmmerung« stammt aus einem Wettbewerb, zu dem Fans Vorschldge einsenden konnten.

gibt es nicht, vielmehr wird sich
die Handlung in den aus Gothic 3
bekannten Regionen abspielen.
Die haben sich jedoch verandert,
denn der Krieg hat Spuren hinter-
lassen; viele Dorfer befinden sich
im Wiederaufbau. Dazu sollen ei-
nige bisher unerreichbare Orte zu
Entdeckungstouren einladen,
wahrscheinlich Hohlen und Ge-
bdude. Analog zur Landschaft re-
krutieren sich auch die Gegner
iberwiegend aus dem bekannten
Repertoire, erganzt um eine Hand-
voll Neuzugédnge. Das Gleiche gilt
fiir die Ausriistung. Genau wie das
Hauptspiel ist die gesamte Welt
offen und frei begehbar, Akte wie
in den dlteren Teilen gibt es nicht.

Atemlos

Wildschweine und Blutfliegen —
kaum ein Spieler des ungepatch-
ten Gothic 3 kam an diesen Bies-
tern lebendig vorbei. Denn sie
waren in der Lage, so schnell an-
zugreifen, dass der Held sich
nicht mehr bewegen konnte. Um-

Lederbrustanzer als auch neue Waffen geben.
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7 ichtige Rieseniester wie dieser Drache beharken den namenlosen Helden im Addon.

Titelstory = Preview

Der namenlose Held ist erneu
der Protagonist der Erweiterung.

<A

Das iiberarbeitete und erweiterte Kampfsystem erméglicht nun auch Ausweichen und Parieren.

gekehrt lie3en sich selbst tiber-
madchtige, aber trage Gegner mit
simplen Schnellschlagen umhau-
en. Um einen Teil dieser Probleme
kiimmern sich mittlerweile Pat-
ches zu Gothic 3. Von Gotterdam-
merung ist dagegen nur in defen-
siver Hinsicht Hilfe zu erwarten:
Das Addon dndert nichts an der
Grundmechanik des Kampfsys-
tems. Dafiir wird es dezent erwei-
tert. Der Held soll nun ein Aus-
weichmandver beherrschen, mit
dem er sich von Feinden l6sen
kann, die ihn mit schnellen Schlag-
folgen binden. AuBerdem beherr-

schen nun sowohl der Namenlose
als auch seine Gegner das Parie-
ren. Gerade diese Fahigkeit sollin
Verbindung mit besserer kiinstli-
cher Intelligenz zu spannenderen
und weniger frustrierenden
Kampfen fiihren. So versprechen
die Entwickler, dass Monster nun
cleverer vorgehen; bemerkt ein
Vieh, dass es unterlegen ist, soll
es zuerst Schldge parieren und
sich dann zuriickziehen.

Makellos
Das Hauptspiel hatte zum Verof-
fentlichungszeitpunkt mit schwer-

en technischen Problemen zu
kdampfen. Aus diesem Grund ha-
ben sich die Entwickler des Add-
ons intensiv damit beschaftigt,
die Genome-Engine zu verbes-
sern und von Fehlern zu befreien.
Die tberarbeitete Version soll
deutlich stabiler laufen und dem
Spieler ein unterbrechungsfreies
Durchspielen ermoglichen. Das
Ziel sei ein makelloses Spiel, be-
teuern die Entwickler. Von den
Verbesserungen am Grundgeriist
profitiert auch die Grafik: Um das
Spiel an die aktuellen Grafikstan-
dards anzupassen, haben die Ent-

wickler die Shader und Texturen
aufpoliert und HDR-Beleuchtung
eingebaut. Die Screenshots, die
Sie hier sehen, lassen ein wenig
von der verbesserten Beleuch-
tung erkennen, lediglich die Be-
nutzeroberflache ist noch nicht fi-
nal und soll noch lberarbeitet
werden. Das Inventar bleibt hin-
gegen nahezu unverdndert, ein-
zig die Ubersichtlichkeit soll et-
was verbessert werden. Falls Sie
Gothic 3 nicht besitzen, soll das
auch kein Problem sein: Die Er-
weiterung wird ganz ohne das
Hauptspiel auskommen.

Die Orks werden auch in der Erweiterung eine Rolle spielen. Dieser hier gonnt sich aber lieber eine Pause.
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Gothic 3: Gotterdammerung

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller nicht bekannt / Jowood > Status zu 65% fertig

Philipp Dubberke: Ich habe (bis auf das

Handy-Spiel) alles mehrmals durchgespielt,

was den Namen Gothic tragt, wobei mich

Gothic 3 ganze Nervenstrange gekostet hat.

Solange das Addon wie versprochen ohne

die nervigen Bugs des Hauptspiels erscheint

und eine dichtere Story aufweist, kann ich

gut damit leben, dass es kaum Neuerungen

bringt. Die Idee, die Erweiterung die Story-

briicke zu Gothic 4 schlagen zu lassen, ge- philipp@gamestar.de
fallt mir - vor allem, weil die Enden von Gothic 3 so unbefriedi-
gend waren. AuBBerdem hoffe ich, dass ich mit dem erweiterten
Kampfsystem endlich samtliche Blutfliegen ausrotten kann. Ha!

In Gothic 2 kdnnen Sie an einem nur mit Cheats zugénglichen Ort ein Autowrack finden.



Wie viel Gothic steckt im neuenR llens'piei von
Piranha Bytes, den Gothic-Erfinder
viele neue Ideen? Wir haben mit den Entwicklern

[ gamestar.de

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5488
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n? Und wie

Screenshot-Warnung!

Die Bilder auf der rechten Seite stammen aus
einem Render-Trailer,an dem Piranha Bytes der-
zeit arbeitet. Sieillustrieren zwar den Stil von

Risen, nicht aber die finale Qualitat der Grafik.

gesprochen, um genau das herauszufinden.

othic ist Geschichte. Zumin-

dest fiir das Essener Entwick-
lerstudio Piranha Bytes. Deutsch-
lands erfolgreichste Rollenspielse-
rie, die sie erdacht und an der sie
mehr als zehn Jahren lang gearbei-
tet haben, liegt jetzt in den Han-
den eines anderen Teams. Nun
wird mit Risen an einer neuen Ge-
schichte geschrieben. Sie soll viel

Die Welt von Risen

Vertrautes erzahlen, hat aber auch
einige Uberraschungen parat. Wir
haben fiir Sie alle bekannten Fak-
ten zusammengetragen und zu-
dem dem Lead Designer Mike Ho-
ge ein paar neue Details entlockt.

Die Spielwelt
Piranha Bytes verabschiedet sich
vom Gigantismus eines Gothic 3.

Die Dungeons sollen detaillierter werden als in Gothic 3. Ein Sumpf, im Hintergrund bricht ein Vulkan aus.
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Fur die Biume von Risen verwendet Piranha Bytes die Speedtree-Technologie.

Der neue Titel, Risen, wird auf ei-
ner verhdltnisméafiig kompakten
Vulkaninsel spielen, die ungefahr
die Ausmafie der Welt von Gothic 2
erreichen soll. Die Menschen
wohnen auch hier in mittelalter-
lichen Siedlungen — die Architek-
tur soll noch eine Spur dusterer
und schmutziger werden als in der
Gothic-Serie. Orks und andere
klassische Fantasy-Vélker miissen
dieses Mal drauBen bleiben. Al-
lerdings deutet Hoge an, dass auf
der Insel durchaus noch andere
Zivilisationen leben. Trotz der klei-
neren Welt soll es viel geografi-
sche Abwechslung geben: Die Ent-
wickler versprechen mediterrane
Regionen, ein zerkliiftetes Gebir-
ge, dichte Laub- und Nadelwalder,
karge Sumpflandschaften und na-
turlich vulkanisches Gestein. Be-
sonders viel Arbeit will Piranha
Bytes in die Hohlen, Katakomben
und Verliese stecken. Eine erste
Dungeon-Artwork (siehe Kasten
»Die Spielwelt«) ldsst zum Bei-
spiel auf einen reichhaltig verzier-
ten Tempel hoffen. Allem gemein-
sam: der betont exotische Look.
Das gilt auch und vor allem fiir die
Monster, nur wenige werden laut
Hoge an reale Tiere erinnern.

Wie von Gothic gewohnt wird
es in Risen beim Erkunden keine
einzige Ladepause geben. Aller-
dings mussen Sie sich den Zutritt
in bestimmte Regionen erst mal

verdienen. Spielwelt und Ge-
schichte werden in mehrere Kapi-
tel aufgeteilt. Lasst Piranha Bytes
das Konzept der freien Spielwelt
fallen? Mike Hoge erkléart: »In ei-
ner freien Welt kann der Spieler
oft aus vollig unvorhersehbaren
Richtungen kommen — das erfor-
dert flexible Systeme. Darum
missen wir an manchen Stellen
das Konzept der freien Welt auf-
geben, um bestimmte Szenen in-
szenieren zu kénnen. Ein Bei-
spiel: Einige wenige Charaktere
miissen so lange unsterblich sein,
bis sie ihren Auftritt in der Haupt-
story hatten. Eine vollig freie
Spielwelt ware seelenlos.«

Die Story

Jawohl, Hoge und sein Team wol-
len wieder deutlich mehr Wert auf
eine ausgefeilte Spielgeschichte
legen — Schluss mit »Finde Xar-
das«! Und die Ausgangssituation
von Risen lasst tatsachlich ei-
niges erhoffen: Weil die Magie
der alten Gotter zunehmend an
Kraft verliert, brechen tiberall auf
der Insel antike Tempel aus dem
Boden, begleitet von machtigen
Vulkanausbriichen. Aus den Tem-
peln strémen héllische Bestien,
die Jagd auf alles und jeden ma-
chen. Ein Inquisitor wird auf die
Insel geschickt, um die Vorfélle zu
untersuchen. Doch anstatt die
Bevdlkerung zu schitzen, ver-

GameStar 10/2008



Diese Stadtszene zeigt: Die Entwickler bIeibeﬁ dem s>c>hmut—
zigen und mittelalterlichen Fantasy-Stil der Gothic-Serie treu.

lasst darauf schlieBen, dass die Welt von Risen fortschrittlicher ist als die von Gothic.

sklavt er sie fiir Ausgrabungen in
den Tempelanlagen. Wonach der
Inquisitor sucht? Das werden Sie
mit ziemlicher Sicherheit selbst
herausfinden diirfen. Denn der In-
quisitor nimmt jeden gefangen,
der sich unerlaubt auRerhalb der
Stadtmauern aufhalt. So wie der
Held des Spiels, der auf der Insel
strandet und in guter alter Gothic-
Tradition keinerlei Ahnung hat,
wo er sich befindet — geschweige
denn, in welchem Schlamassel er
steckt. Der Grof3teil der Geschich-
te wird erneut in Dialogen erzahlt,

Erste Monster-Konzeptzeichnungen. Die Kreaturen in der
Welt von Risen sollen sehr exotisch werden.
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bei besonders wichtigen Ereignis-
sen gibt es nun aber auch geren-
derte Zwischensequenzen. Mike
Hoge erklart, wie der Spagat zwi-
schen Story und Freiheit gelingen
soll: »Wir packen eine inszenierte
Story in eine simulierte Welt. An
manchen Stellen ist die Simula-
tion besser, an anderen die Insze-
nierung. Durch die Simulation hat
der Spieler an vielen Stellen we-
sentlich mehr Improvisations-
und Entscheidungsméglichkei-
ten, ohne insgesamt auf eine
spannende Inszenierung verzich-
ten zu missen. Wir haben uns mit
diesem Punkt lange auseinander-
gesetzt und eine — wie wir glau-
ben —gute Losung gefunden.«

Das Kampfsystem

Wer hollische Bestien besiegen
will, muss ordentlich zuhauen
konnen. Das Kampfsystem entwi-
ckelt Piranha Bytes von Grund auf
neu. Zwar priigeln Sie sich nach
wie vor in Echtzeit, die Charakter-
werte und Fahigkeiten lhres
Helden sollen aber deutlich wich-
tiger werden als noch in Gothic 3.
So konnen Sie Ihre Fahigkeiten
mit jeder Waffe in mehreren Stu-
fen verbessern—mit entsprechen-
den Auswirkungen auf die Kampf-
animationen. Einige besonders
mdchtige Gegner sollen Sie sogar
nur besiegen kdonnen, wenn Sie
eine bestimmte Waffe besonders

gut beherrschen. Beim Erfah-
rungspunktesystem bleibt Piran-
ha Bytes dagegen seinen Gothic-
Wurzeln treu: Pro Levelaufstieg
bekommen Sie Lernpunkte, die
Sie bei Lehrern gegen neue Fahig-
keiten eintauschen.

Ein Geheimnis macht Mike
Hoge noch aus der Magie von Ri-
sen. Ein zentrales Detail lief er
sich aber bereits entlocken: Ver-
wandlungsspriiche werden deut-
lich wichtiger als in den Gothic-
Spielen und sollen sogar hand-
lungsrelevant sein. So konnen Sie
einige Spielregionen nur in einer
bestimmten Gestalt betreten.

Die Technik

Die Bilder auf diesen Seiten sagen
noch nichts {ber die tatsachliche
Optik des Spiels aus. Piranha

Insel wurde eine Ausgangssperre verhangt. Wer dagegen verstoft, wird verhaftet.

Bytes hat fiir Risen eine neue Gra-
fiktechnologie entwickelt, die auch
Physik-Spielereien beherrschen
soll. Gut moéglich, dass die vor
allem bei Fallen und Ratseln zum
Einsatz kommt. Denn beides sollin
Risen erheblich haufiger auftau-
chen als noch in der Gothic-Serie.

Die wichtigste Frage zum
Schluss: Wann kommt es denn
nun? Offiziell gibt’s dazu noch
keine Aussage. Unseren Informa-
tionen zufolge gehen die Arbeiten
des Teams aber gut voran, ein
Grofiteil der Oberwelt soll bereits
fertig sein. Da der Publisher Deep
Silver einem direkten Zweikampf
mit Gothic 4 vermutlich aus dem
Weg gehen mdchte, spricht vieles
dafiir, dass Risen irgendwann im
Weihnachtsgeschiaft 2009 er-
scheinen wird.

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin unbekannt
»Hersteller Piranha Bytes / Deep Silver »Status unbekannt

Heiko Klinge: Piranha Bytes scheint tatsach-
lich aus den Fehlern von Gothic 3 gelernt zu
haben: eine kompaktere Spielwelt, mehr
Story-Elemente, dazu ein komplett iberar-
beitetes Kampfsystem. Das exotische Szena-
rio klingt ebenfalls spannend. Noch sind das
alles nurVersprechungen. Ob sie auch einge-
halten werden, bleibt abzuwarten. Aber ich
freue mich schon darauf, es herauszufinden.
Und das ist schon mal ein gutes Zeichen.

4

heiko@gamestar.de

Piranha Bytes hat bereits ein mp3-Medley mit Risen-Kompositionen verdffentlicht. Quicklink: 5493
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Im Spiel gibt es keine AuBenperspektiven, keine Zwischensequenzen und praktisch keine Bildschirmanzeigen. Das soll Ihnen das Gefiihl vermitteln, ein Teil der Spielwelt zu sein.

frika ist 30,3 Millionen Qua-

dratkilometer grof. Versu-
chen Sie mal, sich das vorzustel-
len. Oder nein, vergessen Sie’s,
konzentrieren Sie sich stattdes-
sen auf 25 Quadratkilometer. Im-
mer noch nicht so einfach, oder?
Dann lassen Sie uns helfen: Um
25 Quadratkilometer zu umrun-
den, missen Sie zum Beispiel von
der GameStar-Redaktion auf di-

rektem Wege fiinf Kilometer zum
Miinchner Hauptbahnhof mar-
schieren, von dort tiber den Mari-
enplatz fiinf Kilometer zum Ost-
bahnhof wandern, nach Norden
fiinf Kilometer bis Johanneskir-
chen spazieren und dann durch
den Englischen Garten hindurch
fiinf Kilometer zuriick zur Redak-
tion gehen. So grof} sind 25 Qua-
dratkilometer. Diese Flache hat

Die Entwickler haben viele Waffen spiegelverkehrt modelliert, damit Sie fliegende Patronen sehen.

An den‘grofSen Kreuzungen im Spiel stehen Straenschilder. Die Richtung zu lhrem Missionsziel wird darauf rot markiert.

Ubisoft Montreal aus Afrika he-
rausgestanzt, um daraus ein Le-
vel fiir Far Cry 2 zu basteln. Und
dann noch eins. Insgesamt um-
fasst die Spielwelt von Far Cry 2
also 50 Quadratkilometer. Warum
wir lhnen nicht gleich erklart ha-
ben, wie man 50 Quadratkilome-
ter umrundet? Weil ein GameStar-
Redakteur niemals freiwillig so
weit latschen wiirde.

Karte und Kompass

Die Spielwelt von Far Cry 2 ist
zwar sehr grof3, dennoch konzent-
rieren wir uns im Moment auf ein
kleines Fleckchen mitten im
Dschungel, eine Briicke, die sich
iber einen malerischen Flusslauf
spannt. Aufihr liegt eine Bombe,
die wir fein sduberlich in der Mitte
der StraRte deponiert haben. In
wenigen Minuten wird ein (natiir-

Beim Boss der zwielichtigen United Front for leeratlon and Labor holen wir uns Auftrage ab.
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Afrika zuhause

Ubisoft Montreal hat bereits die Systemvor-
aussetzungen fir Far Cry 2 bekanntgegeben.
Die fallen relativ moderat aus.

Minimale Systemanforderungen:

» 3,2 GHz Intel; A64 3500+ AMD

» Geforce 6800; Radeon X1650 (Shader 3.0)
» 1,0 GByte RAM

Empfohlene Systemanforderungen:
» Core 2 Duo E4300; A64 X2 5200+ AMD
» Geforce 8600 GTS; Radeon X1900

» 2,0 GByte RAM

lich korrupter) Polizeichef mit sei-
ner Eskorte iiber diese Stelle fah-
ren, wir werden im richtigen Mo-
ment den Ausloser driicken und
den Schurken so ins Jenseits pus-
ten. Aber irgendwie ldsst der Kerl
auf sich warten. Wir tiberpriifen
noch einmal die Landkarte: Ja, wir
haben uns an der richtigen Stelle
im Dickicht versteckt. Die Karte
ist ein zentrales Element von Far
Cry 2: Sie markiert alle wichtigen
Punkte in den beiden 25 Quadrat-
kilometer grolen Abschnitten der
Spielwelt, unsere eigene Position
und das unseres aktuellen Auf-
tragszieles. Dabei pausiert das
Spiel nicht — Ubisoft will uns zu
keiner Zeit aus der Atmosphare
herausreilen, indem wir durch
fade Ments klicken. Wer also sei-
ne Nase zu lang in die Karte
steckt, wird woméglich von da-
hergelaufenen Gegnern iber-
rascht. Das Konzept geht auf:
Nervos wechseln wir zwischen
Karte und Bombenziinder hin und
her, aus Furcht, den perfekten
Moment zu verpassen. Da grollt
in der Ferne eine dumpfe Explosi-
on, Rauch steigt jenseits der Brii-
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cke aus dem Dschungel empor. Ir-
gendwas lauft mit unserem Plan
gerade schief. Wir verlassen den
Schutz des Unterholzes, um nach-
zusehen, was da los ist.

Dumm und diimmer

Wir sind im Auftrag der United
Front for Liberation and Labor
(UFLL) unterwegs. Die UFLL st ei-
ner der beiden Clans, die in die-
sem namenlosen Land einen ver-
deckten Krieg gegeneinander fiih-
ren. lhr Feind ist die Alliance for
Popular Resistance (APR). W&h-
rend sich die UFLL als Arbeiter-
partei versteht, setzt sich die APR
vornehmlich aus Militdrs zusam-
men —im Grunde sind aber beide
einfach nur brutale Gangsterban-
den, die sich ein wenigin ideolo-

gischen Ausschmiickungen un-
terscheiden. Derzeit fordert die
UFLL den Tod eines Polizeichefs,
dersich in seinem Bezirk auffiihrt
wie ein kleiner Konig. Und wir
sind gekommen, ihn zu stiirzen.

Doch wie es aussieht, hat sich der
Konig bereits selbst gestiirzt: Als
wir die Briicke tiberquert haben,
sehen wir den Geldndewagen des
Polizeichefs im Graben liegen. Die
Karre brennt, einer der Leibwdach-
ter liegt tot daneben, ein zweiter
humpelt ein wenig planlos im
Kreis umher. »Die Kl ist noch nicht
ganz fertig«, entschuldigt sich
Clint Hocking, Leiter der kreativen
Abteilung von Far Cry 2. Deshalb
ist der Fahrer wohl gegen einen
Baum gerauscht. Wir finden das
amisant; nicht eine geskriptete,

also im Voraus berechnete Aktion
hat den Mini-Diktator vor un-
serem Anschlag aus dem Verkehr
gezogen, sondern ein zufalliger
Verkehrsunfall - fast wie im rich-
tigen Leben. Da erspdht uns der
Bodyguard. Er feuert mit seiner
Kalaschnikow drauflos und stol-
pert in Deckung. Anscheinend
funktioniert die KI gut genug,
wenn es drauf ankommt.

Alt und neu

Wir hechten ebenfalls in den
Schutz des Dickichts und ziicken
unsere Maschinenpistole. Die
Knarre sieht ein bisschen unge-
wohnt aus: Sie ist spiegelver-
kehrt. »Damit wir die besser ani-
mieren kdnnen, erkladrt Louis-
Pierre Pharand, der Produzent

b

e

Ohne die Autos miissten Sie in Far Cry 2 weit laufen. Die Schurken sind ebenfalls motorisiert und fahren regelméBig Patrouille.

Ubisoft wird vor Far Cry 2 ein Tool verdffentlichen, mit dem Sie testen kdnnen, wie gut das Spiel bei lhnen lauft.
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Bahngleise fiihren rings um das Level. Der Zug
ist allerdings schon lange auBer Betrieb.

A = 4

ffenem Feuer: Die trockene Savan-

ne brennt im Handumdrehen lichterloh.

Flugzeuge diirfen wir nicht steuern, der Lenk-
drache ist das einzige Luftfahrzeug im Spiel.

des Spiels. Deshalb werfen nahe-
zu alle Waffen im Spiel ihre Patro-
nen nach links statt nach rechts
aus —damit die ansehnlich durchs
Bild fliegen. Uns soll es recht sein,
solange die Knarre funktioniert.
Alte Waffen bekommen in Far Cry 2
ndamlich Funktionsstérungen.
Dann miissen wir wiederholt auf
die Nachladetaste driicken, um
weiterballern zu kénnen. Wie zu-
verldssig eine Flinte ist, sehen Sie
ihr an: Neue Gewehre haben kei-
nen Kratzer und schieBen ohne
Probleme, je dlter der Schief3prii-
gel wird, desto rostiger und sto-
rungsanfalliger wird er auch.

> .

Viele Spielobjekte lassen sich zerstoren. Am spektakuldrsten natiirlich mit einer Explosion.

In Pala herrscht Waffenstillstand. Solange wir
nichtloshallern, kann uns hier nichts passieren.

e

Wir haben vorgesorgt: Die Ma-
schinenpistole, die wir einem
Sé6ldner abgenommen haben, ist
brandneu. Wir stiirmen unserem
verletzen Gegner hinterher, bal-
lern wild ins Unterholz, strecken
den Bodyguard nieder, doch kas-
sieren dabei auch selbst eine Ku-
gel. Im Gegensatz zu Shootern
wie Call of Duty 4 heilen wir in Far
Cry 2 nicht automatisch zuriick
aufvollstandige Gesundheit, son-
dern immer nur aufs ndchste
Flinftel des Energiebalkens. Um
komplett zu genesen, miissen wir
Heilungsspritzen einsetzen. Das
System ist ein guter Mittelweg:

\

Dunia, der Name der 3D-Engine, bedeutet auf Suaheli »Welt«.

«

A,

cidentalgGrowers!
ompany)

Im dichten Dschungel sind unsere Gegner
schwer zu erkennen — wir aber zum Gliick auch.

Far Cry 2 istin zwei grof3e
Levels eingeteilt, die jeweils
flnf mal finf Kilometer grof3
sind. Da passt jede Menge
Abwechslung rein, vom
Dschungel bis zur Wiste.

Das Spielfeld wird von Wiiste eingegrenzt. Wer
zu weit in die Diinen lauft oder fahrt, verdurstet.

Feuergefechte werden nicht lar g-
weilig, weil wir uns nicht einfach
zum Heilen irgendwo verkriechen
kdnnen, andererseits miissen wir
auch nicht fiir jeden Kratzer ein
Medipack verschwenden.

Freund und Feind

Weiter mit dem Auftrag: Der Wa-
gen liegt brennend im Graben, die
Bodyguards blutend am Boden —
doch wo ist der Polizeichef? Wir
stecken die Maschinenpistole
weg und riskieren einen Blick in
die Karte. Normalerweise zeigt
die nur die Region an, in der sich
das Ziel (oder die Zielperson) be-

findet, in diesem Falle aber mar-
kiert sie die prazise Position un-
seres Opfers. Weil der Polizeichef
standig in der Gegend herum-
reist, konnte die Suche nach ihm
sonst nervig werden. Mit Reisen
ist Schluss, der stolpert hdchs-
tens noch per pedes. Wir erspa-
henihn schlieBlich auf der Briicke
—er hat sich an uns vorbeigemo-
gelt. Wie es aussieht, will er zur
ndchsten Basis seiner Untergebe-
nen fliichten, die nurein paar hun-
dert Meter jenseits des Flusses
liegt. Die Welt von Far Cry 2 ist
gespickt mit kleinen Lagern, Stra-
Bensperren, Siedlungen und so

e il

>

Wird unser Held schwer verletzt, verarztet er sich mit einer von rund 60 teils ekligen Animationen selbst.

GameStar10/2008



GameStar 10/2008

weiter, die Ubisoft Montreal der-
zeit schlicht »Wachposten«
nennt. Zu Beginn des Spiels sind
diese Wachposten in der Hand
unserer Feinde: Sie lungern in
den Hiitten herum, putzen ihre
Waffen oder kurven mit Geldande-
wagen umher. Sobald wir die
komplette Besatzung der Anlage
ausgeschaltet haben, gilt das Ge-
biet als erobert. Nun kénnen wir
uns hier mit Munition eindecken.
In jedem Wachposten steht eine
Kiste mit Erste-Hilfe-Pdckchen
und Patronen fiir jeweils eine
Waffengattung. Bei Stralensper-
re A finden wir beispielsweise
Granaten, Raketen und Bomben,
bei Wellblechhiitte B Kugeln fiir
unsere Gewehre und bei Tankstel-
le C Sprit fiir den Flammenwerfer.

Feuer und Schwert

Vielleicht folgt der Polizeichef
auch einfach nur zu Fuf seiner
vorprogrammierten Konvoi-Rou-
te, das Ergebnis bleibt jedoch das
gleiche: Die Jagd wird zusehends
spannender, wir hetzen hinter
ihm her. Als wir die Briicke betre-
ten, hat unsere Beute schon fast
den schiitzenden Dschungel auf
der anderen Seite des Flusses er-
reicht. Mit der Maschinenpistole
treffen wir den fliichtenden Schur-

o

-
¢
9

halb wechseln wir zu unserer
zweiten Waffe: einem Scharf-
schiitzengewehr. Sie kénnen in
Far Cry 2 immer nur drei Waffen
sowie eine Machete tragen. Die
insgesamt 30 Knarren fallen da-
bei in fiinf Kategorien: Explosiv,
Brand, schallgeddampft, Sturm
und Prazision. Sie konnen immer
nur eine Waffe einer Art bei sich
tragen, zum Beispiel einen Flam-
menwerfer, eine Kalaschnikow

Brennende Gegner wird es in der deutschen Fassung von Far Cry 2 vermutlich nicht geben, doch Ubisoft arbeitet bereits mit der USK zusammen, um eine Losung zu finden.

und eine Maschinenpistole mit
Schallddmpfer, drei Granatwerfer
sind hingegen verboten. Muniti-
on fiir die Gerdte finden Sie an
den jeweils passenden Wachpos-
ten, oder Sie kaufen beim 6rt-
lichen Waffenhdndler ein. Fiir je-
de erfolgreiche Mission bekom-
men Sie namlich Rohdiamanten,
mit denen Sie dann shoppen ge-
hen. Da Sie immer nur drei
SchieBpriigel gleichzeitig herum-

Ego-Shooter m

schleppen kénnen, bekommen
Sie neue Ausriistung in Ihre Waf-
fenkammern geliefert, die an
mehreren Punkten des Levels auf
Sie warten. Darin hangen dann al-
le Flinten, die Sie jemals er-
standen haben, fein sduberlich
an der Wand — brandneu und mit
einer Endlospackung Munition
neben dran. Unser Scharfschiit-
zengewehr haben wir allerdings
einem besiegten Feind abgenom-

ken wahrscheinlich nicht, des- . Mit der Tageszeit und dem Wetter andert sich die Stimmung des Spiels ganz erheblich. Im Bild sehen Sie iibrigens eine brandneue AK.

Um die Lizenz fir echte Jeep-Modelle zu bekommen, musste Ubisoft die Jeeps stabiler bauen als die tibrigen Autos im/Spiel.
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Wer schleichen will, der schleiche: Far Cry 2 bietet genug Gelegenheit dazu.

men, und entsprechend rostig ist
das Ding auch. Wir legen an, zie-
len: Das wird ein sauberer Blatt-
schuss. Doch ausgerechnet jetzt
—Ladehemmung! Hektisch hdam-
mern wir auf die Nachladetaste,
um die Stérung schnell zu besei-
tigen, da rauscht ein Gelandewa-
gen auf der anderen Seite der
Briicke aus dem Dschungel. Zivi-
listen gibt’s in Far Cry 2 nicht: Je-
der hier will hnen ans Leder. Das
da sind die Manner des Polizei-
chefs. Und sie haben ein Kaliber-
50-Maschinengewehr dabei.

Zeter und Mordio

Der Jeep prescht auf uns zu, der
Maschinengewehr-Schiitze eroff-
net das Feuer — was nun? Zuriick
iber die Briicke und ins Unter-
holz fliichten? Das schaffen wir
nie rechtzeitig. Die einzige Chan-
ce:inden Fluss. Zahneknirschend
hechten wir auf das Geldnder zu,
der Polizeichef wird uns entkom-
men — aber halt: Gerade rennt er
auf die Bombe zu, die wir vor ei-
ner halben Stunde dort hinten ab-
gelegt haben. Die Sprengfalle be-
steht aus einer rostigen Morser-

granate, die notdiirftig an ein
altes Handy gel6tet wurde. Das
Arsenal von Far Cry 2 umfasst nur
Waffen, die Sie in einem von Biir-
gerkriegen zerriitteten afrika-
nischen Bananenstaat erwarten
wiirden. Hier gibt es keine ver-
chromten Edelflinten mit Kirsch-
holzverkleidung, sondern haupt-
sachlich billige Kalaschnikow-
Nachbauten und G3s aus alten
Bundeswehr-Bestanden. Ubisoft
Montreal will Far Cry 2 so realis-
tisch wie moglich halten. Allein
beim schwedischen Carl-Gustaf-
Raketenwerfer haben sich die
Entwickler eine Freiheit erlaubt:
Die Geschosse lassen sich nach
dem Abfeuern per Laserstrahl len-
ken, wie etwa auch beim Rake-
tenwerfer aus Half-Life 2.

So mitgenommen die improvi-
sierten Sprengfallen auch aus-
sehen: Sie haben keine Funkti-
onsstorungen. Hoffen wir zumin-
dest, als wir von der Briicke sprin-
gen und gleichzeitig den Ausloser
driicken. Die Explosion tibertont
das Gehdammer des schweren
MGs, und als wir wieder aus den
schlammig-griinen Fluten des
Flusses auftauchen, klatscht ne-
ben uns ein Autoreifen ins Was-
ser: Wir haben den Geldandewa-
gen auch noch erwischt.

Afrika mit Freunden

Der Mehrspielermodus von Far Cry 2 erinnert
stark an den von Call of Duty 4. In den Varian-
ten Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture
the Flag und einem missionsbasierten Modus
beharken sich hier zweiTeams auf 14 Karten.
Die Spieler haben die Wahl zwischen sechs
Klassen, die jeweils unterschiedliche Bewaff-
nung tragen. Fur jeden Abschuss gibt’s Erfah-
rungspunkte, die Sie in neue Flinten oder Up-
grades investieren kénnen. Dann schief3t et-
wa lhr Gewehr praziser oder klemmt nicht
mehr so leicht. Der Clou: Feuer, Tageszeiten-
und Wetterwechsel gibt’s auch hier.

Gut und bose

Nun miissen wir zuriick in die Ba-
sis der UFLL, um von unserem Er-
folg zu berichten. Ein FuBmarsch
dorthin wiirde eine ganze Weile
dauern, deshalb gibt’s in Far Cry 2
neun Fahrzeugtypen, die {iberall
in der Spielwelt herumstehen: In
erster Linie Geldndewagen und

Die eindruckvollste Waffe im Spiel ist der auf kurze Distanz absolut todliche Flammenwerfer. Nachts wirken Brénde natiirlich besonders imposant.

Heckler & Koch, der deutsche Hersteller des G3, hat die Waffe in den letzten 40 Jahren in rund 20 afrikanische Staaten geliefert.

GameStar/10/2008



Buggys, aber auch Boote und den
aus dem Vorgdnger bekannten
Drachenflieger. Wer nicht selber
fahren will, steigt an einer der
Haltestellen einfach in den Bus.
Der teleportiert Sie direkt zum
Zielort. Nur dann gibt’s eine kurze
Ladepause — ansonsten kénnen
Sie die Spielwelt ohne Unter-
brechung erforschen.

Zuriick beim Anfiihrer der UFLL
erhalten wir unsere Belohnung
(Diamanten) sowie, wenn wir wol-
len, einen neuen Auftrag. Wir kdn-
nen aber auch die Strafie hinun-
terlaufen und bei der APR anklop-
fen. Tatsdchlich leben die beiden
Clans fast Tiir an Tur im selben
Dschungelkaff. Innerhalb der
Stadt gilt jedoch Waffenruhe: Wer
hier rumballert, hat sofort die
Kampfer beider Lager am Hals.
Obwohl UFLL und APR verfeindet
sind, fiihren sie keinen offenen
Krieg. Denn dann wiirde frither
oder spdter ja einer gewinnen,
und der misste sich anschlie-
Bend tatséchlich um den Aufbau
des Landes kiimmern. Beide An-
fiihrer sind mit dem Status Quo
zufrieden. In unserer nachsten
Mission fiir die UFLL sollen wir so-
gar insgeheim der APR helfen:
Ausldndische Elitesoldaten sind
ins Land eingedrungen und wol-
len eine Schlisselfigur der APR
entflihren. Damit es nicht so aus-
sieht, als sei die UFLL der Draht-
zieher hinter der Aktion, sollen
wir nun die Eindringlinge stop-
pen. Was fiir ein Bananenstaat!

Jungs und Madels

Hinter dem fliegenden Seiten-
wechsel steckt eine einfache De-
sign-Entscheidung: Weil wir im-
mer fiir die eine und gleichzeitig
gegen die andere Partei arbeiten,
haben wir auerhalb der Waffen-
stillstand-Zone keine Freunde:
Wir diirfen auf alles schief3en,
was sich bewegt. AuBerdem gibt
es kein Stimmungsbarometer wie
etwa in Boiling Point, wir kénnen
es uns also mit keiner Seite ver-
miesen. Unsere einzigen Verbiin-
deten sind die zwolf so genann-
ten Kumpels. Aus neun Kerlen su-
chen wir uns zu Beginn des Spiels
einenraus, die {ibrigen sowie drei
weibliche Figuren werden dann
als Nebendarsteller im Spiel ver-
teilt. Den einen konnen wir etwa
als Nebenaufgabe wahrend eines
Auftrags befreien, der andere
spricht uns in der lokalen Séld-
nerkneipe an, sobald wir einen
bestimmten Auftrag angenom-
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men haben. Tatsdchlich warten
der verschrobene Engldander
Frank und die burschikose Mi-
chelle in unserem Unterschlupf
auf uns. Diese Raume finden wir
an mehreren Punkten in der Spiel-
welt. Sie bestehen im Wesent-
lichen nur aus einem Bett. Doch
hier liegt keine sexuelle Span-
nung in der Luft: Michelle will uns
nur einen Tipp zu unserer Mission
geben. Die Kumpels erteilen uns
regelmafig optionale Nebenauf-
gaben, die unseren Auftrag er-
leichtern oder leicht abwandeln.
Anstatt die Elitesoldaten selbst
anzugreifen, konnen wir Mi-
chelles Tipp folgend auch den
Kontaktmann der Eindringlinge
mit Waffengewalt davon tiberzeu-
gen, die Haschertruppe in einen
Hinterhalt der APR zu locken.
Frank ist uns dankbar, weil wir ihn
andernorts gerettet haben, und
bietet sich als Verstarkung an: Wir
ziehen zwar wie immer alleine
los, sollte unsere Gesundheit
aber mal auf null fallen, wird
Frank wie aus dem Nichts auftau-
chen und uns wieder aufpappeln
— ein interaktives Bonusleben.

Tag und Nacht

Die Kumpels selbst sind nicht un-
sterblich: Beit einer von denen
ins Gras, ist er raus aus dem Spiel,
und wir miissen zukinftig ohne
ihn auskommen. Das macht aber
nichts, denn sowohl die Kumpels
als auch die Clans sind fiir uns nur
Mittel zum Zweck: Hauptziel von
Far Cry 2 ist es, den Schakal zu
finden, einen geheimnisvollen
Verbrecher, dessentwegen wir ur-
spriinglich nach Afrika gekom-

Diirfen anscheinend in keinem Shooter fehlen: explosive Fasser, die nur auf unsere Kugeln gewartet haben, um sofort zu in die Luft zu gehen.

men sind. Was es mit dem Kerl ge-
nau auf sich hat, will Ubisoft je-
doch noch nicht verraten.

Nach der Jagd auf den Polizei-
chef haben wir ohnehin genug fiir
heute. Draufien wird es Nacht,
und es fangt an, zu stiirmen — Far
Cry 2 bietet dynamischen Tages-
zeitenwechsel und simuliertes
Wetter — und bei dem Regen wol-
len wir nicht mehr raus. Wir legen
uns also auf unser Bett und mar-
kieren auf unserer Uhr, dass wir
zehn Stunden schlafen wollen.
AnschlieBend wechselt das Spiel
ausnahmsweise in eine Auf3en-
perspektive: Wir sehen die Hiitte
und wie im schnellen Vorlauf die
Zeit vergeht. Gefallen uns nach
dem Nickerchen die Lichtverhalt-
nisse oder das Wetter nicht,
schlafen wir weiter. Ein Limit, wie
oft wir diesen Trick anwenden
dirfen, gibt es nicht—um 50 Qua-
dratkilometer zu erforschen,
braucht man eben Zeit.

Ego-Shooter m

Afrika rund um die Uhr

In Ihrem Unterschlupf konnen Sie sich beliebig oft so lange
schlafen legen, bis Ihnen die Beleuchtung und das Wetter

fiir den ndchsten Einsatz zusagen. Hier pennen wir einfach
vom Mittag bis zum friihen Abend - wie im wahren Leben.

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 15. September 2008
» Hersteller Ubisoft Montreal / Ubisoft »Status zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Grof3e, frei zu erkun-
dende Spielwelten sind toll, haben aber ein
grundlegendes Problem: Dramatische
Skriptsequenzen funktionieren hier nicht.
Boiling Point, das ganz ahnlich wie Far Cry 2
funktionierte, wurde schnell langweilig, weil
die Missionen immer aufs Gleiche hinauslie-
fen: Fahre zu A, erschiee B und komm da-
nach zu C zurtick. Doch die Jagd auf den Po-
lizeichef hat mir gezeigt, dass Far Cry 2 auch

fabian@gamestar.de

ohne Skriptsequenzen ausgesprochen spannend sein kann. Und
grafisch ist das Spiel ohnehin tGber jeden Zweifel erhaben.

Potenzial Sehr gut

Kumpel Frank sieht verdachtig aus wie der Bond-Darsteller Daniel Craig. 43
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Action-Rollenspiel

- & /@er geschlossene Betatest des Action-Rollenspiels

nerhort, was man sich heut-
U zutage als Held alles anho-
ren muss! Dawagt es dieser Elfen-
bengel doch tatsachlich, uns im
Vorbeischlendern anzuraunen:
»lhr seht nicht so aus, als hattet
ihrschonviel erlebt.« Nicht viel er-
lebt?! Klappe zu, Tagedieb! Wir
haben dem Grofinquisitor ge-
dient, Flammenstiirme entfesselt,
Lavastrome iibersprungen, Ske-
lettgenerale zerkloppt, Wiisten-
spinnen nebst Dschungelpan-
thern getrotzt, Démme gesprengt,
Galgenvogel verflucht, Orks ge-
béndigt, Tote erweckt, Wer- sowie
Normalwdlfe gejagt, Unterwelt-
Bosse bezwungen, Schrumpfkép-

i

‘Iéiuft, und wirdaufen mit: Mit allen'sechs Klassen er-
forschen wir die schonste Welt;.in der

wir jemals Monsterhorden schnetzeln durften.

fe gesammelt, Lehmriesen ver-
sengt, Goblins geschnetzelt, Gei-
seln gerettet, Schatze errungen!
Kurzum: Wir haben gekampft, ge-
kampft, gekdmpft, und zwar im
nicht-6ffentlichen Betatest des
Action-Rollenspiels Sacred 2: Fal-
len Angel. Und nur, weil wir just
eine weitere Partie begonnen ha-
ben und erneut als Jungheld durch
die Elfenlande stapfen, muss uns
dieser Bauernlimmel noch lange
nicht so ignorant von der Seite
anzischeln! Doch gemach, der
computergesteuerte Bub weif} es
eben nicht besser, drum sind wir
auch schon wieder verséhnt. Zu-
mal sein freches Spriichlein zeigt,

wie viel Liebe der Entwickler As-
caron ins Detail gesteckt hat: Die
Bewohner kommentieren sogar
die (Un-)Taten unseres Helden.
Und damit genug vom Elfenben-
gel und auf nach Ancaria, ins Rie-
senreich voll Monsterhorden!

Sechs Gotteskrieger

Wie im viereinhalb Jahre alten
Vorgdnger wahlen wir unseren
Charakter in Sacred 2 aus sechs
Klassen. Die einzige alte Bekann-
te ist die engelsgleiche Seraphim,
die ihre Feinde wie ein klassischer
Paladin mit dem Schwert zerhackt
und mit Himmelsfeuer martert.
Der Schattenkrieger stiirzt sich

als ebenso zdher wie untoter Sol-
dat ins Nahkampf-Getiimmel und
front nebenher der Todesmagie.
Als Fernkdmpferin mit Bogen oder
Blasrohr bleibt die Dryade bevor-
zugt auf Distanz, zudem sammelt
die Baumschmuserin Schrumpf-
kopfe und spricht Voodoo-Fliiche.
Mit solchen Kinkerlitzchen halt
sich die Hochelfe nicht auf, ihre
Schnee- und Flammenstiirme zer-
legen ganze Gegnergruppen. Der
Tempelwédchter, eine dgyptisch
angehauchte Roboterstatue,
greift mit seinem mechanischen
Arm und technischem Schnick-
schnack wie einem Flammenwer-
fer an. Als bitterboser Kampfma-

Der Kriegsgott versetzt alle nahen Ungeheuer mehrere Sekunden lang
in Rage, damit sie sich gegenseitig (aber auch den Helden) angreifen.

Die Weisheits- und Philosophiegdttin umhiillt den Helden mit einem
Schild, der einen Teil des Schadens auf die Angreifer zuriickwirft.

Mit einem Blitz blendet der Lichtvater alle Gegner im Umkreis, um sie
zu betduben. Untote haut der Zauber sofort aus den Knochenlatschen.

44 Der Tempelwdchter erinnert an Anubis, den dgyptischen Gott der Todesriten — erkennbar am Hundekopf. GameStar 10/2008



gier komplettiert schlieBlich der
Inquisitor das Helden-Sextett.
Mehr zu den interessanten und
vielfaltigen Talenten der Monster-
jdger lesen Sie im Kasten »Helden-
hafte Sechslinge« auf Seite 46.
Neben unserer Klasse wahlen
wir zu Spielbeginn einen von sechs
Schutzgoéttern. Doch nicht jeder
davon steht jedem Helden zur Ver-
fligung; die edelmiitige Seraphim
etwa verweigert die Zusammenar-
beit mit der Hassherrin Ker, der In-
quisitor schreckt vor dem Lichtva-
ter Lumen zuriick. Jeder Gott spen-
diert unserem Helden eine exklu-
sive, besonders madchtige Spezial-
fahigkeit, die sich nach Gebrauch
lange aufladen muss (siehe Kas-
ten »Die Gotterkrafte«). Spater
diirfen wir die Superkraft sogar
verbessern, indem wir spezielle
Auftrdge l6sen —schone Idee!

Ein Held, zwei Seiten

Zudem entscheiden wir anfangs,
ob wir die brave Licht- oder die
bdse Schattenkampagne bestrei-

ten. Nur die Seraphim (lieb) und
der Inquisitor (fies) sind auf die
entsprechenden Spielarten fest-
gelegt. Je nach unserer Wahl
nimmt die Handlung einen ande-
ren Verlauf samt eigenem Ende —
und eigenem Beginn. Denn wie
im Vorganger startet jede Klasse
an einem individuellen Ort des El-
fenlandes und durchlebt nach
einem eher laschen Spielgrafik-
Einleitungsfilm ein nettes Mini-
Abenteuer und -Tutorial. Die
Hochelfe etwa erwacht in der Zau-
berakademie und probt in der
Lichtkampagne ihren Feuerball-
Spruch, indem sie einen Mitschii-
ler betdubt. Dann entsendet sie
ihr stolzer Meister in die weite
Welt. Auf der Schattenseite grillt
die Hexe den Lehrling hingegen
kurzerhand und wird vom Meister
verbannt — woraufhin sie den al-
ten Zausel ebenfalls abflammt.
Nach dem Vorgeplankel erlebt
jeder Held die gleiche Geschich-
te. Wir haben die Kampagnen je-
weils zu einem guten Drittel ge-

spielt. So holen wir als grund-
guter Held ein gestohlenes Steu-
ersdckel zuriick, enttarnen einen
bestechlichen Senator, helfen
beim Aufbau einer Schule, schlei-
chen uns durch eine Hohle ins
ummauerte Reich der Menschen
und schlagen uns im Biirgerkrieg
der Orks auf die Seite der ehr-
baren Partei. Im bosen Feldzug
dienen wir der finsteren Inquisi-
tion, beschaffen Sklavenmadchen
fir verdorbene Elfen-Priester,
richten Gefangene in der Arena
hin und priigeln uns mit Spielhol-
len-Besitzern. Ins Menschenland
reisen wir als offizieller Lakai des
Grofinquisitors einfach auf der
HauptstraBe, im orkischen Bru-
derkampf unterstiitzen wir die
niedertrachtige Fraktion.

Wirre Schnecke

Die Handlung spielt 2.000 Jahre
vor dem ersten Sacred, kommt je-
doch wie gehabt nur langsam in
Fahrt. Auterdem erweist sich die
Geschichte als wirr und weitge-

! Mitten im idyllischen Elfenland zerblitzt der Inquisitor

#/m eine Skelettleglon samt machtlgem General (I|nks)

hend belanglos, zumal sie nur in
den (ordentlich vertonten) Mono-
logen der Auftraggeber erzahlt
wird. Unsere eigentliche Mission
erfahren wir in beiden Kampag-
nen erst spat: Schimmerblaue En-
ergiepfiitzen lassen in ganz Anca-
ria Mensch und Tier mutieren, wir
spiiren ihrem Ursprung nach.
Doch das ist eher nebenséchlich.
Im Wesentlichen hangeln wir uns
an der Auftragskette entlang, echte
Spannung kam bei unseren Aus-
fliigen bislang nicht auf. Immer-
hin bemiiht sich Sacred 2 wenigs-
tens, eine verniinftige Geschichte
zu erzdhlen, im Gegensatz zu
Genre-Kollegen wie Titan Quest.

Wahrend unserer Spielzeit
verlaufen die meisten Hauptauf-
trage nach Simpelmottos a la
»Sprich mit diesem Informantenc,
»Erledige jenen Gegner« oder
»Klicke einen Gegenstand an«.
Nur hin und wieder warten origi-
nelle Aufgaben und dicke Zwi-
schengegner. Zum Beispiel zer-
kloppen wir in einem Steinbruch

Diener der Hassherrin beschwaren einen méchtigen Sakkara-Damon,
der sich kurzfristig an ihrer Seite durch die Monsterhorden metzelt.

Die Naturherrin heilt den Recken sowie all seine Verbiindeten vollstén-  Die Irrlichter des Wissensgottes heilen den Weltenretter und saugen

dig und segnet sie iiberdies kurzfristig mit Unverwundbarkeit. einen Teil des Schadens auf, den die Angreifer bei ihm anrichten.

GameStar 10/2008 Der Sakkara-Damon spielte im ersten Sacred eine Hauptrolle: Ein Schwarzmagier beschwort den Riesenteufel, Sie miissen ihn aufhalten. 45



Preview

Im Dschungel legt sich der Tempelwdchter mit

‘Acfiofr-Boﬂ” nsp

einen Lehmkoloss. Oder wir
sprengen einen Damm, um auf
dem Grund des trockengelegten
Stausees einen riesigen Ammoni-
ten zu bekdmpfen — eine Art Ten-

Heldenhafte Sechslinge

BEde

Geisterkriegern und Wildtieren an.

takelschnecke, der wir nach und
nach die Greifarme abhacken. In
solch packenden Bosskampfen
verzeihen wir Sacred 2 auch die
lahm prdsentierte Handlung.

Massenhaft Beute

Handlung hin, Bosse her — einen
Grofteil seiner Faszination entfal-
tet Sacred 2 wie jedes andere gu-
te Action-Rollenspiel durch den
Ausriistungs-Sammelsog: Stets
jagen wir nach einem noch schar-
feren Schwert, einer noch dicke-
ren Riistung. Apropos Riistung:
Jede Klasse tragt wieder individu-
elle Gegenstdnde. Die Seraphim
etwa wappnet sich mit Stahl-
schwingen; der Tempelwdchter
nutzt Batterien, damit sein Robo-
terarm Energiekugeln abfeuern
kann. Im Betatest erbeuten wir je-
doch neben massig niitzlicher

Ausriistung genauso viel nutz-
lose. Die konnen wir zwar ver-
scherbeln oder (iber die Lagertru-
he (stehtin jeder Siedlung) an un-
sere anderen Charaktere weiter-
geben, dennoch diirfte diese Flut
an tberflissigem Krimskrams
nicht allen Abenteurern gefallen.

Neben Riistungsteilen sowie
Waffen (Schwerter, Axte, Speere,
Stdbe, Bogen, Energiepistolen,
usw.) finden wir auch wieder Ju-
welen. Die lassen wir bei Schmie-
den in gesockelte Gegenstdnde
einsetzen, um deren Werte zu ver-
bessern. Aufierdem erbeuten wir
Reliquien, die unseren Wider-

Die Gotteskriegerin entspricht einem klassischen Paladin und kdmpft am
effektivsten gegen Untote — mit Schwert, Schild und Himmelsmagie.

G Sl

Bester Schutzzauber

.‘ BeeEffGee: Die Seraphim beschwirt eine gittliche Riesen-
Feuerwaffe und erhdht zugleich ihr Fernkampf-Talent.

Kombo gegen Einzelfeinde

Blitz: Bevor sie sich ins Schwertgefecht stiirzt, schleudert die
Kriegerin dem Gegner diesen Energiestrahl entgegen.

o

Bester Schutzzauber

Als gefallener Soldat teilt der Untote im Nahkampf kraftig aus. AuBerdem
beherrscht er die dunkle Magie, mit der er unter anderem Tote erweckt.

Geisterhafte Kohorte: Der Schattenkrieger beschwort einen
Trupp griiner Geistersoldaten, die ihn im Kampf unterstiitzen.

Kombo gegen Einzelfeinde

Der Schattenkrieger

Die Hexe beherrscht die Elementarmagie und deckt Gegnergruppen mit
Flachenzaubern ein. Wenn's mal brenzlig wird, teleportiert sie sich weg.

Bester Schutzzauber

Feuerdamon: Die Hochelfe beschwort einen Gnom, der Feuer-
bélle wirft und die Aufladezeit aller Inferno-Zauber verringert.

Kombo gegen Einzelfeinde

S

Feuerball: Der klassischste aller Fantasy-Zauberspriiche ent-
fesselt eine kleine Brandkugel, die Richtung Ziel flammt.

v

Harter Schlag: Diese Kampfkunst vervielfacht den Schaden,
den der Schwertschwinger mit einem Angriff anrichtet.

Sturmangriff: Mit leicht erhdhtem Tempo luft der Ex-Soldat
auf sein Opfer zu, wahrenddessen nimmt er weniger Schaden.

Vv

Energieblitz: Die elektrische Ladung versengt den Feind und
setzt ihn unter Strom, was kurzfristig Folgeschaden verursacht.

Wirbelsprung: Die Seraphim hiipft direkt auf ihren Rivalen zu
und haut ihm sogleich die Klinge zwischen die Rippen.

F

)

r'/)(.

Schlaghagel: Diese schnelle Angriffsserie dréngt den Feind in
die Defensive und kann mehrere nahe Kontrahenten treffen.

Attacke: Mit einer Schlagfolge beendet der Schattenkrieger
den Kampf gegen normale Gegner oft bereits an dieser Stelle.

D

1

Frostschlag: Mit dieser arktischen Attacke schadigt die Hoch-
elfe ihren Kontrahenten und verlangsamt ihn zusatzlich.

&

g’yﬂ\bz,: Befliigeln: Die Seraphim erhdht ihre Lauf- und Angriffsge-
schwindigkeit, damit sie weiterkdmpfen oder fliehen kann.

Kombo gegen Gruppen

Bekehrung: Mindestens ein Gegner wechselt kurzfristig die
Seiten und attackiert seine ehemaligen Verbiindeten.

Kampfruf: Falls sein Gegner immer noch steht, schreit der
Schattenkrieger kurzfristig seine Trefferchance in die Hohe.

Knochenturm: Eine unbewegliche Totenkopf-Séule spuckt
mehrere Sekunden lang Pfeile auf zufallig ausgewdhlte Gegner.

A Meteor: In einem kleinen Bereich hageln brennende Gesteins-
¢ brocken vom Himmel — auch niitzlich gegen Gruppen.

Kombo gegen Gruppen

™

Feuersturm: Die Flammenwoge breitet sich halbkreisformig
vor der Hochelfe aus und steckt samtliche Gegner in Brand.

Schockwelle: Die Gotteskriegerin hiipft empor und knallt so
machtig zu Boden, dass alle nahen Feinde verletzt werden.

Stampfsprung: Wie der Barbar aus Diablo 2 hopst der Krieger
mitten ins Getiimmel und verletzt dabei alle nahen Feinde.

=

Eissplitter: Ein Eiszapfen-Facher durchlchert alle Angreifer,
die vor der Zauberin stehen — allerdings nur auf kurze Distanz.

Lichtsaule: Der dicke Energiestrahl verharrt sekundenlang an
Ort und Stelle und verbrennt dabei alle Gegner in seiner Nahe.

Befreiungsschlag: Mit dem Halbkreis-Hieb schadigt der Un-
tote alle Rivalen vor sich und kann sie zudem wegstof3en.

Schneesturm: Die Frostwolke verlangsamt alle Monster in
ihrem Einzugsgebiet und bespuckt sie iiberdies mit Blitzen.

CCO®
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"P Heilen: Weil sie sich ins Getiimmel stiirzen muss, damit die
7 vorigen Kampfkiinste wirken, heilt sich die Seraphim nun.

Kampfbefehl: Mit dunkler Magie erweckt der Schattenkrieger
einige Leichen, die dann als Zombies auf seiner Seite kampfen.

Der Name des Seraphim-Talents BeeEffGee leitet sich von der BFG ab, der »Big F... Gun« aus Doom.

S

Bannkreis: Die Hochelfe bannt Zauber und schlagt Gegner in
die Flucht. So gewinnt sie Zeit, bis die Kombo wieder auflédt.

GameStar 10/2008



stand gegen bestimmte Scha-
densarten erhéhen, etwa Kilte
oder Gift. Je drei dieser Juwelen
diirfen wir zu einem von vier niitz-
lichen Sets zusammenfassen,
zwischen denen wir dann beliebig
hin- und herschalten. Wenn wir
etwa einen Feuermagier treffen,
aktivieren wir flugs unser Set vol-
ler Anti-Flammen-Reliquien, um
weniger Schaden zu nehmen -
ein nettes taktisches Element.

Runen fiir die Kunst

Kampfkiinste wie Spezialschldge
und Zauber lernen wir wie gehabt
mit Runen, die wir von Gegnern

erbeuten. Je mehr Symbole wir
pauken, desto méchtiger wird das
Talent. Bis zu vier nicht benétigte
Runen tauschen wir bei Handlern
in ein gewiinschtes Zauberzei-
chen um —je mehr Symbole wir
dabei anbieten, desto billiger
wird das Wechselgeschaft.

Auf bestimmten Charakterstu-
fen lernen wir tiberdies neue Fer-
tigkeiten wie »Schwertkampf«
oder »Magieresistenz«, die wir
danach bei Levelaufstiegen wei-
ter steigern. So spezialisiert sich
jede Klasse auch auf drei Kampf-
kunst-Kategorien, die Hochelfe
etwa auf »Inferno«, »Sturm« oder

4o

»Arkan. Falls wir eine davon ste-
tig verbessern, verdienen wir
Punkte, mit denen wir jedes zuge-
horige Talent bis zu dreimal auf-
werten kénnen — und dabei wah-

Vom Riicken ihres Waran-Reittiers aus beharkt die Dryade eine Horde Sumpfskelette.

len wir auch noch zwischen je
zwei Upgrade-Alternativen. Zum
Beispiel kann eine »Inferno«-Zau-
berin ihrem Feuerball zundchst
Flachenschaden verleihen oder

Die Dryade

= %

&

Der bitterhdse Kampfmagier setzt auf méchtige Zauber, halt aber dank Spe-
zialmandvern und zwei Schwertern auch im Nahkampf ordentlich mit.

Von Feinden erbeutet die Voodoo- und Fernkampferin Schrumpfkopfe. Ei-  Der zum Leben erweckte Statuenroboter zaubert nicht, sondern nutzt Tech-
nen kann sie ausriisten, um effektiver gegen diesen Gegnertyp zu kampfen. nik-Talente. Mit seinem Mechano-Arm verschieft er Energiekugeln.

Bester Schutzzauber
Gequalte Seele: Aus ihrem Schrumpfkopf beschwort die Dry- T-Kampfschild: Der Tempelwachter umhillt sich mit einem
ade einen Geisterhelfer, der Gegner in Nahkampfe verwickelt. Energieschild, der einen Teil des Feindschadens absorbiert.

Kombo gegen Einzelfeinde

Bester Schutzzauber Bester Schutzzauber

Seelenfénger: Der Inquisitor sammelt die Seelen seiner Opfer.
Jede erhoht kurzfristig seinen Angriffs- und Verteidigungswert.

Kombo gegen Einzelfeinde

Kombo gegen Einzelfeinde

Wucherwurzel: Eine Schlingpflanze umwickelt den heran-
stirmenden Gegner, hdlt ihn fest und fiigt ihm Schaden zu.

Schopfungsschlag: Der Statuenkrieger richtet die Schadens-
artan, gegen die der Feind den geringsten Widerstand besitzt.

Hinrichtung: Mit einem besonders starken Einzelschlag rich-
tet der finstere Schwarzmagier enormen Schaden an.

Konzentrierter Angriff: Die Baumelfe nutzt ihre Nah- oder
Fernwaffe fiir eine besonders machtige Einzelattacke.

T-Schock: Der Tempelwachter ergreift den Gegner und versetzt
ihm Stromschlage. Zugleich ladt er seine Talente schneller auf.

Pranger: Der Inquisitor vergiftet sein Opfer. Zugleich besteht
die Chance, dass sich andere Monster auf den Gegner stiirzen.

Krankheit: Die Seuche richtet Giftschaden an. Ein Schrumpf-
kopf erhdht die Chance, dass sich weitere Gegner anstecken.

Mutieren: Diese Attacke kann den Feind verletzten, ihn aber
auch in ein harmloses Tier oder einen Mutanten verwandeln.

Seelenraub: Diese Nahkampf-Attacke versetzt dem Feind
einen Kélteschock und senkt zugleich seine Attribute.

ter selbst starke Feinde im Nu, muss dabei aber stillstehen. Falls er dabei stirbt, verwandelt er sich in einen Geisterkrieger.

O®

ﬁ Quélen: Die Dryade verletzt und verlangsamt ihr Opfer kurz-
fristig. Wenn es stirbt, kann ein Schrumpfkopf erstehen.

Kombo gegen Gruppen

Archimedes-Strahl: Per Energiestrahl grillt der Tempelwéch- @ Versklavung: Der Kontrahent erstarrt und erleidet Schaden.

Kombo gegen Gruppen Kombo gegen Gruppen

Voodoo-Totem: Diese Skulptur verschieBt Giftpfeile; ein pas-
sender Schrumpfkopf kann den Schaden weiter erhohen.

Gluthitze: Rund um den Krieger offnen sich Mini-Vulkane.
gleichzeitig steigt der Kalte-Widerstand aller Verbiindeten.

Machtsog: Ein Strudel saugt alle Gegner an und lasst sie zu-
sammenprallen. Das richtet bei Gruppen massiven Schaden an.

BodenspieBe: In einer schnurgeraden Linie schieen vor der
Baumschmuserin mérderische Stacheln aus dem Erdboden.

TodesspieBe: Aus dem Korper des Tempelwichters schieBen

spitze Stacheln, die alle Rivalen im Umkreis durchstechen. dem Inquisitor und richtet auch danach noch Folgeschaden an.

@ Facherblitz: Die elektrische Entladung grillt alle Feinde vor

Angriffsserie: Mit ihre aktuellen Nah- oder Distanzwaffe
kndpft sich die Dryade mehrere Ziele rasch hintereinander vor.

Flammenwerfer: Der Mechano-Krieger deckt Feinde vor sich
mit einer lammenwoge ein — jedoch nur auf nahe Distanz.

Schandung: Nach dem Vorbild des Totenbeschwarers aus
Diablo 2 lsst der Schwarzmagier Leichen explodieren.

OO€

Wirbeln: Die Naturelfe erzeugt eine Staubwolke, innerhalb de- (E%°aA Eiseskalte: Eiskristalle fiigen den Gegnern Frostschaden zu
rer sie Attacken leichter ausweicht. Das hilft auch Verbiindeten. @ und erhdhen den Feuer-Widerstand von Verbiindeten.

Doppelganger: Der Inquisitor beschwort einen Klon. Wenn er
wahrenddessen stirbt, schliipft er in den Korper der Kopie.

GameStar 10/2008 Im Dérfchen Schlehenfurt meielt ein Bildhauer an der Statue von »Britney, einer begabten Bardin.« 47



Kleiner Architektur-Vergleich: Hier sehen Sie die Elfen-Metro-

die Chance erhdhen, dass die
Flammenkugel Gegner in Brand
steckt. Spater wandelt sie das
Einzelgeschoss in einen Dreifach-
Facher um oder macht es zielsu-
chend. Dadurch kdnnen sich
selbst zwei Helden derselben
Klasse vollig unterschiedlich spie-
len —ein gewaltiger Fortschrittim
Vergleich zum ersten Sacred.

Taktische Ketten

Und damit genug vom Rollenspiel
und zur Action, also den Ge-
fechten. Sacred 2 setzt erneut auf
das niitzliche und vielféltige Kom-

pole Thylysium (oben), die menschliche Hauptstadt Grei-
fenburg (Mitte) und die Wiistensiedlung Khorum (unten).

48
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- - . -
Bdse Helden richten in der Gladiatorenarena der Elfen-Hauptstadt gefangene Echsenmenschen hin.

bo-System: Bis zu vier Kampf-
kiinste kénnen wir zur vernich-
tend-spektakuldren Angriffsfolge
verketten — nicht mehr bei einem
Héandler, sondern einfach im Ta-
lentmenti. Anfangs lassen sich al-
lerdings nur zwei Attacken ver-
kniipfen, fiir drei brauchen wir die
Fertigkeit »Kampfdisziplin«. Und
erst wenn wir diese auf Stufe 75
steigern, stehen fortan alle vier
Kombo-Platze zur Verfiigung.
Doch selbst ganz ohne Schlag-
und Zaubersequenzen unterhal-
ten die fliissig animierten und mit
ansehnlich-bunten Effekten ver-
edelten Scharmiitzel prachtig.
Der Schattenkrieger etwa haut
bei seiner »Attacke« erst zu und
tritt den Gegner dann weg; beim
»Eiseskalte«-Spruch des Tempel-
wadchters spriefien Eiskristalle
aus dem Boden. Je weiter wir eine
Waffen-Fertigkeit (Schwertkampf,
Stangenwaffen-Kampf, etc.) aus-
bauen, desto vielfaltiger animier-
te Standardangriffe soll der Held
beherrschen — davon bemerken
wir in unseren Beta-Partien jedoch
nichts. Ausgesprochen niitzlich
sind dafiir die neuen Schutzzau-
ber (»Buffs« im Rollenspiel-Slang),
von denen wir je nach Ausbaustu-
fe unserer Fertigkeit »Konzentra-
tion« bis zu drei gleichzeitig ein-
schalten. Zum Beispiel verringert
die Hochelfe die Aufladezeit ihrer
Zauber, beschwort einen Feuer-
ddamon und stérkt ihre Ristung
mit einer schimmerschonen Kris-
tallhaut. Optimal ausbalanciert
sind die Talente noch nicht: Der
Inquisitor etwa strudelt per
»Machtsog« ganze Gegnerhorden
ins Verderben und hauft so pro-
blemlos Erfahrung und Beute an.

Taktische Wechsel

Der taktische Anspruch geht dank
der vielfaltigen Talente und Kom-
binationsmdglichkeiten trotzdem
bereits in Ordnung, auch wenn
wir bloB zwei Kombos brauchen:
eine gegen Gruppen und eine ge-
gen Einzelgegner. Mit der Dryade
wecheln wir zudem standig zwi-

Wenn die Hochelfe F

schen zwei Waffensets: Blasrohr
oder Bogen fiir den Fern- sowie
Kniippel und Schild fiir den Nah-
kampf. Weil viele Monsterheere
von mdchtigen Champions ange-
filhrt werden, knépfen wir uns die-
se meist zuerst vor. Die Starke der
Ungeheuer passt sich an den Cha-
rakterlevel unseres Helden an,
aber nicht so extrem wie in Obli-
vion: In jedem Gebiet gilt eine
Monster-Maximalstufe, die Feinde
in der Startregion etwa bleiben
immer schwach. Falls wir mal
sterben, erstehen wir ohne Strafe
am zuletzt besuchten Speicher-
stein auf. Gleiches geschieht
beim Laden des Spielstands, den
Sacred 2 automatisch anlegt,
wenn wir die Partie verlassen.
Freies Speichern gibt’s also nicht.

Uberall anders

Der schonste Kampf macht kei-
nen Spaf, wenn er in einer 6den
Umgebung stattfindet. Also muss
die Spielwelt stimmen —und hier
zieht Sacred 2 alle Register. Wie
im Vorgdnger umfasst das riesen-
grof’e, handgebaute, detaillierte
und schlichtweg wunderschone
Ancaria alle wichtigen Land-
schaftstypen samt passender
Gegner. Im zentralen Elfenreich
liegen lauschige Dorfer mit futu-
ristischen Glasfront-Hauschen
und blauen Energieleitungen,
drum herum ziehen sich Grashii-
gel sowie Flussauen, in denen

Einige Griber-Inschriften aus Sacred 2: »Wir gehen rein.«, »Ein guter Abgang ziert die Ubung.«, »The cake is a lie.«

lammen- und Schneestiirme einsetzt, erkennen wir fast

Banditen und Skelettkrieger ihr
Unwesen treiben. Im nordlichen
Menschengebiet streifen Wer-
wolfe und Kreuzritter durch dich-
te Nadelwalder, an die sich mittel-
alterliche Fachwerk-Hofe und
maéchtige Burgen schmiegen. Die
Felswiiste der nordwestlichen
Ork-Lande beherbergt marodie-
rende Goblin-Banden und raue
Stammesdérfer. Hoch im Norden
liegt die Seraphim-Insel, auf der
Lavastrome um Ruinen blubbern
und Feuer- sowie Eismonster lau-
ern. Die stliche Sumpfzone be-
heimatet Echsenmenschen, die
siidostliche Wiiste Giftspinnen
und Sandriuber. Die Ubergénge
zwischen den Regionen sind flie-
Bend, ans stidliche Ende der Di-
nen etwa schlieBt eine Savanne
voller Lowen und geflugelter Grei-
fen an. Dahinter beginnt der
Dschungel, in dessen Blattwerk
Geisterkrieger und Panther lau-
ern. FlieBende Wetter- sowie Tag-
Nacht-Wechsel samt wandernden
Schatten tragen zum lebendig-re-
alistischen Gesamteindruck bei.

Weiter reiten

Obwohl wir nicht alle Gebiete be-
reisen konnen, weckt Ancaria un-
seren Erkundungstrieb, zumal es
fast tiberall Hohlen und Ruinen zu
entdecken gibt. Dort finden wir
allerdings selten brauchbare Beu-
te. Das sollte Ascaron noch aus-
bessern. Zudem erbt Sacred 2 ei-
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nichts mehr.



Um dem Lehmkoloss zu schaden, einem riesigen Bossgegner, miissen
wir zundchst seinen Schutzschild durchdringen (blaue Leiste oben).

Eine originelle Quest: Ein Madchen behauptet, die Kornkreise (oben)
seien von AuBerirdischen geformt worden. Und tatséchlich treffen wir
in einer Hohle auf ein ausgewachsenes Alien (unten)!

ne Schwache des Vorgdngers:
GroRe Teile der weitldufigen Land-
schaften sind mit den gleichen
Gegnern gefiillt. Zum Beispiel
treffen wir nahezu tiberall im El-
fenreich auf Skelettkrieger — da
reiten wir lieber gleich weiter.
Apropos: Weil Portale nur an
wenigen wichtigen Orten stehen,
verkiirzen wir die teils langen Rei-
sewege wieder auf unserem
Pferd. Teure Gdule galoppieren
nicht nur schneller, sondern kon-
nen sogar Fliisse iberspringen
oder Feinde niedertrampeln.
Kampfkiinste diirfen wir auf dem
Rosserriicken aber nicht einset-
zen. Das geht nur, wenn wir aufs
besondere Reittier unserer Klasse
steigen, etwa den Tiger der Se-
raphim, die Spinne des Inquisi-
tors oder den Waran der Dryade.
Diese Supergeschopfe verdienen
wir, indem wir eine besonders
knifflige Quest-Reihe lGsen.

Auftrags-Boom

Wo wir gerade von Quests spre-
chen: Der Vorganger litt unter den
austauschbaren Nebenaufgaben,

Im Ork-Biirgerkrieg mischen wir uns in eine Schlacht zwischen Rothduten, Goblins und Wildschweinen ein.
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Sacred 2 will’s besser machen. In
nahezu jeder Ecke der Spielwelt
treffen wir auf hilfsbeddirftige Mit-
menschen, -elfen oder sonstige
Kreaturen, deren Missionen nette
Geschichten erzdhlen. Hier bittet
uns etwa ein Ork-Koch um Zu-
taten fiir seine delikaten Schleim-
batzen, dort fleht ein kranker Ein-
siedler nach Medizin. Spielerisch
bleibt dabei alles beim Gleichen,
und das heif3t meist: Gegner erle-
digen oder Gegenstande sam-
meln oder beides. Fiir den Koch
kloppen wir Goblins (aus deren
Gehirnen die Schleimbatzen be-
stehen), der Einsiedler schickt
uns zum Krduterpfliicken in
Monsterhohlen. Allerdings wéah-
len wir teils zwischen zwei Lo-
sungswegen samt jeweils ande-
ren Belohnungen: Die Krduter
kdnnen wir zum Heilmittel mixen
lassen oder an eine Hexe ver-
scherbeln. Zudem entspinnen
sich manchmal ganze Quest-Ket-
ten. Zum Beispiel fordert eine El-
fe, dass wir so lange Auftrage fiir
einen Adeligen erfiillen, bis wir
belastende Informationen tiber

/4

ihn finden. Als Belohnungen
springen jedoch meist nur ein
paar Erfahrungspunkte und Gold-
minzen heraus, hochstens mal
ein Fertigkeitspunkt. Auch daran
sollte Ascaron noch feilen.

Daftir bekommt jede Klasse
auch individuelle Auftrage: Der
untote Schattenkrieger will her-
ausfinden, wie er starb und was
mit seiner Familie geschah; die
naturverbundene Dryade verprii-
gelt Umweltverschmutzer, die
Kuhkadaver in Fliisse kippen.
Verglichen mit der originellen
Quest-Vielfalt eines Oblivion
zieht Sacred 2 zwar nach wie vor
den Kirzeren, im Vergleich zum
Vorgdnger hat sich die Helden-
Auftragslage aber klar gebessert
— ein weiterer Grund, jede Ecke
der schénen Welt zu erkunden.

Reden ist Gold

Und an einer Ecke dieser Welt lun-
gert eben auch ein Elfenbengel
herum, der unerfahrene Welten-
retter anraunt. Doch in Sacred 2
wird eh viel gesprochen, selbst
die professionell vertonten Hel-

den kommentieren ihre Umge-
bung mit witzigen (oder witzig
gemeinten) Spriichen. So be-
schimpft die Seraphim Untote mit
»Fauliger Atem widert mich anl«,
der Schattenkrieger briillt Kobol-
den »lhr lastigen kleinen Vie-
cherl« entgegen. Die Feinde ant-
worten entsprechend, schwer
verwundete Skelette () quéken
mit hohem Stimmchen (1!): »Hey,
ich hab keine Heiltrdnke auf
Space liegen.« Den Redeschwall
kann man blod finden oder nicht;
uns hat’s im Betatest lediglich bei
der Dryade gestort, die gerne mal
in Nerv-Sopran »Der Schiitze, der
Schiitze, der kriegt was auf die
Miitze!« tréllert. In den belebten
Stddten lauschen wir dem Ge-
wadsch der Passanten, die sich un-
ter anderem Uber Geriichte, die
lokale Kiiche und den Verfall der
Jugend austauschen. Hin und
wieder erkennen sie uns sogar.
Ein Wdchter der Elfen-Hauptstadt
empfangt uns mit »Seid gegriifit,
Koboldtoter« — na bitte! Daran
konnte sich der Elfenbengel ruhig
mal ein Beispiel nehmen. [ GR |

» Angespielt »Genre Action-Rollenspiel » Termin 2. Oktober 2008
»Hersteller Ascaron / Deep Silver »Status zu 90% fertig

Michael Graf: Ancaria ist so detailliert, so
schon, dass ich’s erkunden muss! Klar, seine
GroBe erkauft sich Sacred 2 mit langen We-
gen, der médBigen Gegnervielfalt und der
dinnen Handlung. Dafiir gibt’s originellere
Auftrdge, die Kombo-Kampfe und der Sam-
meltrieb motivieren eh. Falls auch der Mehr-
spieler-Modus funktioniert, reiche ich fir
Oktober Urlaub ein. Reiseziel: Ancaria!

Potenzial Sehr gut

micha@gamestar.de

Weitere Inschriften: »Zur Erinnerung an Jade Raymond.«, »Die Unsterblichkeit ist nicht jedermanns Sache.«
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- Screenshot-Galerie
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N ach sechs Jahren, drei Vollver-
sionen und einer Erweiterung
kam im Jahre 2005 eine lange
Weltraum-Odyssey zu ihrem Ende.
In den letzten Handlungsminuten
des Weltraumspiels X3: Reunion
entdeckte der Spieler endlich ei-
nen Weg zuriick zur Erde, von der
er sich nach einem missgliickten
Antriebsexperiment im ersten X-
Spiel Beyond the Frontier hatte
trennen miissen. Die eigenstandig
lauffdhige Erweiterung X3: Terran
Conflict knlipft an die Ereignisse
des Hauptspiels an und soll die
Trilogie abschlieRen. Der Spieler
kann die Geschichte um den ent-
scheidenden Kampf zwischen der
Menschheit und den roboterahn-
lichen Xenon wahlweise als terra-
nischer oder als auerirdischer

@ B g

Darauf haben X-Fans seit Jahren gewartet: Endlich diirfen Sie die Erde besuchen. In der

Pilot erleben. Neben der Haupt-
handlung gibt es noch drei wei-
tere, umfangreiche Missionsrei-
hen, in denen Sie beispielsweise
erneut gegen die insektengleichen
Khaak, die Hauptgegner aus X2:
Die Bedrohung antreten.

Die X-ste Mission
Am Spielprinzip der Serie @ndert
sich mit Terran Conflict nichts:
Sie erkunden Raumsektoren, trei-
ben Handel und erweitern lhre
Raumschiffflotte mit Transpor-
tern, Kampfkreuzern oder gar mit
riesigen Tragerschiffen. Spaterer-
richten Sie Weltraumfabriken und
bauen so ein intergalaktisches
Wirtschaftsimperium auf.

Im Vergleich zu X3:Reunion
bietet Terran Conflict nun deut-

Beta-Version sank die Framerate dabei allerdings noch auf zwei Bilder pro Sekunde.

lich mehr zufallsgenerierte Missi-
onen, von einfachen Taxidiensten
tiber Transportfliige und Raum-
schiffiiberstellungen sowie -ber-
gungen bis zu Sektor-Patrouillen,
Kopfgeldjagden und gezielten
Vernichtungsauftragen. Ob und
welche Art von Aufgabe ein ande-
rer Pilot oder eine Raumstation
anbietet, erkennen Sie an kleinen
Symbolen tiber den Zielmarkie-
rungen der Schiffe und hinter den
Namen Ihrer Gesprdchspartner
im Kommunikationssystem. An-
genommene Missionen werden
dann in einer Liste vermerkt, in
der Sie nicht nur eine kleine Zu-
sammenfassung finden, sondern
auch den Auftragsstatus erfah-
ren. Ein Leitsystem zeigt die Rich-
tung zum ndchsten Ziel.

2%

Gefechte gegen Jager

X3: Terran Conflict

» Angespielt »

Christian Schneider: Wie viele Versuche
braucht Egosoft eigentlich noch? Seit dem
ersten X-Spiel verzweifle ich an Steuerung
und Unzugdnglichkeit. Terran Conflict bringt
erneut nur oberflachliche Verbesserungen.
Dass die Verwaltung eines Wirtschaftsimpe-
riums aus dem Raumschiff-Cockpit heraus
bis zur Veroffentlichung in ein paar Wochen
besser funktioniert, bezweifle ich sehr.

Potenzial Passabel

Bisher sind vier Romane erschienen, die im X-Universum spielen, drei davon auf Deutsch.

nd GroBkampfschiffe gibt es im neusten X-Spiel reichlich.

Weltraumspiel »
> Egosoft / Deep Silver »

Das X-ste Update

Die Maussteuerung des Haupt-
spiels hat der Entwickler Egosoft
iberarbeitet. Klicken Sie auf ein
Ziel, 6ffnet sich in Terran Conflict
ein Kontextmeni mit weiteren
Optionen wie »Auto-dockenx,
»Komm-Kanal 6ffnen« oder »Ziel-
informationen anzeigen«. Die
neue Steuerung erleichtert die
Kontrolle iber dutzende Potte und
Stationen allerdings nicht merk-
lich. Unschon: Neueinsteiger er-
fahren zu wenig lber die unter-
schiedlichen Rassen und die Klas-
sifizierung der Raumschiffe.

Bei der Grafik hat sich seit X3:
Reunion nicht viel getan. Die 3D-
Modelle und besonders die Welt-
raumhintergriinde sehen aller-
dings noch immer gut aus.

September 2008
Zu 95% fertig

redaktion@gamestar.de
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g Fliegende Helden fliegen fliegenden Helden hinterher: NCsoft lasst
P — Online-Rollenspieler in luftiger Hohe Schlachten gegeneinander ausfechten.
- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 5441

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5440

Aion The Tower of Eternity

Aus vier mach acht

Sowohl Asmodier (oben) als auch Elyos (unten) starten mit
vier Charakterklassen, die sich spater verzweigen. So
wird aus dem Warrior etwa ein Templar oder ein Gladiator.

Aion will dhnliche viele Optionen fiir das Charakter-Design (NasengrdRe, Augenstellung) zulassen wie etwa Everquest 2.

54

N ichts hélt ewig. Nicht mal der
von einem Gott gebaute
Turm der Ewigkeit. Kurz: Turm ka-
putt, Welt Atreia in eine helle und
diistere Halfte geteilt, zwei Volker
(Elyos und Asmodier) im Zwist. So
einfach kann’s gehen, wenn man
eine iberschaubare Ausgangssi-
tuation fiir ein Online-Rollenspiel
braucht, in dem der Spieler-ge-
gen-Spieler-Kampf (PvP) zen-
trales Element werden soll.

An Aion: The Tower of Eternity
arbeitet NCsoft Korea (Lineage)
nun schon geraume Weile, doch
erst jetzt konnten wir uns den Ti-
tel ausgiebig (und deutschland-

N \ \

Lineage war mit bis zu vier Millionen Abonnenten das erfolgreichste Online-Rollenspiel - bis World of Warcraft auftauchte.

gt Sie ein fliegendes Transportssystem auf festgel

exklusiv) in Brighton im europé-
ischen Hauptquartier des Ent-
wicklers und Publishers anschau-
en. Und haben dabei reichlich fei-
ne Ideen entdecken dirfen.

High on Ather

Wo Ather ist, geht’s in die Liifte.
Das ist eine der wichtigsten Infor-
mationen, die man als Bewohner
von Atreia verinnerlichen sollte.
Charaktere ab der Stufe 10 diirfen
in Gebieten, in denen das Gas die
Atmosphadre erfiillt, minutenwei-
se fliegen, um so zum Beispiel
Vorteile im Kampf zu haben.
NCsoft verspricht sogar extra aufs

e

-

egten Strecken, selber die Fliigel spannen und in die Liifte steigen diirfen Sie nur fiir wenige Minuten.

Fliegen ausgelegte Angriffsfahig-
keiten, Details dazu halt der Ent-
wickler allerdings geheim.

Grofe Fliegerklatsche

Bevor es gen Himmel geht, miis-
sen Sie zundchst eine Questreihe
absolvieren, an deren Ende lhr
Held eine Vision hat. Im Falle der
Elyos handelt es sich dabei um ei-
ne Episode aus einer vergessenen
Vergangenheit, die Asmodier wer-
den mit ihrer Zukunft konfron-
tiert. Beide Parteien erleben dhn-
liche Szenen: lhr Alter Ego fallt
durch ein Portal auf eine schwe-
bende Insel, um dort gegen einen

Damonen anzutreten. Diese
schwebenden Inseln werden Sie,
wie es die Vision verheifit, spater
im Spiel wirklich betreten. Wenn
ndamlich die an Geddchtnisverlust
leidenden Elyos ihre alten Kréfte
wieder gesammelt und die Asmo-
dier sich zu wahren Helden entwi-
ckelt haben, geht es — sofern Sie
mochten — ins PvP-Areal, Abyss
genannt. Oder mechanischer aus-
gedriickt: Wenn Ihr Charakter Le-
vel 25 (50 ist das Maximum) er-
reicht und die entsprechenden
Fahigkeiten (werden mit Spiel-
wéhrung gekauft) gelernt hat, ist
Spielermeucheln angesagt. Im

GameStar 10/2008



In den Gefilden der Elyos scheint die Sonne stark.

Abyssus treffen die beiden Vélker
aufeinander und liefern sich
Schlachten — am Boden und in
der Luft. Darin geht es zundchst
um das Ausschalten der Gegner,
um so genannte Abyss-Punkte zu
erhalten. Davon kdnnen Sie sich
tolle Gegenstdnde leisten. Aber
vor allem geht ums Erobern von
AuBenposten, um dort Geld fiir
die jeweilige Fraktion beziehungs-
weise Gilde zu verdienen.

Regulierungsbehorde
Weil NCsoft befiirchtet, dass Spie-
ler eher die schmucken Elyos
statt der etwas finsteren Asmo-
dier wahlen und Erstere dadurch
im PvP-Areal keine Gegner finden,
werden die Asmodier zu Beginn
schneller leveln — bis zu dem
Punkt, da ihnen der Zugang zum
Abyss freisteht. Dann nimmt die
Level-Geschwindigkeit ab und
dreht sich sogar ins Gegenteil, so-
dass beide Fraktionen gleich lan-
ge bis Stufe 5o brauchen.

Fur den Fall, dass ein Volk
trotzdem deutlich starker sein
sollte als das andere, hat sich
NCsoft eine Art Regulierungstrup-
pe einfallen lassen. Die Balaur
sind NPCs, die in die Kdimpfe ein-

GameStar 10/2008

Viele Angriffsfahigkeiten konnen zu Ketten ausgebaut werden.

Die Asmodier haben dunklere Haut und tragen auf dem Riicken einen Fellkamm. In lhrem Reich herrscht standiges Halbdunkel.

greifen und die gerade dominan-
te Partei attackieren sollen.

Gottliche Baumeister
Fliegerei ist allerdings nicht nur
im Abyssus wichtig, sondern auch
in der restlichen Welt. Fligel tra-
gen die Helden zu Questgebern,
zu Dungeons und zu bestimmten
Rohstoffvorkommen, die schwe-
relos mehrere Meter iber dem
Boden hangen. Mit den Rohstof-
fen stellen Sie wie in anderen On-
line-Rollenspielen Waffen oder
Rustungen her. Zu Meisterschaft
gelangen Sie, wenn Sie nicht nur
stumpf vor sich hinwerkeln, son-
dern zusatzlich viel kampfen. Im
Kampf namlich fillt sich eine Leis-
te mit so genannten gottlichen
Punkten. Und die ermdglichen
nicht nur besondere Attacken,
sondern vergrofiern auch die
Chance auf die Herstellung eines
besonderen Gegenstands. Doof
aus der Sicht des Spielers, clever
aus der Perspektive des Entwick-
lers: Diese Punkte verschwinden
wieder, wenn man sich ausloggt.
Toll allerdings: Man darf die
Punkte weitergeben, etwa an den
Gildenschmied, damit der Super-
schwerter bauen kann.

Viechereien

Preview

NCsoft hat viele Gegnertypen aus Versatzstiicken echter Tiere zusammengebastelt.

Praktische Hilfen
Briefe in Online-Rollenspielen
verschicken zu kénnen, ist nicht
neu. Auch Pakete gehen auf Rei-
sen, kommen aber nur an einer
Poststelle an. Aion kann mehr:
Hier kénnen Sie Express-Zustel-
lungen aufgeben. Der Empfanger
wird dann sogleich von einem
putzigen Vieh (dhnlich einer Beu-
telratte) mit einem Biindel iiber-
rascht, und schon liegt der Ge-
genstand im Inventar. Das ist
praktisch, kostet aber einiges.
Eine schone Komfortfunktion
will Aion in Sachen Ubersicht bie-
ten. Sie diirfen ein eingebautes,
interaktives Lexikon nutzen. Ei-
gennamen (wie die von NPCs)

oder auch von Gebieten sind im
Questlog mit einem Hyperlink
versehen. Klicken Sie darauf, 6ff-
net sich ein Informationsfenster-
chen, in dem Sie Naheres zu Per-
son oder Landstrich erfahren.
Und wenn Sie dann noch auf ei-
nen kleinen Button unten im
Fenster klicken, 6ffnet sich eine
Karte, die Ihnen die genaue Posi-
tion von NPC oder Gebiet verrat.
Apropos Karte: Eine Overlay-Kar-
te (also auf den Spielebildschirm
projiziert), wie wir sie aus Diablo
kennen, bietet das Spiel ebenfalls
an. Eines dirfte somit sicher ge-
stellt sein: Verlaufen beziehungs-
weise verfliegen werden Sie sich
in Aion bestimmt nicht.

Aion: The Tower of Eternity

» Angeschaut » Genre Online-Rollenspiel » Termin 2009
»Hersteller NCsoft / NCsoft »Status zu 80% fertig

Petra Schmitz: Aion machte wéhrend der
Prasentation schon einen sehr kompletten
Eindruck. Den PvP-Kampf konnte ich aller-
dings noch nicht in Augenschein nehmen.

Ich hoffe, dass NCsoft die Balance zwischen

den Fraktionen hinbekommt und den Luft-
kampf spannend gestaltet. In jedem Fall ste- =
cken in demTitel genug feine Ideen, um

nicht nur Fans von bestehenden Online-Rol-
lenspielen neugierig zu machen.

petra@gamestar.de

Aion ist auch der Name einer Insel in der ostsibirischen See.
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Scarlett, die Tochter des Todes, lockt
uns erneut nach Venedig. Im Action-
Rollenspiel der Jack-Keane-Macher
haben wir gekampft, geklaut und
finstere Herzen gebrochen - sogar

im Schattenreich der Toten.

Schlieﬁen Sie lhre Augen und
stellen Sie sich Venedig vor.
Was haben Sie gesehen? Sicher
die kitschige Touristenattraktion
mit singenden Gondolieri, roman-
tischen kleinen Cafés und bun-
tem Karneval. Vergessen Sie den
Kram! Der deutschen Entwickler
Deck 13 schickt Sie im Action-
Rollenspiel Venetica zwar in die
Wasserstadt, allerdings in ein vol-
lig anderes Venedig. In der mittel-
alterlichen Fantasywelt der Ankh-
Entwickler ist Venedig ein diiste-
rer Moloch mit Gothik- und Steam-

Mit insgesamt 2.472 Ubergéngen ist Hamburg die Stadt mit den meisten Briicken in Europa. Venedig hat nur 450 Wasseriiberquerungen.

punk-Anleihen: Himmelhoch ra-
gende Bauwerke verdunkeln die
unteren Ebenen, in finster-feuch-
ten Katakomben wimmelt es von
grimmigen Monstern.

Gassen, Keller und Dacher der
Lagunenstadt durchstreifen Sie in
der Rolle der du3erst wehrhaften
Scarlett. Die junge Dame ist
maéchtig sauer auf einige Nekro-
manten, die ihren Freund ermor-
den lie3en und ihren Vater ausge-
trickst haben, um selbst unsterb-
lich zu werden. Um das richtig
einordnen zu kdnnen, miissen Sie

i

Folgendes wissen: Scarletts Vater
ist der leibhaftige Tod!

Ankh, das Rollenspiel

Deck 13 macht tolle Adventures,
das haben die Entwickler mit Jack
Keane und ihrer Ankh-Reihe be-
reits bewiesen. Jetzt wagt sich
das Team an ein neues Genre.
»Ein Rollenspiel stand bei uns
schon lange auf dem Plan, wir
hatten bereits bei Ankh daran ge-
dacht. Aber so weit waren wir da-
mals noch nicht«, erzdhlt Jan
Klose, der Creative Director von

i

5

Venetica. Die Grundidee zum
Spiel ist eine Kombination aus
zwei Themen, die das gesamte
Team schon seit einiger Zeit be-
schéftigen: einerseits Leben und
Tod, andererseits Venedig. »War-
um unsere Geschichte ausgerech-
net in Venedig spielt? Weil die
Stadt etwas Mystisches hat. Die
verwinkelten Gassen, die kleinen,
versteckten Platzchen, das ist ei-
ne grofartige Kulisse fiir eine
spannende Geschichte. Auf3er-
dem bietet das Stadtbild automa-
tisch mehrere Spielebenen, die

Beim Kampf gegen groBe Endgegner haben Sie nur mit der richtigen Angriffstaktik eine Chance. Hier muss Séarlett die empfindliche Schwachstelle am Bauch der wiitenden Krabbenkdnigin finden.

GameStar 10/2008
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Im Hintergrund macht sich Scarlett bereit, den beiden Lektoren eins iiberzuziehen.

Décher, die StraBen und was sich
in von Wasser unterspiilten Kana-
len und Kerkern darunter verber-
gen kdnnte, erkldrt Klose.
Venetica wird aber nicht nurin
Venedig, sondern auch in der n&-
heren Umgebung, also der Kiiste
und einigen ldandlichen Gebieten
spielen. Auflerdem soll der Spie-
ler per Schiff weit entfernte Ldn-
der erreichen konnen. Die Spiel-
welt ist dhnlich wie in Mass Effect
in kleine, aber detailliert ausgear-
beitete Gebiete unterteilt.

Achtung, der Lektor
greift an!

Venetica ist im Herzen zwar ein
Rollenspiel, legt den Schwer-
punkt allerdings auf die action-
reichen Kdmpfe in und iiber den
engen Gassen und unterirdischen
Gewolben Venedigs. Trotz kom-
plexer Schlagkombinationen be-
notigt der Spieler nur wenige Tas-
ten, sodass auch Einsteiger
schnell zurechtkommen. Das
Kampfsystem orientiert sich stark
an Vorbildern wie Age of Conan,
ganz im Gegensatz zu den oft stu-
piden Klick-Orgien der vielen Di-
ablo-Klone. »Unsere Gegner rea-
gieren auf die Angriffe des Spie-
lers. Irgendwann blocken sie zu-
mindest die Standard-Attacken
teilweise ab. Dann muss man um-
denken«, beschreibt Jan Klose die
Actionsequenzen. Die Gegner, die
man uns bei Deck 13 in Frankfurt
zeigte, haben Klasse, profilieren
sich durch ihr fantasievolles De-
sign und lassen den Einheitsbrei
der unzadhligen mittelalterlich an-
gehauchten Rollenspiele schon
jetzt meilenweit hinter sich. So
bekommt es Scarlett neben ver-
gleichsweise austauschbaren

Riesenkrabben auch mit blut-
diirstigen Fledermaus-Bestien
und einzigartig gestalteten Wi-
dersachern wie dem Lektor zu tun.
Der wirkt wie eine schrage Mi-
schung aus glupschaugigem Cha-
maleon, Ratte und Biber. Neben
seinen Angriffspranken hat das
Monster noch ein zusétzliches
Paar Arme, um seiner Hauptbe-
schaftigung nachzugehen: dem
Lesen. Der Lektor durchstébert
vorzugsweise Bibliotheken und
Katakomben nach alten Biichern
und Schriftrollen. Doch so possier-
lich die Kreatur auch aussieht: Im
Kampf ist das merkwiirdige We-
sen ein harter Gegner, der sich vor
allem auf tiberraschende Sprung-
angriffe spezialisiert hat. Um den
Lektor zu besiegen, muss Scarlett
die richtige Taktik finden. Das gilt
auch fiir die tbrigen Gegner, wie

e 5 -

Zwischen den kraftezehrenden Kampfen darf Scarlett iiber die Markte Venedigs schlendern und neue Waffen, Riistungen und Heiltrénke einkaufen.

etwa die Riesenkrabben, die Fron-
talangriffe blocken und die Sie
am besten von der Seite oder von
hinten verwunden kénnen.

Mit dem Hammer
anklopfen

Nicht allein die richtige Taktik,
auch die Waffenwahl kann tiber
Sieg und Niederlage entscheiden:
Im Laufe des Spiels findet die
Todestochter viele neue Aus-
ristungsgegenstande, wie etwa
Schwerter, Speere und auch Riis-
tungen, die sie besiegten Finster-
lingen abnimmt. Da die meisten
Gegner im Spiel mannlich und
kraftiger gebaut sind als unsere
Heldin, muss Scarlett die erbeu-
teten Harnische zuerst von einem
Schmied in der Stadt bearbeiten
lassen, bevor sie dem zierlichen
Korper Schutz bieten kénnen.

Rollenspiel m

Auch in der Palastruine ist Scarlett nicht vor Angriffen sicher: Diese riesigen Fledermaus-Kreaturen wollen ihr Blut.

Auf Fernwaffen haben die Ent-
wickler bewusst verzichtet. »Scar-
lett tritt dhnlich wie in Prince of
Persia gegen kleine Gegnergrup-
pen an. Die Auseinanderset-
zungen haben einen Duellcharak-
ter, daher steht der Nahkampfim
Mittelpunkt«, erkldrt Jan Klose.
Einige der Waffen, wie etwa die
Hammer dienen auch als vorbild-
liche Abrisswerkzeuge. Mit dem
schweren Kampfgerdt haut Scar-
lett nicht nur Kontrahenten ge-
konnt aus den Kettenhemden, sie
zerlegt auch massive Holztiiren in
kleine Haufchen Feuerholz.

Herzensbrecherin

Die meisten Gegner tauchen kur-
ze Zeit, nachdem sie besiegt wur-
den, wieder auf. So lassen sichim
Kampf gegen Strafienrduber bei-
spielsweise prima Erfahrungs-

—ia Y Sha-

Auch in den Fantasy-Parodien des britischen Buchautors Terry Pratchett hat der Tod eine Tochter. Sie ist mit seinem Lehrling Mort liiert.
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Hammer: Die schweren Waffen hauen
Gegner um und setzen sie so flr langere
Zeit auBer Gefecht. Zudem dienen sie Scar-
lett als wuchtiger Turschlisselersatz. Eini-
ge Pforten lassen sich nur mit dem pas-
senden Hammer einschlagen.

Speer und Schild:
Diese Kombination bietet

Schwert: Neben den Standardangriffen
fasst Scarlett das Schwert fiir Spezialatta-
cken beidhandig und dreht sich auf der
Stelle. So erwischt sie mit der langen Klin-
ge gleich mehrere Gegner in ihrer Ndhe.

Mondklinge: Diese handliche
Sensenwaffe entzieht Feinden
nekromantische Energie und ladt
so Scarletts Zauberkréfte auf. Nur
mit der Mondklinge kann die Hel-
din des Spiels ihre untoten Geg-
ner endgliltig erledigen.

Scarlett optimalen Schutz und ist
fur Spieler gedacht, die lieber de-
fensiv kampfen. Mit dem langen
Speer halt die Tochter des Todes
ihre Feinde auf Distanz und teilt
trotzdem sehr gut aus.

punkte scheffeln. Doch nach ein
paar Dutzend Gaunern wird es
hochste Zeit, dem Treiben der raff-
gierigen Gassenpest endgiiltig ei-
nen Riegel vorzuschieben. Viele
Gegnertypen in Venetica haben
daher irgendwo in der Spielwelt
Hauptquartiere oder Brutstatten,
aus denen immer neue Widersa-
cher hervorkriechen — klar, dass
der Spieler die zerstéren muss.
Die Entwickler nennen solche
Orte »Herzen der Finsternis«. Bei
den Cypoden, einer Art Riesen-
krabbe, legt zum Beispiel eine Ko-
nigin Eier, aus denen dann der
streitlustige Nachwuchs schlipft.
Die Strafienrduber rekrutieren ih-
re Lehrlinge hingegen in gew6hn-
lichen Hausern in der Stadt. Zer-
stort Scarlett die Herzen der Fins-
ternis oder besiegt, wie im Haupt-
quartier der Schurken, einen be-
sonders starken Hauptmann, ist
Schluss mit dem Gegnernach-
schub. »Der Spieler wird die Welt
aber nicht ganz von Feinden leer-
fegen kdonnen, versichert der
Creative Director des Spiels. »lst
ein dunkles Herz
zerstort, Uber-
nimmt vielleicht
eine andere Gegner-
gruppe die Kontrolle iiber
den Stadtbezirk.« So soll die Her-
zensbrecherei nicht immer von
Vorteil fiir den Spieler sein. Spa-
testens im dritten Gaunerquartier
wird ein Anfiihrer Scarlett fragen,
wem sie des Nachts im Mondlicht
lieber auf den Strafien Venedigs
begegnet: einem mickrigen Ta-
schendieb oder der korrupten,

Die Republik Venedig verlor erst im Jahre 1797 nach fast tausendjahrigem Bestehen ihre Selbststéndigkeit und gehort seitdem zu Italien.

b

In den Katakomben Vened

gut ausgeriisteten Stadtwache,
die sich nur zu gern einen Extra-
taler mit krummen Dingern ver-
dient. Jan Klose dazu: »Es gibt
nicht immer eine perfekte Ent-
scheidung. Manchmal kann sich
Scarlett nur das kleinere Ubel
aussuchen.«

Venezianische
Offentlichkeitsarbeit
Venetica ldsst lhnen weitgehend
die Wahl, wie Sie spielen und was
Sie tun. Heldenhaften Spielern ist

igs lauern uns Cypoden-Krabben auf.

g
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Die gewaltige Riesenkrabbe reiBt im Kampf mit ihren Scheren das halbe Gemauer ein. Ihr Pech, denn damit begrabt sie sich unter den tonnenschweren Triimmern selbst.

allerdings der Zuspruch der Be-
volkerung sicher. Reparieren Sie
den Brunnen im Stadtzentrum,
applaudieren die herumstehen-
den Passanten, und ihr Bekannt-
heitsgrad steigt. Die Wachen wer-
den lhnen fortan mit etwas mehr
Respekt begegnen, und manche
Auftraggeber vertrauen lhnen
jetzt spezielle Nebenquests an.
»Der Spieler soll merken, dass er
mit der Zeit an Bedeutung ge-
winnt und dass seine Umgebung
ihn und seine Taten wahrnimmtx,
so Deck-13-Entwickler Jan Klose.
Fir einen verdngstigten Monch
sollen Sie beispielsweise in einer
verfluchten Kapelle nach dem
Rechten sehen. Normalerweise
wirde der Gottesmann keinem
Fremden die Schlissel zur heili-
gen Kirche tiberlassen, von lhnen
hat der Diener Gottes aber bereits
Gutes gehort und erméglicht Ih-
nen so den Zugang. Nun miissen

Sie ein paar Geister vertreiben.
Und wenn Sie wollen, kdnnen Sie
danach in aller Ruhe die Kirche
auf der Suche nach Kostbarkeiten
durchstobern und geheime Ver-
stecke pliindern. Wer also lieber
den Schurken spielt, kommt in Ve-
netica ebenfalls auf seine Kosten.

Nebenjob: Einbrecher

Im Laufe des Abenteuers erlernt
Scarlett neue Fahigkeiten und
kann irgendwann die Geister be-
rihmter Gauner um Hilfe bitten
und so auch komplizierte Schlos-
serknacken. Was liegt also ndher,
als in Wohnungen einzusteigen
und die Wertgegenstande beim
nachsten Hehler in bare Miinze
umzuwandeln? Wer sich fiir einen
Bruch entscheidet, sollte vorher
seine Opfer gut beobachten. Jeder
Biirger der Stadt hat einen Tages-
ablauf, verldsst also irgendwann
sein Haus. Jetzt konnen Sie sich

Wo viel Wasser ist, da sind auch viele Briicken: Das Venetica-Venedig ist fantasievoll.
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Deck 13 hat unter dem Label Artex Software ein Freeware-Spiel fuir Kinder veréffentlicht, das die gewaltlose Lésung von Problemen férdern soll.

ein Fenster suchen, in die Hitte
einsteigen und Langfinger spie-
len. Sollte wider Erwarten doch je-
mand daheim sein, werden Sie
wie in Oblivion aufgefordert, das
Haus schleunigst zu verlassen.
Kommen Sie der Aufforderung
nicht nach, rennen die Bewohner
raus, rufen die Wachen, und Ihnen
bleibt nur die Flucht aus dem
Fenster. Werden Sie doch er-
wischt, diirften Sie eine Nacht hin-
ter schwedischen Gardinen ver-
bringen und werden auf3erdem
um einen Batzen Geld erleichtert.

Ist der Einbruch gegliickt,
findet Ihr Diebesgut bei den zahl-
reichen, tiber Venedig verteilten
Handlern schnell einen neuen Be-
sitzer. Allerdings ist beim Kauf
und Verkauf Vorsicht angesagt:
Nicht alle Geschafte bieten die
gleichen Preise. Wer aufmerksam
vergleicht, kann wie im wahren
Leben ein Schnappchen machen.

Die jeweilige Laune der Charaktere kann der Spieler den Gesichtern auf den ersten Blick ablesen.

Geschichten aus der
Schattenwelt

Die Tochter des Sensenmannes
zu sein, ist nicht ganz alltaglich.
Die Krafte, die dieser Umstand
mit sich bringt, sind es noch weni-
ger: Scarlett kann mit Verstor-
benen sprechen, im Kampf Unto-
te beschworen oder Feinde von
den Geistern ihrer Ahnen heimsu-
chen lassen. AuBerdem hat sie
Zugang zur Schattenwelt, in der
sich die Seelen Verstorbener tum-
meln. Durch die Flucht in diese
Zwischenwelt kann die Heldin
dem Tod von der Schippe sprin-
gen, falls es sie in einem Gefecht
im Diesseits dahinraffen sollte.
Oder sie wechselt wahrend eines
Kampfes in die andere Dimensi-
on, lduft im Schutz der Schatten
um ihren Feind herum und mate-
rialisiert erneut hinter seinem R-
cken — Squisch! Ganz ungefahr-
lich ist die Schattenwelt aber
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Die fiesen Cypoden-Krabben werden wir nur dann endagiiltig los, wenn wir auch ihre Kénigin toten.

auch fiir die junge Sensenschwin-
gerin nicht, denn auch hier wer-
den Kampfe ausgetragen. Zum
Beispiel mit eigentlich bereits be-
siegten Schlusselfiguren, denen
Scarlett hier endgiiltig den Gar-
aus machen muss.

Um die Schattenwelt jederzeit
betreten zu kénnen, muss die
Tochter des Todes voraussichtlich
besondere Fahigkeiten erlernen.
Eine andere Moglichkeit zum Kon-
takt mit dem Jenseits sind Por-
tale, die tber die Spielwelt ver-
teilt sind. Diese Ubergénge wer-
den oft erst durch Nebenaufga-
ben aktiviert. Eine dieser Missi-
onen fiihrt Scarlett in einen entle-
genen Stadtteil Venedigs. Hier lie-
gen die Trimmer einer alten
Steinstatue verstreut. Der Spieler
muss nun alle Teile der Figur fin-
den und anschliefend zusam-
mensetzen. Erst dann 6ffnet sich
der Weg in die Schattenwelt, und

Scarlett kann die Totendimension
betreten. Die Entwickler kiindig-
ten an, dass nicht jeder Besuch
im mysteriosen Reich des Sen-
senmanns freiwillig sein wird.

Venedig bei Nacht
Ahnlich wie in den Hohlen, Kata-
komben und Domruinen der re-
alen Welt trifft die nekromantisch
begabte Kriegerin auch im Schat-
tenreich auf Figuren, die ihr
freundlich gesonnen sind, sie um
Hilfe bitten oder ihr wichtige In-
formationen anvertrauen. »Wir
wollen keine strikte Trennung
zwischen Kampfgebieten und
Arealen, in denen der Spieler Han-
del treibt oder Gesprdche fiihrt,
sagt der Entwickler Jan Klose
beim Studiobesuch in Frankfurt.
Die Strafien Venedigs dienen
daher tagsiiber den Gespréchen
mit den Stadtbewohnern und
dem Handel auf zahlreichen

Mérkten der historischen Wirt-
schaftsmetropole. Viele Lehr-
meister, bei denen der Spieler
seine gewonnenen Erfahrungs-
punkte in neue Kampfkinste,
bessere Ausdauer und stdrkere
Zauberspriiche umwandelt, bie-
ten ihre Dienst nur zu den gesetz-
lichen Offnungszeiten an.
Mit den letzen Sonnenstrahlen
weicht das geschdftige Treiben
Venedigs einer bedrohlichen Stil-
le. Kriminelle Banden lungern in
den Schatten der engen Gassen.
Von der Wache fehlt jede Spur,
denn der Doge, der korrupte Fiirst
der Stadt, ldsst nur seinen Palast
und einige Markthallen bewa-
chen. Wer sich jetzt noch auf den
StraBen herumtreibt, will Ihnen
garantiert nichts Gutes. Ohne ei-
ne starke Riistung wird ein nacht-
licher Spaziergang zum morde-
rischen Spiefrutenlauf.

Der Tag-Nacht-Wechsel ldsst
aber auch magische Pflanzen auf
den Ddchern der Stadt erblithen.

Rollenspiel m

Sammeln Sie die leuchtenden
Bliiten ein, fiillt sich Scarletts ne-
kromantische Energie auf, und sie
kann erneut in die Schattenwelt
hiniiber wechseln.

Papa und die
Gondolieri

In der realen Welt greift Scarlett
auf die Dienste der venezia-
nischen Gondolieri zurtick, um
Abkiirzungen zu nutzen und von
Ort zu Ort zu reisen. Mit den sin-
genden Streifenhemdtrédgern, die
die Touristen durchs heutige Ve-
nedig kutschen, haben die Fahr-
manner in Venetica jedoch nicht
viel gemein. Finstere Gesellen,
immer miesmuffelig und in einem
verschwiegenen Geheimbund or-
ganisiert, bewegen die schlanken
Boote durch die Kanale.

Bei einem Spiel mit so viel
Heimlichtuerei wundert es kaum,
dass auch Scarletts Vater eine
wunderliche Beziehung zu seiner
Tochter pflegt. »Das Verhdltnis
zwischen Scarlett und ihrem Va-
ter dhnelt ein bisschen dem von
Sydney Bristow und deren Vater
in der Fernsehserie Alias. Beide
werden von ihren Vdtern auf ge-
fahrliche Missionen geschickt,
beide strauben sich anfangs ge-
genihre Rollen, und beide suchen
irgendeine Form von Verbindung
zu ihren Vdtern, vergleicht Klose
die Serien- und die Spielfigur.

Im Verlauf des umfangreichen
Action-Rollenspiels erfahrt Scar-
lett, dass nur sie das Gleichge-
wicht zwischen Leben und Tod im
Universum wiederherstellen
kann. Doch zu Beginn der Hand-
lung hat sie nur ein Ziel: Sie will
ihren ermordeten Freund wieder-
sehen. Uber die Entwicklung sei-
ner Hauptfigur sagt Entwickler
Jan Klose: »Scarlett wird an ihrer
Aufgabe wachsen, und irgend-
wann wird sie ihre Rolle in der Ge-
schichte akzeptieren.« [ KS |

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2009
»Hersteller Deck 13 / Dtp > Status zu 65% fertig

Kai Schmidt: Die sehr friihe Version des
Spiels, die wir bei Deck 13 in Frankfurt zu A
sehen bekamen, macht schon Appetit auf

mebhr: In der Spielwelt steckt viel Liebe zum
Detail, und die Kampfmechanik scheint pri-
ma zu funktionieren. Dank des gelungenen
Designs, einer fantasievollen, ungewohn-
lichen Geschichte und hervorragenden
Spielideen sollten Action-Rollenspiel-Fans
Venetica unbedingt im Auge behalten.

redaktion@gamestar.de

Der damalige Blirgermeister Venedigs, Paolo Costa, wollte im Jahr 2004 den Gondolieri das traditionelle Singen verbieten.
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Preview

Nachdem die englischen Musketiere mit ihren Gegnern
Schusssalven ausgetauscht haben, stiirzen sie sich mit aufge-
pflanztem Bajonett ins Nahkampf-Getiimmel (kleines Bild).

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5424

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5423
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Als erstes deutsches Magazin werfen wir endlich einen genauen Blick auf den
Rundenmodus des Strategie-Schwergewichts und enthiillen die Kampagnenkarte.

Empire Total War

rieg ist wie Poker: Wer die

besseren Karten hat, gewinnt.
Wobei es bei militdrischen Kon-
flikten freilich nicht um Spiel-,
sondern um Landkarten geht. Das
Heer mit den genaueren Gebiets-
pldnen kann sich namlich strate-
gisch giinstige Positionen sichern.
Gut, im Zeitalter der Satellitenver-
messung mag eine simple Karte
kein Triumphgrinsen mehr in Ge-
neralsgesichter zaubern, doch
einst war sie lebenswichtig. Im
Ersten Weltkrieg etwa ertranken
deutsche Soldaten in Belgien, als
ihr Lagerplatz tiberflutet wurde,
denn der Atlas des Befehlshabers
enthielt falsche Hohenwerte. Em-
pire: Total War spielt sogar noch
friither, ndmlich im 18. Jahrhun-
dert, in dem Sie um Europa, Nord-
afrika, Indien sowie Nord- und

Stidamerika kdmpfen. Und auch
dabei entscheidet eine Karte tiber
Sieg und Niederlage: die Strate-
giekarte, auf der Sie rundenweise
Armeen verschieben und Provin-
zen verwalten. Als einziges
deutsches Magazin durften wir
einen Blick auf den bislang ge-
heimen Atlas werfen —und haben
somit klar die besseren Karten
gegeniiber unseren Rivalen. Ei-
nen Krieg gewinnen wir so zwar
nicht, wohl aber frische Details
zum Strategiemodus von Empire.

Erddrittel erobern

Die Strategiekarte von Empire um-
fasst keinen zusammenhdngen-
den Grof3globus, sondern gliedert
sich in drei Abschnitte: Der erste
enthdlt Europa und den Mittel-
meerraum, der zweite besteht aus

Wer Flammengeschosse erforscht, kann feindliche Schiffe in Brand stecken.

Als erste Kolonialmacht landete 1505 nicht England, sondern Portugal in Indien.

Nord- und Siidamerika, der dritte
zeigt Indien. Uber Pfeilsymbole
unterhalb der Minikarte schalten
Sie zwischen den Erdteilen hin und
her. Wenn sich Landheere oder
Flotten Uber den Kartenrand be-
wegen, wechseln die Truppen ins
angrenzende Areal — was voraus-
sichtlich einige Runden dauert.
So entsenden Sie Ihr Militar ab
1700 in die weite Welt, um ein Ko-
lonialreich zu erringen —was lhre
Konkurrenten natiirlich verhin-
dern moéchten. Der Entwickler
Creative Assembly plant derzeit
zehn bis zwolf spielbare Natio-
nen, darunter europdische Mach-
te wie England, Preuf3en, Spani-
en, Frankreich, Holland und das
Osmanische Reich. Zudem diirfen
Sie die nordamerikanische Unab-
hangigkeitsbewegung oder eine

Weil die Kleinstadt keine Mauer besitzt, fol

noch geheime eingeborene Partei
anfiihren; wir tippen auf ein in-
disches Fiirstentum. Jedes Volk
stellt Sie dabei vor andere Her-
ausforderungen. Preufien etwa
stellt eine starke Armee auf, aber
nur eine mickrige Flotte; der hol-
landische Monarch beherrscht
ein kleines Reich, dessen Han-
delsschiffe allerdings die halbe
Welt umsegeln. Alternativ zur ob-
ligatorischen Weltherrschaft soll
jede Fraktion individuelle Siegbe-
dingungen verfolgen, etwa be-
stimmte Landereien erobern oder
Handelsrouten halten. Handels-
routen? Klingt harmlos, ganz
friedlich geht’s in Empire aber nie
zu: Kriege um Kolonien sind an
der Tagesordnung; Gefechte tra-
gen Sie wie in den Vorgdngern in
Echtzeit aus, nun auch zur See.

-]

rmieren sich die Verteidiger auf freiem Feld.
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Neben Generdlen und Admird-
len, die lhre Heere und Flotten
anfiihren, stapfen noch andere
Spezialeinheiten iiber die Kar-
te, zum Beispiel Gelehrte sowie
Schurken, die Attentate veriiben.

Die Stdrke der Armee lesen Sie
am Balken neben dem General ab.
Um sich zu verschanzen, diirfen

4 die Heerfiihrer in der Heimat

- machtige Festungen und im Fein-
desland kleine Bastionen bauen.

Preview

a Eine sternformige Festungs-
mauer umgibt diese Stadt. Falls
die Briten Schottland kontrollie- §
ren, diirfen sie dort kampfstarke
% Eliteregimenter anheuern.

Auf fruchtbaren Feldern platzieren
@ Sie Bauernhofe, um die Nah-

_ rungsproduktion zu steigern. Minen
(links unterhalb von London) bauen
Gold oder Silber ab und erhdhen so
' |hr Handelseinkommen.

Im Gegensatz zu den Vorgéngern
2 gibt’s in Empire zwei Arten von An-
kerplétzen: solche Militarwerften
fiir Kriegsschiffe sowie zivile Han-

delshafen (rechts neben London).

~ Auf den Handelsrouten segeln
Fachtflotten, die Sie mit Ihren
Kriegsschiffen entern und pliin-
dern kdnnen. So schwachen Sie
die feindliche Wirtschaft.

Mit den Pfeilsymbolen unter-
halb der Mini-Ubersichts-
karte schalten Sie zwischen
den drei Erdteilen hin und her:
Europa, Indien und Amerika.

Uber diese Schlachtfléche gelan-
gen Sie ins Regierungsmenii,
wo Sie lhre Minister ernennen und
den Steuersatz festlegen.

Truppen diirfen Sie nun auch direkt
bei Generalen bestellen, falls sich eine
Kaserne in deren Nahe befindet.

g
H

3

[ RN

Aufbau im Umland
Um feindliche Landereien sowie
Ubersee-Gebiete zu erobern, miis-
sen Sie die Hauptstadt des jewei-
ligen Landstrichs besetzen. Da-
nach erweitern Sie die Provinz mit
Bauten, die sich wieder in mehre-
ren Stufen aufwerten lassen. Kir-
chen und Kathedralen etwa erho-
hen die Zufriedenheit der Einwoh-
ner, Schulen und Universitaten
helfen bei der Forschung — dazu
spater mehr. Falls Sie so eine bli-
hende Kolonie aufbauen, wan-
dern sogar ungliickliche Biirger
Ihrer Nation dorthin aus.
Aulerdem diirfen Sie in Empire
auch die Region auflerhalb der
Siedlungen mit Bauwerken bestii-
cken. Zum Beispiel pflanzen Sie
Farmen auf fruchtbare Felder, um
das Bevolkerungswachstum zu
beschleunigen. Oder Sie bauen

T W

lukrative Handelsgiiter ab, etwa
mit Teeplantagen oder Silber- und
Goldminen. Das lohnt sich insbe-
sondere in den rohstoffreichen
amerikanischen und indischen Ko-
lonien, birgt jedoch auch ein Risi-
ko: Feindliche Heere kénnen Mi-
nen und Plantagen pliindern und
abfackeln. Daher durfen Ihre Sol-
daten im Verteidigungsfall nicht in
den Metropolen hocken, sondern
miissen ausriicken, um die Roh-
stoffquellen zu verteidigen.

Uberlegt handeln

Die Ressourcen benétigen Sie fiir
die Lebensader Ihres Reiches:
den Handel. Creative Assembly
entwickelt flir Empire ein neues
Wirtschaftssystem, in dem Giiter-
geschafte eine zentrale und luk-
rative Rolle spielen. So bauen Sie
Handelshdfen, in denen Sie

Mit einem Sturmritt ihrer Kavallerie durchbrechen die Osmanen die feindliche Linie.
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Das Kernland des englischen Kaiserreichs rund um die Hauptstadt London z&hlt zu den reichsten Regionen Europas, weil Frachtschiffe tonnenweise wertvolle Waren aus den Kolonien anliefern.

Frachtflotten zimmern. Mit den
Schiffen erschlieRen Sie Seerou-
ten, alternativ beférdern Sie die
Waren auf dem Landweg. Beides
klingt einfacher, als es ist: Kaper-
schiffe bedrohen lhre Frachter, in
der Wildnis lauern Banditen. Da-
her miissen Sie lhre Handelswege
oft mit Waffengewalt freirdumen.
Oder Sie gehen in die Offensive
und hetzen Feindkdhne mit Frei-
beutern. Das schwacht die feind-
liche Wirtschaft und verschafft |h-
nen ein Zusatzeinkommen.

Miteinander reden

Uberfille auf Handelsschiffe eska-
lieren jedoch schnell zum Krieg.
Um Konflikte zu verhindern, ver-
handeln Sie mit den Rivalen und
schmieden Biindnisse. Diplomatie
betreiben Sie nicht mehr mit Un-
terhdndler-Einheiten, sondern ein-

;ly////«///////////////

fach tiber ein Men(i. Darin kénnen
Sie auch jederzeit ablesen, wie
sich die Beziehungen der anderen
Volker zu Ihnen sowie untereinan-
der entwickeln. Die KI-Gegner sol-
len nachvollziehbarer handeln als
zuvor und etwa Biindnisse treuer
einhalten. Uberdies werden sie |h-
re Aktionen regelmafig kommen-
tieren — damit Sie merken, wenn
Sie jemandem auf die Fii3e treten.
Und falls die Verhandlungen mal
scheitern, konnen Sie immer noch
mit Schurken Attentate auf Politi-
ker und Generéle veriiben, bevor
es zum Waffengang kommt.

Neues entdecken

Erstmals in der Total War-Ge-
schichte kiimmern Sie sich in Em-
pire eigenhdndig um die Wissen-
schaft. So wahlen Sie aus einem
Technologiebaum wirtschaftliche

Von Soldaten besetzte Hauser konnen Sie stirmen oder einfach mit Artillerie sprengen.

Erst 1756 zogen die Briten nach und begannen, den Subkontinent mit ihrer Ostindien-Kompanie zu unterwerfen.
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Bei Nebel schieBen die Musketiere deutlich ungenauer.

Appointees

Im Regierungsmenii ernennen Sie Minister und Gouverneure (. Zudem sehen Sie, wie beliebt Ihr Kabinett ist und wann Wahlen stattfinden (3.
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oder militdrische Forschungsziele
fuir hre Universitdten. Das ver-
schlingt zwar ein Heidengeld,
bringt aber wichtige Vorteile. Zum
Beispiel steigern Sie die Produk-
tion lhrer Farmen, beschleunigen
Ilhre Schiffe mit neuen Segeln
oder entwickeln Sprengmunition
fiir Ihre Artillerie. Wenn Sie Mili-
tarfortschritte entdecken, werden
all Ihre Einheiten automatisch
aufgeriistet, Mikromanagement
entfallt. Manchmal bringt Ihre Na-
tion einen beriihmten Gelehrten
wie Isaac Newton hervor. Den
konnen Sie einer Akademie zutei-
len, um ihre Effizient zu steigern.
Alternativ schicken Sie ihn an ei-
ne auslandische Hochschule, da-
mit er Technologien stiehlt — was
Ihnen Forschungsgelder spart.

Die Qual der Wahlen
Womit wir wieder bei der Wirt-
schaft waren: Die wichtigste Geld-

quelle neben dem Handel sind
Steuern, die Sie getrennt fiir die
Ober- und die Unterschicht festle-
gen. Dabei sollten Sie allerdings
keine der beiden Parteien benach-
teiligen, sonst droht eine Revolut-
ion, die Ihr Reich spaltet. So ent-
brennt ein Biirgerkrieg: Die Re-
bellen fordern eine neue Regie-
rung, die Widersacher wollen die
alte behalten — und Sie entschei-
den sich fiir eine Seite. Wer die
Umstiirzler unterstiitzt, kann (und
muss) seine Staatsform dndern, je
nach Volkswillen in eine absolute
oder parlamentarische Monarchie
oder eine Republik. Im Extremfall
besteht allerdings sogar die Ge-
fahr, dass sich eine aufstandische
Region von Ihrem Reich lossagt.
Demokratische Systeme brin-
gen wirtschaftliche Vorteile, dafiir
missen Sie sich aber Wahlen stel-
len. Wenn die Biirger mit der Re-
gierung zufrieden sind, gewinnen

Holland hat Ceylon (das heutige Sri Lanka) erobert, udie dortigen Teplantagen 1]
auszubeuten. Vom Hafen [E3aus fiihren gestrichelte Handelsrouten in ferne Lander.

Neben den Naturwissenschaften beschaftigte sich Isaac Newton auch mit der Alchemie und der Kabbala, der mystischen Tradition des Judentums.

Sie den Urnengang und diirfen Mi-
nister fiir lhr Kabinett auswéahlen,
die individuelle Talente besitzen.
Ein fahiger Auenminister etwa
verbessert lhre Beziehungen zu
den Rivalen, ein schlauer Verteidi-
gungsminister steigert die Kampf-
kraft der Truppen. Auflerdem er-
nennen Sie Gouverneure, die et-
wa die Produktion aller indischen
Kolonien erhéhen. Wahlverlierer
miissen vermutlich mit den Politi-
kern zusammenarbeiten, die ih-
nen das Volk zur Seite stellt —egal,
wie unfdhig diese sind. Absolute
Monarchen scheren sich nicht um
derartige Kinkerlitzchen und er-
nennen einfach kurzerhand die
Politiker, die sie mdchten.

Einfach marschieren

Wer anfangs vor der komplexen
Spielmechanik zuriickschreckt,
darf zahllose Funktionen automa-
tisieren, etwa die Besteuerung,
den Einheitenbau und die Minis-
terwahl. Zusétzlich soll Ihnen ein

Empire: Total War

Im Nahkampf wehren die Soldaten Attacken mit ihrer Muskete ab.

Tutorial-Feldzug namens »Der
Weg in die Unabhédngigkeit« alle
Herrscherpflichten erklaren. Cre-
ative Assembly verspricht darii-
ber hinaus, das Mikromanage-
ment zu verringern. Zum Beispiel
bestellen Sie Nachschub fiir eine
Armee nun direkt bei deren Gene-
ral. Das klappt aber nur, wenn Ka-
sernen in der Ndhe stehen und
die Truppen ihr Zielheer auf dem
Landweg erreichen kénnen. Au-
Rerdem sind die Soldaten wah-
rend ihres Marsches angreifbar.
In die tiberseeischen Kolonien
miissen Sie Truppen eigenhandig
verschiffen. Beides ist riskant,
schlieBlich konnte der Feind lhre
Nachschubrouten jederzeit und
iberall angreifen. Doch vielleicht
lenken Sie seine Streitmacht ein-
fach mit Billigschiffen oder -trup-
pen ab, bis lhre Verstarkung seine
Linien durchbrochen hat? Denn
Krieg ist eben wie Poker: Wer ge-
schickt blufft, gewinnt sogar mit
den schlechteren Karten.

» Angeschaut » Genre Strategiespiel » Termin 6. Februar 2009
»Hersteller Creative Assembly / Sega > Status zu 75% fertig

Michael Graf: Creative Assembly krempelt
den Strategiemodus um, und das ist gut so:
Mit der Forschung, den Regierungswechseln
sowie dem Rohstoff- und Diplomatiesystem
kopiert Empire viele Suchtelemente von der
Civilization-Serie — und dirfte sie zudem mit
taktisch anspruchsvollen Echtzeit-Gefechten
verquicken. Nun fiebere ich einer spielbaren
Version entgegen, um mit der preuBischen
Armada endlich gen Indien zu schippern!

micha@gamestar.de
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Captain Hamilton beharkt seine Feinde in allen Lebensla-
gen — auch wenn er gerade iiber einem Abgrund baumelt.

So schnell wie Quake, so akrobatisch wie Prince of Persia und das alles in irrer
Hohe - ein schwindelerregender Mix aus Shooter und Action-Adventure.

Damnation

a bewegt sich doch was!

Uber die gewaltige Briicke
schléngelt sich ein Konvoi aus
Soldaten und Fahrzeugen. Unse-
re Aufgabe: Briicke sprengen,
Konvoi aufhalten. Kein Problem,
denn wir sind Captain Hamilton
Rourgke und haben Sachen drauf,
die franzosischen Parkoursport-
lern die Trdnen in die Augen trei-
ben. Das hilft uns im Moment je-
doch herzlich wenig, weil das Mis-
sionsziel mehrere Kilometer ent-
fernt ist, wir auf einer Klippe ste-
hen und der Konvoi sich iiber eine
Schlucht bewegt. Ein schneller
Blick zeigt uns, dass etwas unter-
halb unserer jetzigen Position ein
kleines Dorf liegt, und eine Art
Aufzugschacht ist auch zu erken-
nen. Karte? Fehlanzeige. Wozu
auch? Blue Omega, die Entwick-

Die Waffen unseres Charakters sind immer sichtbar, er kann jedoch nur drei Wummen gleichzeitig tragen.

ler von Damnation, wollen stets
alle Missionsziele sichtbar halten
—auch wenn mehrere Kilometer
und vor allem Héhenmeter zwi-
schen Ziel und Spieler liegen. Wir
steuern unseren Helden aus der
Schulterperspektive und haben
so stets eine gute Ubersicht. Eine
Gesundheitsanzeige gibt es nicht.
Ahnlich wie in Crysis farbt sich
der Bildschirm rot, wenn es uns
erwischt hat. Die Lebensenergie
kehrt, ganz neue Shooter-Schule,
nach und nach von selbst zuriick.

Wo sind all die
Indianer hin?

Captain Hamilton Rourgke macht
seine Kletterausfliige nicht zur
korperlichen Ertiichtigung, son-
dern in Diensten der »Peacema-
kers«. Einer Truppe von Guerillas,

Falls Ihnen die Lieder in den Zwischenuberschriften nichts sagen ...

die den Dreifrontenkrieg beenden
will, der die USA zu zerstoren
droht. Damnation spielt in einem
alternativen Universum, in dem
der amerikanische Birgerkrieg
nie beendet wurde und seit nun-
mehr 40 Jahren unzahlige Opfer,
sowohl auf Seiten der Konfode-
rierten als auch Seiten der Union
fordert. Zu allem Uberfluss mischt
auch noch ein Industriemagnat
mit, der diesen Wahnsinn been-
den will. Gut eigentlich. Schade
nur, dass er zu diesem Zweck mit
seiner eigenen Armee jeden tétet,
der so rum lauft.

Auch wenn der Captain im ers-
ten Moment etwas cowboyhaftes
hat und Indianer auftreten, ver-
wursten die Entwickler nicht ein-
fach Westernklischees. Sie bedie-
nen sich vielmehr der gesamten

amerikanischen Geschichte und
setzen neben Cowboyhiiten und
Revolvern auch auf grof3stadti-
sche Bowlerhiite und stark an
Tommyguns erinnernde Waffen.

Gute Freunde kann
niemand trennen

Zuriick zum Captain. Wir suchen
uns einen Weg {iber eine kleine
Schlucht. Da ist das kleine Dorf,
nichts wie hin. Schleichen ist an-
gesagt, ab hinters Haus. Hier
klemmt eine Tir. Die Losung: An-
lauf nehmen und springen, schon
zerspringt das Fenster neben der
storrischen Tiir in tausend Teile
und schon geht’s weiter. Es folgt
der erste atemlose Moment: Kurz
vor dem zweiten Abschnitt des
auf einem Felsplateau errichte-
ten Dorfes gahnt erneut eine

a \
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Mit schwerem Geschiitz sprengen wir unsere Gegner einfach und effektiv aus einem Fabrikgebaude.



Schlucht. Wieder Anlauf, wieder
springen. Nur diesmal folgt kein
Fenster, sondern ein Kabel, an
dem wir zu Boden rutschen. Klar
hat es so etwas schon gegeben,
aber selten hat die Tiefe so beun-
ruhigend realistisch gewirkt.

Auf das Kabel haben uns un-
sere Begleiter aufmerksam ge-
macht, indem sie vor uns daran
heruntergerutscht sind. In Dam-
nation werden wir von computer-
gesteuerten Gefahrten unter-
stiitzt, die wie wir zu akrobati-
schen Turneinlagen fahig sind.
Bloderweise sind unsere Gegner,
von denen es am unteren Ende
des Seils nur so wimmelt, eben-
falls in der Lage zu klettern, zu
springen und zu hangeln. Also su-
chen wir die direkte Konfrontati-
on und ballern uns mit Hilfe un-
serer Begleiter einen Weg frei. Wir
haben die rettende Briicke stets
im Blick und klettern einfach grob
inihre Richtung, dabei gibt es kei-
nenvorgeschriebenen Pfad. Trotz-
dem koénnen wir nicht wie in
Assasin's Creed an jeder Wand
raufkraxeln, sondern orientieren
uns an immer wieder auftauchen-
den Elementen, wie Stangen, Vor-
spriingen und Fenstern. Die Ent-
wickler haben mit Absicht keinen
groBen Sandkasten erschaffen,
sie wollen den Spieler fiihren.
Damit die Klettereinlagen nicht
frustrierend werden, hat Damna-
tion eine Art eingebaute Fehler-
korrektur. Wir miissen nicht Pixel-
genau springen, um eine Kante zu
erreichen, kleine Abweichungen
gleicht das Spiel aus. So soll der
Spielverlauf flussig und vor allem
schnell gehalten werden.

Es gibt so

viele Méglichkeiten
Apropos Waffen und Ballern. Laut
den Entwicklern von Blue Omega
wird Damnation keine Einheits-
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Die Dame mit der eigenwilligen Kopfbedeckung attackiert uns mit ihren Klingen im Nahkampf.
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l6sungen bieten. Wir haben eine
Szene deshalb gleich mehrfach
gespielt: Zuerst sind wir stumpf
in Gegnermassen hinein gelaufen
und haben uns mit Maschinenge-
wehr und Pistole wenig elegant
durchgeballert. Dann haben wir
es auf die hinterhdltige Tour ge-
macht, sind auf ein Gebdude ge-
klettert und haben Feind fiir Feind
mit dem Scharfschiitzengewehr
erledigt. Als letzte Variante sind
wir um die Horden herumgeschli-
chen und haben nur im Notfall zu
einer schallgedampften Knarre
gegriffen. Wir haben den Ab-
schnitt mit jeder der genannten
Vorgehensweisen geschafft.

Um an neue Waffen zu kom-
men, sammeln wir diese einfach
im Level ein. Mehr als drei sind je-
doch nicht drin, die Charaktere
tragen ihre Artillerie immer sicht-
baram Korper, daist der Platz be-
grenzt. Im Gegensatz zu solch
weltlichen Stauraumproblemen
steht die »Spiritvision« (engl.:
Geistsicht). Wenn wir diese akti-
vieren, kénnen wir uns weder be-
wegen noch wehren. Dafiir steht
uns nun eine Fahigkeit zur Verfi-
gung, diein Multiplayer-Shootern
verpont ist — wir konnen durch
Wande sehen. Freundlich geson-
nene Truppen sind blau gefarbt,

Unsere KI-Mitstreiterin unterstiitzt uns im Feuergefecht selbststandig. In kniffligen

unfreundliche rot. So kdnnen wir
immer verfolgen, wo sich unsere
Gefdhrten gerade befinden oder
Gegnern aus dem Weg gehen.

Das muss kesseln

Damit wir nicht ewig durch die
riesigen Gebiete laufen miissen,
stehen uns Fahrzeuge zur Verfii-
gung. Wir haben bisher nur das
»Steambike« zu sehen bekom-
men, ein Motorraddings mit drei
Radern. Unser Gefdhrte in dieser
Mission nimmt automatisch hin-
ter uns Platz und wir kénnen
durch einen Canyon rasen. Die
Kiste ist nicht nur verdammt
schnell, sondern kann auch an
Wanden entlang fahren —in Kom-
bination mit den gewaltigen Ho-
hen kickt das ordentlich Adrena-
lin in die Venen. Nachdem es uns
aus dem Sattel gehauen hat, ler-
nen wir die (bis da hin) sehr fair
gesetzten Speicherpunkte lieben:
Nur wenige Meter vor unserer Un-
fallstelle startet die wilde Fahrt
erneut. Die Entwickler wollen
iberall dort automatische Spei-
cherpunkte setzen, wo Testspie-
ler Probleme hatten. Bei uns hat
das schon gut geklappt, wir muss-
ten nie ldnger als 30 Sekunden
spielen, um an heiklen Stellen
weiter machen zu kénnen.

r i ¥ P -4
Situation weist sie uns auch

L
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auf neue Wege hin.

Die Hoffnung stirbt
zuletzt

Eigentlich ist es ja noch geheim,
aber die Entwickler waren so stolz
auf ihre Multiplayer-Optionen,
dass sie uns ein paar Details ver-
raten haben. So wird es einen ko-
operativen Modus geben, in dem
ein Spieler die Rolle von Captain
Hamilton Rourgke tibernimmt,
wdhrend sein menschlicher Mit-
streiter im Laufe der Geschichte
in mehrere Rollen schliipft. Er
ibernimmt dabei immer den je-
weils wichtigsten Begleiter des
Captains. Zu den anderen Mehr-
spielermodi haben die Macher
des Spiels nur verraten, dass es
die klassischen Spielvarianten
aber auch Uberraschungen ge-
ben wird. Das ldsst auf auf »Cap-
ture the Flag«, »Deathmatch« und
»Teamdeathmatch« hoffen. Wenn
wir uns jetzt vorstellen, wie
menschliche Spieler die akroba-
tischen Moglichkeiten nutzen und
von Gebdude zu Gebdude sprin-
gen, wahrend andere sie dabei
unter Beschuss nehmen, fiihlen
wir Mehrspielerspaf} erster Klas-
se auf uns zu kommen—und dann
gibt’s ja auch noch die Fahrzeuge
... Die Briicke haben wir tibrigens
gesprengt, da bewegt sich garan-
tiert nichts mehr.

» Angespielt »Genre Action »Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Blue Omega / Codemasters > Status zu 70% fertig

Philipp Dubberke: Ich bin bei Genremixes
immer erstmal skeptisch. Die Idee einen
Shooter mit einem Action-Adventure zu
paaren und auf einen schnellen, spannen-
den und dabei spielbaren Spross zu hoffen,
istambitioniert. Doch Damnation scheint es
richtig anzupacken. Spielbar, actionreich
und voller Uberraschungen soll es sein.

Und das ist es. Zumindest soweit, wie wir

es spielen konnten.

philipp@gamestar.de

Potenzial Sehr gut

... hier die Interpreten: PUR, Franz Beckenbauer, Nena, Torfrock, Bushido.
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Preview

Alles etwas groRer hier: Die Vrykul sind
griesgramige Halbriesen, die den heulenden
Fjord und die Grizzly-Hiigel bewohnen.

WoW Wrath of the Lich King

Im Juli startete der Beta-Test der zweiten WoW-Erweiterung. GameStar hat sich in
den eisigen Norden Azeroths begeben und iibermittelt erste Eindriicke.

m 18. Juli startete die Beta-
Phase von Wrath of the Lich
King. Hunderttausende Spieler
hatten sich fiir den Vorab-Test der
neuen World of Warcraft-Erweite-
rung angemeldet. Nur wenige
Tausend wurden ausgewdhlt. Die
gehen nun bis zur Versffentli-
chung im Spatherbst auf Fehler-
jagd. Auch GameStar ist dabei.
Was erwartet Sie mit der neu-
en Erweiterung? Die kurze Ant-
wort: mehr! Mehr Feind. Mehr
Abenteuer. Mehr World of War-
craft. Neben dem Kontinent Nord-
end gibt es erstmals eine neue
Klasse. Eine so genannte Helden-
klasse: den Todesritter.

Tod und Verderben

Jeder Spieler, der einen Charakter
mindestens bis Stufe 55 gespielt
hat, darf sich in Wrath of the Lich
King einen Todesritter erstellen.
Der startet direkt mit Level 55.
Dieser Bursche scheint mit seiner
diisteren Einstellung zum Leben
ein treuer Diener des Lichkonigs
zu sein. Er beginnt seine Aben-
teuer in der schwarzen Festung
Acherus, hoch tiber den 6stlichen
Pestlandern.Von dort wird er auf
die Jagd auf friedliche Menschen
geschickt. Doch unvorhergese-
hene Umstdnde (wir wollen hier
die Story nicht verraten) retten
die Seele des dunklen Helden.

Puppette
<Omega>

Ein Boss in der Feste Drak’Tharon ist Lich Novos. Um ihn zu stellen, miissen Sie vier Kristalle zerbrechen.

68

Als Trainer der Todesritter dienen Geif3el-Promis: Bosse aus Naxxramas.

Der Krieger wechselt die Seiten
und k@ampft mit Horde oder Alli-
anz gegen den Lichkonig.

Der Todesritter ist ein Nah-
kampfer, der aber auch mit dunk-
len Zaubern hantiert und so etwa
Krankheiten ausbrechen und Ghu-
le auferstehen lasst. Auerdem
benutzt er die Magieschule des
Frostes, um Gegner einzueisen. Er
verwendet als Energiequelle we-
der Mana noch Wut, sondern
sechs Runen, die sich nach ihrem
Einsatz flott wieder aufladen. Um-
gesetzte Runenmagie fiillt zusatz-
lich eine Energieleiste, dhnlich wie
die Wut beim Krieger. Diese Ener-
gie brauchen Sie flir besonders

WA

Der Nexus ist eine Instanz fiir Neuankom

méchtige Zauber. Mogliche Karri-
eren des Todesritters: Schaden-
Austeiler oder Tank.

Ins ewige Eis
Mit der Erweiterung wird die ma-
ximale Stufe von 70 auf 8o ange-
hoben. Um die 8o zu erklimmen,
warten auf dem neuen Kontinent
acht Lander auf Erkundung. Fiinf
dirfen wir in der Beta-Version
(Stand Mitte August) betreten.
Zwei Startgebiete sind von
den Hauptstddten in Azeroth per
Zeppelin oder Schiff erreichbar.
Die boreanische Tundra liegt im
Siidwesten Nordends. Auf der an-
deren Seite, im Siidosten des
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Kontinents, befindet sich der heu-
lende Fjord. Beide Landstriche
kdnnten unterschiedlicher nicht
sein: Wahrend im Fjord hohe Klip-
pen, dichte Walder und Gebirge
vorherrschen, prasentiert sich die
Tundra flach wie ein Brett: vereis-
te Strénde und ein grofies Geysir-
Feld bestimmen das Bild. Ledig-
lichim Westen des Landes wird es
gebirgig. Dort auf der Insel Kaltar-
ra liegt der Nexus, die Basis des
blauen Drachenschwarms.

Die Drachendde zwischen den
beiden Start-Landern ist fiir Spie-
ler ab Stufe 72 geeignet. Auf dem
vereisten Friedhof der gefliigelten
Weltenbeschutzer treiben spin-
nenartige Nerubier und Arthas
untotes Gesindel ihr Unwesen.
AuBerdem unterhdlt der schar-
lachrote Kreuzzug hier einen gut
bevolkerten Aufienposten. Da-
nach geht es weiter in die bewal-
deten Grizzlyhiigel, die der grof3-
ten Furbolg-Population Azeroths
eine Heimat bietet. Spéter treffen
Sie auf einen Bekannten: Arugal,
der Meister aus Burg Schatten-
fang, hat auf einer idyllischen In-
sel eine Worg-Zucht eroffnet.

Das vorerst letzte spielbare
Gebiet in Wrath of the Lich King
ist das Sholazarbecken. In dieser
Dschungelgegend treffen Sie vor
allem Wildtiere und die Jager von
Nesingwarys Expedition. Die Jd-
ger haben {ibrigens militante Ge-
genspieler bekommen. Die
D.E.H.T.A. (»Druids for the Ethical
and Humane Treatment of Ani-
mals«, zu deutsch: Druiden fiir
ethische und menschliche Be-
handlung von Tieren) ist eine Or-
ganisation, die sich dem Schutz
der Tierwelt verschrieben hat und
dementsprechende Anti-Nesing-
wary-Quests bereithalt.

Weitere Gegenden wie der
Kristallklangwald kénnen zwar
schon durchritten werden, sind
aber noch unbevélkert. Hier fin-
det sich tibrigens auch ein Kris-
tall, der Spieler in die fliegende
Magier-Stadt Dalaran portiert. In
diesem Nordend-Shattrath wird
es neben den ublichen Handlern,
Lehrern und Portalen auch zwei
instanzierte Dungeons geben.

Schoner raiden

Das Instanz-System der Erweite-
rung orientiert sich an Be-
wahrtem: Zehn Dungeons fiir fiinf
Personen warten in Nordend auf
Abenteurer, ab Level 80 auch im
heroischen Schwierigkeitsgrad.
Mit Burg Utgarde im heulenden
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Wer braucht Gasthauser? Todesritter beschwdren ihr eigenes Portal in der schwarzen Festung Acherus.

Fjord und dem Nexus in der bore-
anischen Tundra gibt’s zwei schon
designte Einstiegs-Instanzen, die
von gut ausgestatteten Level-7o0-
Helden aber schnell gemeistert
sind. Auch die Nerubier-Hohle Az-
jol-Nerub und die von Untoten-
Horden {berrannte Troll-Festung
Drak’Tharon fordern mit ihrem
eher geméafigten Schwierigkeits-
grad keine allzu groBen Heldenta-
ten. Insgesamt sind die bis jetzt
integrierten Finf-Mann-Dun-
geons deutlich straffer aufgebaut
als vergleichbare Gebiete in der
ibrigen Welt von World of War-
craft. Die Anzahl an NPC-Gegner-
gruppen ist fiihlbar kleiner ge-
worden. Level-8o-Instanzen und
-Raids gibt es derzeit noch nicht
in der Beta-Version. So bleibt uns
auch ein erster Blick auf die neue
Stratholme-Instanzin den Hohlen
der Zeit verwehrt.

Jedes der flinf angekiindigten
25-Mann-Dungeons, unter ande-
rem das heifl ersehnte Naxxra-
mas-Remake, gibt es tibrigens je-
weils auch in einer Zehn-Mann-
Variante. In den Schrumpf-Aus-
fithrungen werden etwas schwa-
chere Gegenstdnde als in den
»groflen« Pendants erbeutet.

Beute fiir alle

Apropos Beute: In Wrath of the
Lich King wird der Item-Pool, aus
dem Boss-Drops gewdhlt werden,
deutlich verkleinert. Das funktio-
niert einwandfrei, da viele Klas-
sen mit der Erweiterung auf ahn-
liche Attribute zuriickgreifen miis-
sen: So bendtigen zum Beispiel
Vergeltungs-Paladine, Krieger
und Todesritter allesamt Plat-

tenfummel mit viel Ausdauer,
Ristungswert und Stdrke. Auch
die Gegenstande fiir Priester, Ma-
gier und Hexenmeister werden
zusammengefasst. Dazu schafft
Blizzard die getrennten Werte
»+Heilung« und »+Schaden« ab.
Es gibt nur noch Zaubermacht,
die dem aktuellen Zauberscha-

ﬂso% 52

02 356362

densbonus und dem Heileffekt-
Wert entspricht. Heiler-Utensilien
werden so umgerechnet, dass et-
was mehr als die Halfte ihrer Hei-
lungsboni als Zaubermacht zur
Verfiigung stehen. Heilzauber
werden dadurch aber nicht
schwdcher. Sie skalieren mit der
Zaubermacht doppelt so stark.

Darkiri
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Dieser Schredder hackselt Ghule klein und schieBt mit seiner Kanone odr seinem Minenwerfer.

Blizzard-Chef Morhaime behauptet: 40 Prozent der Spieler, die zu Age of Conan gewechselt sind, seien wieder zurtick.
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Dass plotzlich alle Spieler in den
gleichen Klamotten questen, ist
dennoch unwahrscheinlich. Spe-
zielle Attribute wie die kritische
Trefferwertung oder Mana-Rege-
neration werden Gegenstande fiir
einige Klassen dann doch niitz-
licher machen als fiir andere.

Mehr wertvolle Beute fiir jede
Klasse nach Bosskampfen ist die
eine Auswirkung dieser Ande-
rung. Auf der anderen Seite freu-
en sich besonders Hybrid-Klas-
sen. Heiler verursachen jetzt
deutlich mehr Schaden, Eulen-
Druiden oder Schatten-Priester
heilen fast doppelt so stark wie
noch in Burning Crusade.

Zaubertintenkleckser

Samtliche Berufe sollen mit
Wrath of the Lich King aufgewer-
tet und mit frischen Rezepten ver-
sorgt werden. In der Beta ist das
aber bislang nur rudimentér inte-
griert. Genauso wie der neue Be-
ruf der Inschriftenkunde, der
WoW-Spieler Zauberspriiche
schreiben lasst, vorerst aber nur
Bekanntes wie zum Beispiel Rol-
len der Ausdauer oder Starke. Als
Rohstoffe dienen dabei Perga-
mente und Tinten, die aus zersto-
Benen Pflanzen hergestellt wer-
den. Allerdings sind fiir die In-
schriftenkunde massig Anwen-
dungen angekiindigt, die in der
Beta noch nicht funktionieren,

="
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Gefahrlich schon ist die Nexus-Instanz, die Heimat von Malygos und seinem blauen Drachenschwarm.

wie etwa der Bau von Glyphen.
Mit ihnen wird zum Beispiel der
Schaden von Zaubern verstarkt
oder die Bedrohung bestimmter
Spriiche verringert. Auch eine
neue Form des Verwandlungs-
spruchs der Magier ist geplant.
Passend zum vorherrschenden
Klima in Nordend wird der atta-
ckierte ungliickliche Spieler da-
mit nicht in ein Schaf, sondern in
einen watschelnden Pinguin ver-

Burg Utgarde (links) ist der erste Anlaufpunkt fiir Gruppenspieler im heulenden Fjord.

Nicht alles neu, was glanzt: Naga-Gegner gab es schon im Original-WoW.

wandelt. Zudem sollen die In-
schriften-Gelehrten so genannte
Runenworte parat haben, die —
dhnlich wie schon Wetzstein oder
Zauberdl — Riistungen fiir eine
Stunde verbessern.

Alle nachsitzen!
Was in der Beta bereits zu sehen
ist, macht uns grofitenteils Spaf3.
Zwar gibt es noch immer zu viele
der stupiden Sammel-Quests,
aber Blizzard hat sich auch so ab-
gedrehte Dinge wie eine Panzer-
fahrt einfallen lassen. Schon jetzt
auffallend gut: die Prdsentation.
Die Grafik iberzeugt erneut mit
viel Stil, verlangt aber auch nach
besserer Hardware. Hauptgrund
dafiir sind die neuen Echtzeit-
Schatten. Die ziehen vor allem in
gut bevdlkerten Stadten die
Framerate deutlich runter.

Beim Balancing der Klassen
muss Blizzard jedoch nochrichtig
ran: Jede soll neue oder aber zu-

mindest leicht abgednderte Ta-
lente erhalten. Zusammen mit der
neuen Zaubermacht-Umstellung
und den stdrkeren Heilklassen
konnte das gerade im Spieler-ge-
gen-Spieler-Modus (PvP) fiir Ar-
ger sorgen. Bisher sind in der Be-
ta weder das grofe, offene PvP-
Gebiet Tausendwintersee noch
das neue Schlachtfeld namens In-
selder Titanen spielbar. In beiden
Arealen méchten die Entwickler
ibrigens Belagerungsmaschinen
zum Einsatz bringen.

Final sind die Talente und Fa-
higkeiten der Beta-Version also
noch bei Weitem nicht. Mit jedem
neuen Patch wird gedndert, pro-
biert und idealerweise verbes-
sert. Das vorldufige Endergebnis
wird uns Blizzard mit dem offizi-
ellen Patch 3.0. présentieren, der
mit der Veroffentlichung von
Wrath of the Lich King ansteht.
Und bis dahin dauert es nicht
mehrlange. Knut Gollert /

World of Warcraft: Wrath of the Lich King

» Angespielt » Genre Online-Rollenspiel » Termin November 2008
»Hersteller Blizzard / Activision-Blizzard » Status zu 75% fertig

Knut Gollert: Der Nordkontinent gefallt D
uns, die Atmosphare stimmt, die Instanzen
machen Spaf3. Auch der Todesritter spielt
sich gut, der bose Einstieg als Menschenja-
ger ist schon makaber. Allerdings ist die Beta
ab Level 77 noch leer. Hoffen wir, dass die In-
halte intern schon existieren. Lingeres War-
ten kdnnte die Community ausbluten las-

sen. Also: Gas geben, Blizzard!

redaktion@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

Der Frisor in Sturmwind heisst Sween Neetod - eine Anspielung auf den Film »Sweeny Todd«.

GameStar 10/2008
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- Vollversion:
Colonization

) gamestar.de

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 5324

) im Heft
- Hall of Fame:

Colonization
(5.138)

100%

Nach »Sid Meier sein Pirates« und »Sid Meier sein Railroad Tycoon« kommt jetzt
Sid Meier sein Colonization als Remake. Wir haben es angespielt.

Civilization 4 Colonization

H eutzutage sind US-Amerika-
ner und Englénder ja kaum
noch auseinanderzuhalten — mal
abgesehen von so unwichtigen
Unterschieden wie zwischen Ame-
rican Football und Rugby, Base-
ball und Cricket oder Paris Hilton
und Camilla Parker-Bowles.

Dass beide Nationen mal so
richtig aneinandergerasselt sind,
davon zeugen heute héchstens
noch Filme wie Mel Gibsons Der
Patriot. Und eben Colonization,

In Indianerdorfern konnen
wir handeln oder Kolonisten
ausbilden lassen — hier zum
Beispiel zu erfahrenen Fischern.

Ebene 4, 449

Bauernhof

Strafte

72

Obwohl Wikinger schon Jahrhunderte vor Kolumbus in Nordamerika waren, wird Kolumbus als Entdecker Amerikas bezeichnet.

Sid Meiers rundenbasiertes Stra-
tegiespiel aus dem Jahre 1994.
Mehr tiber den Klassiker erfahren
Sie in unserer Hall of Fame auf
Seite 138 — oder Sie spielen das
Meisterwerk gleich selbst, denn
auf der Heft-DVD steckt die Voll-
version des genialen Oldies.

Landgang

Das Remake beginnt wie damals:
Mit einem Segelschiff dimpeln
wir Anno 1492 vor der Ostkiiste

Unsere zweite Kolonie: Expansion
ist wichtig, sonst schnappen uns
Indianer und Konkurrenz-Europder
die besten Landstriche weg!

der Neuen Welt, frisch aus Europa
eingetroffen, nur mit einem Pio-
nier und einem Soldaten an Bord.
Rundenweise ziehen wir unser
Schiff auf quadratischen Feldern,
suchen uns eine schone Stelle an
der Kiiste, laden die beiden Ein-
heiten aus und griinden unsere
erste Siedlung. Klingt sehr nach
Civilization, ist es in vielen Punk-
ten auch — aber trotzdem spielt
sich Colonization ganz anders.
Denn das Remake nutzt zwar die

grundlegende Engine von Civili-
zation 4 (ist aber ohne das Haupt-
programm lauffdhig) und sieht
aufden ersten Blick wie eine Total
Conversion mit neuem Interface
aus. Doch auf den zweiten Blick
offenbaren sich die Unterschiede:
Die Spielwelt ist wesentlich dich-
ter besiedelt, und selbst erfah-
rene Civilization-Regenten miis-
sen sich plotzlich um Kleinkram
wie Werkzeuge oder Lehrstellen
fiir die Einwohner kiimmern.

Entdeckte Schatze bringen
uns Gold, wir miissen sie
aber sicher heimbringen.

Im Binnenland miissen wir
per Planwagen handeln
— da lohnt sich ein gut aus-
gebautes StraBennetz!
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Seegang

Die ersten Runden beschaftigen
wir uns mit unserer Kolonie. Rund
um die Siedlung finden wir Roh-
stofffelder, die Nahrung, Holz, Ei-
senerz und so weiter liefern. Doch
um die Ressourcen im grofen Stil
abzubauen, brauchen wir erfah-
rene Arbeiter und méglichst Pro-
duktionsstatten, die wir wieder-
um in der Siedlung errichten. Und
schon geht’s los: Werkzeug ist al-
le, Nahrung knapp, wir ersticken
in Tabakbldttern, aber unsere
Neubiirger sind zu doof, um sie
zu Zigarren zu rollen.

Wir tun, was jeder junge
Mensch macht, der gerade zu
Hause ausgezogen ist und ratlos
vor einem Berg Schmutzwésche
steht: Wir fahren wieder heim zu
Mutti und holen Hilfe! Zuhause in
Europa kénnen wir ndmlich spezi-
alisierte Auswanderer abholen, in

"
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renclf Lisenminenarbeiter

Unser Pionier hat auf dem Erzvor-
kommen eine Mine errichtet, da-
durch erhoht sich die Ausbeute.
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unserem Fall einen Meister-
schmied, einen erfahrenen Bau-
ern und einen Meister-Zigarren-
dreher. Noch etwas Werkzeug ein-
gepackt, dann geht’s zuriick tiber
den Atlantik. Solche Fahrten wer-
den wir noch oft machen, um Fer-
tigwaren nach Europa zu liefern
und Spezialisten anzuheuern.

Wolfgang

Auf lange Sicht ist es natiirlich
glinstiger, moglichst viel selbst zu
produzieren und unsere Neu-
Amerikaner gleich vor Ort auszu-
bilden. Also jagen wir wilde Tiere
und verarbeiten ihre Felle zu Man-
teln. Wir schicken Kolonisten zu
Indianerdérfern, die unseren Azu-
bis je einen bestimmten Beruf bei-
bringen. Im Gegenzug schlieflen
sich uns zum Christentum tiberge-
tretene Indianer an, wenn wir sie
mit Missionaren bekehrt haben.
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Eurem Hiuptling als Zeichen unserer Freundschaft diese Perlen

(imWert von83 ).

Wi sind froh, dass das Schicksal uns in
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Euer Dorf gefihrt hat.

(®)

Der gefiederte Sioux-Hauptling bietet uns Gold sowie einen Ausbildungsplatz als Zuckerrohrpflanzer.

Einen grof3en Teil des Spiels sind
wir mit der Produktionsoptimie-
rung beschaftigt: Die richtigen
Leute miissen am richtigen Ar-
beitsplatz an der richtigen Roh-
stoffquelle werkeln! Das klingt
komplizierter, als es ist: Im Stadt-
bildschirm ziehen wir einen Un-
tertanen entweder auf ein Res-
sourcenfeld im Umland (etwa ei-

Neu-Amsterdam ist
unsere erste Kolonie
und gedeiht prachtig.

AN
‘\
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nen Zuckerrohrpflanzer auf ein
Zuckerrohrfeld) oder auf ein Ge-
bdude in der Stadt, sodass ein
Meister-Rumbrenner den gewon-
nenen Zucker in der Rumbrennerei
zu Hochprozentigem verarbeitet.

Rundgang
Erkunden ist unsere zweite Haupt-
beschéftigungin der Neuen Welt.

Noch sind die Karten deutlich zu klein. Wir (Holland)
siedeln quasi auf englischem und franzdsischem Terrain.
Hoffentlich dehnt Firaxis die KartengroBen noch aus.

Schiffe bringen Fertigwaren wie Zigarren
und Mantel nach Europa und kehren mit Ein-
wanderern und knappen Rohstoffen zuriick.

Derzeit leben etwa zwei Millionen Indianer in Nordamerika. lhre Zahl wéchst.
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Weil wir giinstige Rohstofffelder
und Bauplatze fiir unsere Kolo-
nien brauchen. Weil wir mit Einge-
borenen handeln miissen, um zu
iberleben. Und weil wir so gele-
gentlich Schétze finden, die uns
gerade anfangs einen willkom-
menen Batzen Gold bescheren —
wenn wir sie denn unbehelligt in
die ndchste Kolonie schaffen.
Civilization-Spieler werden
umdenken missen: In unserer
Preview-Version war die Welt
dicht mit Indianerddrfern besie-
delt, ein freier Fleck entsprechend
selten. Die Kartengrofe lasst sich
zwar in fiinf Stufen von »winzig«
bis »riesig« einstellen, doch
selbst bei der groften Zufallskar-
te lebten die ersten Nachbarn
gleich um die Ecke. Allerdings
kann es sein, dass Firaxis noch an
der finalen Kartengréfie schraubt
—bei unserer 2005er Preview-Ver-
sion von Civilization 4 war das
auch so. Wiinschenswert wadren
riesige Karten auf jeden Fall, denn
beim Probespielen hatten wir
echt Platzangst, zumal die vier
Nationen der Spanier, Franzosen,
Engldnder und Holldnder sich ge-

EUROPA

ANKOMMEND! IM HAFEN

() Wachstum (51 Runder)

Der Stadtbildschirm: Hier ziehen wir unsere Kolonisten auf Produktionsfelder oder -stétten. Ganz unten sehen wir die Rundenproduktion pro Rohstoff.

genseitig das Siedlungsland der
Neuen Welt streitig machen.

Waffengang

Colonization kommt wieder mit
erstaunlich wenigen Truppen-
typen aus, die aber durch Kampfe
Erfahrung gewinnen und sich
nach einer Befoérderung taktisch
leicht anders spielen. Wie bei Ci-
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AUSLAUFEND,

LILLLLI

Unser Spaher (unten) hat einen Schatz geborgen (rechts), den wir entweder per Galeone selber verschiffen
— oder den Konig informieren, der aber freche 50 Prozent Vermdgenssteuer einbehalt.
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vilization 4 greift ein Standard-
soldat dann beispielsweise mehr-
fach pro Runde an, oder ein Schiff
bekommt mehr Bewegungs-
punkte spendiert. Auch der
»Grofe General« wurde aus dem
Mutterspiel iibernommen: Die-
ser Herr taucht auf, sobald Sie
eine bestimmte Zahl an Schlach-
ten gewonnen haben. Wenn Sie
den General dann mit [hren Trup-
pen kombinieren, erhalten seine
Untergebenen einen ordent-
lichen Schwung Erfahrungs-
punkte plus Zugriff auf spezielle
Boni mit teils lustigen Namen,
etwa »Bilichsengeschoss lll«,
was einer Belagerungskanone 15
Prozent mehr Bumms gegen
Musketenschiitzen spendiert.

Alleingang

Und das Ziel des Ganzen? Die Un-
abhangigkeit vom Mutterland!
Denn unser europdischer Herr-
scher beobachtet unseren Einsatz
in der Ferne mit Argusaugen. Solan-
ge wir brav jede Steuererhéhung
schlucken, bei Geldforderungen in
unsere stets knappe Kolonialkas-
se greifen und bei gehobenen

Goldschatzen halbe-halbe machen,
ist alles in Butter. Doch wehe, wir
zahlen mal keine Einfuhrsteuer
auf eine Ware wie, sagen wir mal,
Zigarren: Nach unserer Weige-
rung dirfen wir die Rauchwaren
fortan nicht mehr in Europa ver-
kaufen. Das mag verschmerzbar
klingen, doch weil unser Monarch
die Steuerschraube immer fester
zieht, erzielen wir irgendwann
kaum noch Gewinne —oder haben
keine Absatzmarkte mehr, weil
der Konig den Handel verbietet.
Anders ausgedriickt: Entweder
bezahlen wir Mutti fiirs Wadsche-
waschen immer mehr, oder wir
dirfen ihr nur noch Socken und
Unterwdsche bringen, aber keine
Hosen und Hemden mehr.
Irgendwann knallt’s dann: Wir
revoltieren gegen den Herrscher,
der uns prompt eine Expeditions-
streitmacht auf den aufsdssigen
Hals schickt. Welche Truppen da
auf uns zukommen, kénnen wir
vorher anschauen. Wenn wir alle
Landeinheiten besiegen, ist der
Unabhéngigkeitskrieg gewonnen.
Gut, dass Mutti nie so weit gehen
wiirde! Martin Deppe/

Civilization 4: Colonization

» Angespielt » Genre Strategiespiel » Termin 26. September 2008
» Hersteller Firaxis / Take 2 » Status zu 95% fertig

Martin Deppe: Die Neuauflage des Klassikers
andert kaum etwas am Spielprinzip - zum
Glick! Mir reichen die kleinen, aber sinnvol-
len Verbesserungen vollig: etwa dass bei den
Indianerdorfern jetzt immer angezeigt wird,
welche Berufe sie ausbilden, oder dass ich
den Handel automatisieren kann. Geschla-
gen gehoren Sids Mannen nur fiir das héss-
liche (zum Gliick ausblendbare) Interface.

Potenzial Sehr gut

Indianerhduptlinge mussten erst ihre Miitter und Tanten um Erlaubnis bitten, bevor sie Krieg fiihren durften.

redaktion@gamestar.de

GameStar 10/2008



m Echtzeit-Strategie

L) DVD
- Vlideo-Special

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5445

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5197

76

Alliierte und Sowjets bekommen kaiserlichen Besuch: Wir haben erstmals die Ja-
paner gespielt, die mit Robotern und Schulmadchen die Welt erobern wollen.

Command & Conquer
Alarmstufe Rot 3

chon der alte Doc Brown aus

Zuriick in die Zukunft wuss-
te: Zeitreisen sind eine gefdhr-
liche Sache. Dummerweise gibt
es im abgedrehten Paralleluniver-
sum von Alarmstufe Rot wohl kei-
ne Kinos. Weil die Russen durch
die Entfiihrung von Albert Ein-
stein den Lauf der Geschichte zu
ihren Gunsten verdandern, kann
sich im Fernen Osten das Reich
der aufgehenden Sonne unbe-
merkt zu einer High-Tech-Nation
mausern. Ahnlich wie die Scrin in
Command & Conquer 3 sind es
nun die Japaner, die Anspriiche
auf die Weltherrschaft erheben.
Uber Einzelspieler-Kkampagne und
Koop-Modus schweigt sich der
Entwickler EA Los Angeles bislang
zwar noch aus, aber im Betatest
zu Alarmstufe Rot 3 konnten wir
bereits alle drei Parteien ausgie-
big im Mehrspieler-Modus aus-
probieren. Unser Fazit: Die Japa-
ner sind eine echte Bereicherung
fiir die C&C-Welt.

Anders, aber gut

Zugegeben, die Entwickler be-
miihen so ziemlich jedes bekann-
te Klischee iber Japaner: von
schwertschwingenden Samurai-
Kriegern tiber Transformer-Robo-
ter und Kamikaze-Angriffen bis
hin zur Schuluniform tragenden
Elitesoldatin. Die dritte Fraktion
unterscheidet sich aber wohltu-
end von den beiden aus den Vor-

Die Rocket-Angel, Sky Wing und Chopper VX zerlegen Gebaude in Sekunden.

gangerspielen bekannten Par-
teien. Die grofite Besonderheit
der Japaner in Alarmstufe Rot 3
ist das freie Bauen: Die Hightech-
Nation darf ihre Geb&ude tiberall
auf der Karte errichten, wahrend
Russen und Alliierte nur in Reich-
weite schon bestehender Struk-
turen hantieren. So kénnen Sie
beispielsweise Ihre Erzraffinerien
direkt bei einer Mine aufstellen,
ohne zuvor erst einen AuRenpos-
ten errichten zu missen.

Die Stdrken der Japaner liegen
in schnellen Angriffen. Sie kon-
nen von Partiebeginn an Druck
machen und lassen den Gegner
nicht zur Ruhe kommen. Dabei
fiihrt das Kaiserreich ebenso im-
posante wie abgedrehte Ein-
heiten in die Schlacht.

Billig, aber effektiv
In der Dojo-Kaserne werden die
Soldaten des Kaiserreichs ausge-
bildet. Wie die Fahrzeugfabrik
kann sie nuram Land gebaut wer-
den. Die Infanterie erfordert viel
Mikromanagement, da sie dank
ihrer Spezialfahigkeiten beson-
ders im Nahkampf effektiv ist.
"7 7 Burst Drone
Eine fliegende Auf-
klarungsdrohne oh-
ne Offensivwaffen.
Kann sich auf Knopfdruck
selbst zerstoren und so Einheiten
in der unmittelbaren Umgebung
leicht beschddigen.

Imperial Warrior
Die billige Anti-Infante-
rie-Einheit kampft mit
J Lasergewehren oder
setzt zum tédlichen Banzai-Angriffan.
Der Krieger zieht dann sein Schwert
und stiirmt auf den Gegner zu.
Tank Buster
Der schwerbewaff-
nete Soldat ist ideal
gegen Fahrzeuge
und Gebdude. Zudem kann er sich
blitzschnell im Boden vergraben
und so einen Hinterhalt fir anri-
ckende Feinde legen. Eine Armee
aus etwa zehn Warriors und Tank
Bustern kann eine ungeschiitzte
Basis in Windeseile tiberrennen.

‘s | Engineer
Der C&C-typische
Techniker iuber-
nimmt feindliche

Der frihere Alarmstufe-Rot-Lead Designer Dustin Browder arbeitet nun bei Blizzard als Projektleiter von Starcraft 2.

,% Y 4, Q >

Der Stolz der Jaﬁaner: die kaiserliche Marine mit aginata— und Shogun-Schiffen.

Amphibische i’sunami-Panzer kdmpfen gegen alliierte Flugzeugtrager und Guardian-Tanks.

oder neutrale Gebiude wie Ol-
plattformen und Radartiirme. Bei
Bedarf kann er kurze Zeit sprin-
ten. Er muss danach jedoch fiir ei-
nige Sekunden verschnaufen und
kann sich dann nicht bewegen.
w Shinobi
Sehr starke und sehr
schnelle Elite-Infan-
terie, die andere Sol-
daten mit einem Schwerthieb t6-
ten kann. Die Shinobi agieren
gleichzeitig als Spione, die bei-
spielsweise in eine Raffinerie
stiirmen, um Geld zu stehlen.

2 Rocket Angel
| Der fliegende Engel
ist mit Raketen be-
J waffnet und heizt
damit Fahrzeugen und Gebduden
ein. Mit seiner Ldhmungspeitsche
kann er zudem eine Infanterieein-

97/
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Kréftemessen auf dem Rummel: Unser King Oni BB, die drei Tsunami-Tanks EJ und Mecha Tengus [ED haben die russischen Panzer umstellt und lassen niemanden entkommen.

heit paralysieren, sogar die Hel-
den Tanja und Natascha.

Yuriko Omega

Die Superheldin der
Japaner. Das Schul-
mddchen hat keine
Schusswaffen, sondern kampft
allein mit ihren mentalen Fahig-
keiten. Ihre Spezialfdhigkeit ist
die psychokinetische Explosion,
die alle Infanterieeinheiten in der
unmittelbaren Umgebung totet.

Schnell, aber
verwundbar

Die Fahrzeuge des Reichs sind et-
was schwdcher als die der Alliier-
ten und Sowijets. Dafiir zeichnen
sie sich durch hohe Geschwindig-
keit und Vielseitigkeit aus.

S Sudden Transport
| Flinker Mannschafts-
“| transporter ohne

Waffen. In Feindes-
ndhe verkleidet er sich und sieht
etwa wie ein Panzer aus.

R ) Mecha / Jet Tengu
Die erste Transformer-
Einheit der Japaner.
In der Mecha-Form
kdmpft er nur gegen Bodenziele
und eignet sich vor allem gegen
Infanterie oder zum Jagen von
Erzsammlern. Auf Tastendruck
wird er zu einem Jet, der dann nur
auf Luftziele schieflen kann.

7 Striker/Chopper VX
N Ein leicht gepan-
‘w2 zerter Flugabwehr-
Roboter. Kann sich
wie der Tengu verwandeln und
feuert dann als Hubschrauber mit
Raketen gegen Bodenziele. Als
Chopper ist er jedoch machtlos
gegen andere Flugzeuge.
Tsunami Tank
Der einzige Panzer
| derJapaner. Der Tsu-
=) namiist schnell und
kann zudem auf dem Wasser fah-
ren. Seine Kagami-Panzerung er-
moglicht es im Fall der Félle, einen
Treffer komplett zu absorbieren.

) King Oni
'!ﬁ* Der grof’e Samurai-
@ Roboterist zwar teu-
}@f erund langsam. Sei-
ne Laserkanone richtet dafiir or-
dentlich Schaden an. Zudem
schldgt er mit seinem Sturman-
griff (Bullrush) eine Schneise in
die Reihen des Feindes und ist
besonders gut gegen Panzer.
) Wave-Force Artillery
Extrem grofle und
langsame Laser-Ar-
; tillerie, die vor je-
dem Schuss einige Sekunden auf-
laden muss. Die Spezialfahigkeit
ermoglicht einen friihzeitigen Ab-
schuss —dann aber nur mit verrin-
gerter Angriffskraft.

A S

AuBBergewohnlich,
aber unbarmherzig
Die Werft ist das dritte und letzte
Produktionsgebdude. Einen Flug-
hafen besitzen die Asiaten nicht.
: Yari Mini-Sub
Schnelles Torpedo-
U-Boot. Ideal, um
3 auf dem Wasser ge-
baute Kraftwerke, Raffinerien
oder Bauhofe frith im Spiel zu zer-
storen. Zur Not ldsst sich das
Schiff auch mit einem Kamikaze-
Angriff zur Explosion bringen.
Sea/Sky Wing
Ein Transformer &hn-
lich wie der Striker
VX. Als getauchte
Unterwasser-Einheit feuert der
Sea Wing nur gegen Flugzeuge,

C&C: Alarmstufe Rot 3

wahrend er als Sky Wing seine
Raketen nur gen Boden schickt.
Naginata Cruiser
Schiffe, U-Boote und
Seegbdude sind
leichte Beute fiir den
Torpedo-Kreuzer. Als Spezialan-
griff feuert einen er einen Drei-
fach-Streuschuss nach vorne ab.
R Shogun Battleship
Ein Schlachtschiff,
wie es im Buche
steht. Mit seinen
schweren Geschiitzen kann es
auch weiter entfernte Einheiten
auf dem Land treffen und eine
kiistennahe Basis eindschern.
Mittels Spezialfahigkeit wird das
Shogun beschleunigt und kann
andere Schiffe rammen.

» Angeschaut »Genre Echtzeit-Strategie » Termin 30. Oktober 2008
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts »Status zu 90% fertig

René Heuser: Wahrend ich mich mit den
Scrin in C&C 3 nie anfreunden konnte, sind
mir die Japaner von Anfang an sympathisch.
Die Waffen und Einheiten sind zwar fort-
schrittlicher als die der Russen und Alliier-
ten, passen aber perfekt in die Alarmstufe-
Rot-Welt. Ich bin gespannt, ob EA auch eine
packende, nicht zu klischeebeladene Ge-
schichte dazu erzéhlen kann. Eine weitere
unnahbare C&C-Fraktion braucht niemand.

rene@gamestar.de

Der Mehrspieler-Modus der ersten Alarmstufe Rot ist im Internet kostenlos herunterladbar und hei8t MiniRA (Quicklink: 5491).
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Neues Spiel, neues Gangstergliick: 60er statt 50er, offene Welt statt Linearitat -
doch die Mafiamethoden bleiben die gleichen.

us Sicht eines Computerspie-

lersist das Leben eines Mafia-
paten in erster Linie eins: lang-
weilig. So ein oberster Gangster-
boss sitzt doch den ganzen Tag
nur hinter seinem Mahagoni-
Schreibtisch und wartet darauf,
dass einer seiner Untergebenen
einen verdngstigten Geschafts-
mann in den Raum zerrt, dem er
dann ein Angebot macht, dass
dieser nicht ablehnen kann. Das
ist weder abend- noch computer-
spielfiillend. Entgegen seines Ti-
tels werden Sie in Der Pate 2 da-
her keine Unterwelt-Eminenz
steuern, sondern einen Verbre-
cher aus dem mittleren Manage-
ment —jemanden, der zwar Anzii-
ge tragt und dicke Autos fahrt,
aber auch mal ein paar Konkur-
renten mit der Schrotflinte durch-
siebt. »Handle wie ein Gangster,
aber denke wie ein Don« lautet
das Motto des Actionspiels von
EA Redwood Shores.

Bauherr

Held des Spiels ist der Mafioso
Dominic, der in den 6oer Jahren
fur den Corleone-Clan die »Au-
Benstelle« im New Yorker Stadt-
teil Queens leitet. Die Corleones
sind die aus der Filmreihe be-
kannte Sippschaft. Im Gegensatz
zum Vorgdnger spielen Sie dies-
mal aber keinen Film nach, son-
dern erleben das Alltagsgeschaft
des Clans: Schutzgelder eintrei-
ben, Staatsanwadlte erpressen,
Widersachern Betonschuhe ver-
passen. All das zu organisieren
und umzusetzen, ist Dominics
Aufgabe. Deshalb enthalt Der Pa-
te 2 einen fiir das Genre unge-
wohnlichen Strategiemodus: Be-
vor Sie die StraBBen von Queens
(und spater Havanna und Miami)
betreten, sehen Sie die Stadt in
einer dreidimensionalen Uber-
sichtskarte, auf der mehrere tak-
tisch wichtige Gebdude farblich
markiert sind, etwa Banken, Casi-

Dominic ballert sich mit seiner Gang durch die StraBen von Miami. Der Aufruhr kostet ihn anschlieBend bei der Polizei eine Menge Schmiergeld.

Queens ist der flichenmaBig groBte Stadtteil von New York City.

nos oder Waffenldden. In dieser
»Don-Ansicht« pausiert das Spiel,
und Sie planen in Ruhe lhre
ndchsten Schritte. Kontrolliert Fa-
milie Corleone alle Gebdude eines
Typs in einem Bezirk, erhalten Sie
spezielle Boni. Mit allen vier Au-
towerkstatten in Ihrer Hand hal-
ten beispielsweise die Fahrzeuge,
die Sie kapern oder kaufen, mehr
Schaden aus als sonst.

Personalchef

Um eine Autowerkstatt zu ero-
bern, verlassen Sie die Don-An-
sicht und steuern Dominic in der
Verfolgerperspektive ganz in GTA-
Manier zu lhrem neuen Kunden.
Den miissen Sie nun einschiich-
tern, damit er kooperiert. Das
System funktioniert dhnlich wie
im Vorganger: Nach einem Kampf
packen Sie Ihr Opfer und bedro-
hen es mit dem Tode. Greifen Sie
nicht hart genug durch, nimmt Sie
Ihr Gegeniiber nicht ernst, tiber-

treiben Sie’s, schicken Sie den Ar-
men ins Jenseits. Und tot niitzt er
lhnen nichts — das Geschift steht
dann fiir eine Weile leer.

Derartige Kundenbesuche
macht Dominic nicht alleine. In
der Don-Ansicht rekrutieren Sie
ein paar Schergen — einfache
Schléger, die wie in einem Rollen-
spiel unterschiedliche Fahig-
keiten haben. Der eine kann etwa
besonders gut schieflen, der an-
dere wieselt sich dafiir durch jede
Polizeikontrolle. Je mehr Auftrage
die Kerle mit Ihnen absolvieren,
desto mehr Talente schalten Sie
fiir die Gangster frei.

Waffenwart

Als Dominic und seine Gang den
letzten von vier Waffenldden ero-
bern, erhalten schlagartig alle
Mafiosi kugelsichere Westen, die
iberihren Jacken erscheinen. Wir
sind durch den abrupten Klamot-
tenwechsel ein wenig liberrascht,
doch Produzent Hunter Smith er-
kldrt: »Die tauchen so plotzlich
auf, weil sie genauso schnell auch
wieder verschwinden kdnnen.« In
Der Pate 2 kdmpfen ndamlich fiinf
weitere Mafia-Clans um die Kon-
trolle tiber Queens. Diese Gangs-
ter ziehen ebenso wie Sie durch
die Gegend und schnappen lhnen
auch mal wichtige Einrichtungen
weg. Verlieren Sie etwa einen
Waffenladen, verschwinden die
Schutzwesten wieder. Boni von
jetzt auf gleich zu gewinnen und
zu verlieren, mag in klassischen
Strategiespielen durchaus tblich
sein, im Rahmen eines Actionti-
tels stort das die »Mitten drin«-
Atmosphdre teils erheblich.

Hausmeister

Um zu verhindern, dass lhnen an-
dere Halunken teuer erkdmpfte
Ressourcen abnehmen, stationie-
ren Sie in den Gebduden Wach-
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Bislang wirken die Levels

posten. Die kosten zwar Geld,
konnen aber feindliche Angriffe
abwehren. Diese Kampfe laufen
allerdings hinter den Kulissen von
Der Pate 2 ab: Entscheidet sich
Familie A, ein Gebaude von Fami-
lie B zu attackieren, berechnet
das Spiel, wer als Sieger hervor-
geht. Eroberungsschlachten ver-
feindeter Parteien konnten wir
wdhrend der Prdsentation also
nicht miterleben. Dafiir aber ei-
nen Brandbomben-Anschlag auf
eine Eckkneipe: Solche Attacken

in Der Pate 2 noch recht leblos und trist.

gehoren zu den Sonderwaffen im
Spiel. Damit kénnen Sie in regel-
maBigen Abstdnden Etablisse-
ments lhrer Gegner sabotieren.
Sind an diese Gebdude Boni ge-
bunden, gehen die der jeweiligen
Familie flir eine Zeitlang verloren.
Das kdnnen Sie taktisch nutzen.
Miissen Sie etwa im Rahmen ei-
ner Mission einen Konvoi lhrer
Feinde stoppen, verwiisten Sie
kurz zuvor die Autowerkstatt des
Clans und machen die Fahrzeuge
damit verwundbarer.
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Ihre Handlnger helfen Ihnen bei Ihren Schandtaten, kosten aber je nach Fahigkeiten stattliches Gd.

Dominic schiichtert einen Unternehmer mit vorgehaltener Flinte ein.

Nebendarsteller

Als »leitender Angestellter« er-
halten Sie immer wieder Auftrage
von der Corleone-Spitze. Wie Sie
die dann umsetzen, bleibt aber
oft lhnen {iberlassen. Um das Ca-
sino eines verfeindeten Clans zu
erobern, kdnnen Sie also einfach
rilberfahren und drauflos ballern,
oder aber Sie besorgen sich erst
passende Boni und reden dann
zum Beispiel mit dem Staatsan-
walt. Der hat ebenso Dreck am
Stecken und zieht deshalb auf Ih-

Der Pate 2

In der Don-Ansicht erkennen Sie, welche Geb&ude Sie einnehmen kénnen und von wie vielen Wachleuten diese gerade bewacht werden.

ren Wunsch wichtige Kampfer des
Gegners fiir eine Weile aus dem
Verkehr — dann haben Sie leich-
teres Spiel. Auch wenn Der Pate 2
nicht den gleichnamigen Film
nachstellt, soll es doch bekannte
Kinoszenen geben, in denen Sie
als Randfigur auftauchen. Frither
oder spdter wird Dominic viel-
leicht noch zum Boss der Bosse
aufsteigen. Dann kdnnte er den
ganzen Tag hinter seinem Maha-
gonischreibtisch sitzen—aber das
ware ja langweilig.

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 1. Quartal 2009
»Hersteller EA Redwood Shores / EA > Status zu 60% fertig

Fabian Siegismund: Ein interessanter Mix,
den EA da produziert. Allerdings erscheint
die Spielwelt noch recht leblos, und durch
den Wechsel in die abstrakte Don-Ansicht
wirkt das Ganze nochmals kiinstlicher.
Sprich: Man merkt dem Spiel fiir meinen Ge-
schmack zu sehr an, dass es ein Spiel ist. Al-
lerdings habe ich von den Story-Elementen
bislang auch noch nichts gesehen. Ich hoffe,
die sorgen fiir mehr Mafia-Atmosphare.

[
fabian@gamestar.de

Corleone bedeutet Lowenherz.
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Das GameStar-Team

Die Redaktion stellt sich vor
und sagt ihre Meinung zu den wich-
tigsten Spielen dieser Ausgabe.

Leitender Redakteur christian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Drakensang, Spore

Zuletzt gesehen: die Toskana
Zuletzt gelesen: »Die Vermessung der Welt«
Meine Meinung zu...

Spore: Der Kreaturen-Editor ist genial. Die Spielchen nicht so.  **%%

Michael Trier

Chefredakteur michael@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Geheimakte 2, Spore
Zuletzt gesehen: »Little Britain« (TV)
Zuletzt gelesen: »Der Reitwagen«

Meine Meinung zu...

Spore: Flacher Genre-Mix, eher fiir »Sonst nichts«-Spieler. *k

Space Siege: Mir war ja Dungeon Siege schon zu simpel ... *k
Geheimakte 2: Sehr schones Spiel, super Ratsel, macht SpaBl!  *%*x%

Director of Online gunnar@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Drakensang, Spore

Zuletzt gehort: | am Kloot: »Gods and Monsters«

Zuletzt gelesen: »Erntedank« und »Seegrund«

Meine Meinung zu...

Spore: Simpel. Aber ich kann stundenlang Kreaturen »bauen«. %%

Space Siege: Wie das All: wenig drin, und manchmal explodiert was. **

Space Siege: Ich wiird's spielen, wenn's weniger stumpf ware. * %

Geheimakte 2: Ist mir etwas zu behdbig. Die Rétsel reilen's raus. *%x*

Geheimakte 2: Schlaue Ratsel, gute Geschichte - schones Spiel. *xx*x

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: The Witcher: Enhanced Edition Veenit
Zuletzt gesehen: den Bundesligastart ¢
Zuletzt gelesen: Kicker Bundesliga-Sonderheft

Petra Schmitz

Redakteurin petra@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Drakensang
Zuletzt gesehen: »Master & Commander«
Zuletzt gelesen: die neue Mare

Meine Meinung zu... 2 - Meine Meinung zu...
Spore: Kein perfektes Spiel, aber ein perfekter Baukasten. Fk ok Spore: Kreaturen zu basteln macht SpaB. Fiir etwa eine Stunde. * %
Space Siege: So anspruchsvoll wie die Teletubbies. Oh-oh! * Space Siege: Seit Dungeon Siege meide ich »Siege-Spiele«. -

Geheimakte 2: Habe den Vorgédnger schon mit Freude gespielt.  *%%%

Geheimakte 2: Es geht gegen eine Sekte, das allein ist super! & %%x%

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Sacred 2, Civilization Revolution

Zuletzt gesehen: »Die Mumie 3« (Vollschrott)

Zuletzt gelesen: R. Jordan: »Knife of Dreams«

Meine Meinung zu...

Spore: Meine achtbeinigen Teewiirste beherrschen das All!  *x%%x%

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Age of Conan

Zuletzt gesehen: Die erste Staffel von »Dexter«

Zuletzt gelesen: Scott Smith: »The Ruins«

Meine Meinung zu...

Spore: Bin zum ersten Mal beim Kindermachen eingeschlafen. *

Space Siege: Chris Taylor hat's offensichtlich verlernt, schade. * X

Space Siege: Walker soll mal durch die Luftschleuse walken. *

Geheimakte 2: Eigentlich toll, aber ich mag die Heldenpute nicht. *%*

Geheimakte 2: Nicht gespielt. -

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Der Herr der Ringe Online

Zuletzt gesehen: die olympischen Sommerspiele

Zuletzt gelesen: »Die zwei Tiirme« (mal wieder)

Meine Meinung zu...

P p Dubberke

Trainee philipp@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Grimm, Beijing 2008

Zuletzt gesehen: »The Big Lebowski«

Zuletzt gelesen: Matt Ruff: »Bad Monkeys«

Meine Meinung zu...

Spore: Irgendwie ganz witzig. Aber auf Dauer...? *k Kk Spore: Die Geschlechtsteil-Wesen waren der Hohepunkt. Schade. ***
Space Siege: Ich liebe Sciencefiction. Aber es gibt Ausnahmen. * X Space Siege: Der Weltraum und ich sind keine Freunde. * %
Geheimakte 2: Ganz nett. Ich bevorzuge aber lustige Adventures. %% Geheimakte 2: Setzt die gute Tradition fort. Fe ke ek

Christian Schneider

Praktikant
Zuletzt gespielt: X3: Terran Conflict (Beta)

Zuletzt gesehen: »Die Mumie 3« (aua)

Zuletzt gelesen: Siiddeutschen Zeitung

Meine Meinung zu...

Spore: Nicht gespielt. -

Leitender Redakteur daniel@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Pro Evo 2009
Zuletzt gesehen: meinen Arbeitsplatz

Zuletzt gelesen: Paul Auster: »Leviathan«

Meine Meinung zu...

Spore: Nichts fiir mich - zu knuddelig, zu Tamagotchi. *kk

Space Siege: Chris Taylor zeigt, wie man wirklich alles falsch macht. *

Space Siege: Nicht gespielt. -

Geheimakte 2: Reichlich brav, aber mit netten Ratseln. *kk

Geheimakte 2: Abenteurer sollten einen Blick riskieren. *kk
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Petra Schmitz

regt sich wegen Clear Sky
total iber GSC Gameworld
auf, mag die Entwickler
aber trotzdem noch.

Fabian Siegismund
braucht GSC Gameworld
nicht, um ordentlich abzu-
stlirzen. Das bekommt er
noch ganz alleine hin.

Action-Inhalt
Tests
Hinweis: Stalker: Clear Sky 86
American McGee’s Grimm 1 87
GameStar-Action-Charts 10/2008
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test
Ego-Shooter
1 Crysis Electronic Arts Crytek 12/07
2 (allofDuty4 Activision Infinity Ward 12/07
3 Half-Life2 EA Games Valve 01/05 (93)
4 Stalker THQ GSC Game World 04/07
5 FarCry Ubisoft Crytek 05/04 (90%)
6 FEEAR. Vivendi Monolith 11/05 (89)
7 Bioshock 2K Games Irrational Games 10/07 (87)
8  MoH: Pacific Assault Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90)
Taktik- und Multiplayer-Shooter
1 Battlefield 2 Electronic Arts Digital lllusions 08/05 (93)
2 Unreal Tournament 3 Midway Epic Games 01/08
3 Team Fortress 2 Electronic Arts Valve 12/07
4 Rainbow Six: Vegas Ubisoft Ubisoft Montreal 02/07 (90)
5 Battlefield 2142 Electronic Arts Digital lllusions 12/06 (90)
6  Joint Operations Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%)
7  Counterstrike Source EA Games Valve 12/04 (85)
8  Frontlines: Fuel of War THQ Kaos Studios 03/08
Actionspiel
1  Portal Electronic Arts Valve 12/07
2 Dark Messiah of M&M Ubisoft Arkane Studios 12/06 (90)
3 GTA San Andreas Take 2 Rockstar North 08/05 (90)
4 Tomb Raider: Legend Eidos Crystal Dynamics 05/06 (89)
5  Splinter Cell 3 Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 (90)
6  Chronicles of Riddick Vivendi Starbreeze 02/05 (90)
Simulation
1 Silent Hunter 4 Ubisoft Ubisoft Rumanien 05/07 (87)
2 Darkstar One Ascaron Ubisoft 07/06 (86)
3 Falcon 4.0 Allied Force ASH Lead Pursuit 09/05 (85)

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

GameStar 10/2008

Mtuele - 2 £ B 2

Wertng & 2 & £ &
94 1010/ 8] 10 10
91 9 10 10 10 10
90 7 010 10 10 10
89 8 8§ 9 10 9
89 8 10 8 9 10
87 8 10 9 10 10
% @ 10 7 10 9
86 6 10 9 10 9
91 7 110 9] 909
90 9 8§ 10 7
90 8 9 10 10
89 8 10 9 8 9
88 7 9 9 8 8
86 5 07 10 10 9
86 7 010 10 5
83 8 10 9 7
90 8 |9 /10 100
89 9 8 9 10 10
89 6 10 8 10 9
87 7 09 10 10 9
87 7 010 10 9 10
87 7 10 9 10 10
86 8 |10 9 97
84 7 9 9 8 10
82 4 7 7 9 10

Action

Unfertiges macht fertig!

Keine Briider, keine Arme, kein klarer Himmel - nichts!

Traurig schaut es auf den fol-
genden Seiten aus. Der Taktik-
Shooter Brothers in Arms: Hell’s
Highway war angekiindigt, und
wir hatten uns als Vorbereitung
zum x-ten Mal die HBO-Serie
Band of Brothers angeschaut, um
zu wissen, wo die Deutschen auf
uns lauern wiirden (gelogen).
Dann aber kam vom Publisher
Ubisoft die Nachricht, der Titel
wiirde sich auf den 25. Septem-
ber verschieben. Ebenfalls ver-
schoben wurde Stalker: Clear
Sky, auch wenn das Inhaltsver-
zeichnis links anderes behauptet.
Warum das Spiel nicht wie ange-
kiindigt Ende August in den L&-
den stehen wird? Clear Sky ent-
puppte sich in der deutschen Ver-

sion als Absturz-Eldorado. Ob wir
in der ndchsten Ausgabe einen
Test liefern kénnen, ist noch un-
gewiss. Ndheres dazu finden Sie
nach dem Umbldttern. Das klappt
- sofern Sie dabei nicht ungesi-
chert an der Eiger Nordwand han-
gen —vollig absturzfrei.

Du siehst ja
fertig aus. Gestern
abgestiirzt, was?

NG, nur versucht,
Stalker: Clear Sky
zu spielen. g

Hier der Beweis: Kaputte Spiele schaden der Gesundheit!

t B 3
. 2 E £ =B
g | = g | § | == | Kommentar
€ < S | 8§ | ES
= 4 = = =
9 10 8 10 9
7 9 8 10 8
9 9 8 9 8
9 10 8 9 9
10 10 9 9 6  Version1.3
8 7 9 8 8 | 12/06: Addon
8 7 8 10 8
9 8 8 8 9
10 10 10 10 7 01/06: Addon
10 9 7 10 10
6 10 9 10 8
10 9 9 9 8
10 8 10 10 9 | 04/07: Addon
10 9 8 8 | 02/05: Addon
9 10 8 10 7 | 02/07: Kontrollbesuch
7 9 6 9 8
5 10 10 8 10
8 8 8 10 9
10 10 6 10 10
7 10 7 8 10
9 7 9 8 8
7 9 8 7 10
9 8 8 9 9
7 8 8 9 9
10 7 8 10 10

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

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5285

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 5284

86

Zusammen mit einem befreundeten Stalker von Clear Sky erobern wir einen Bauernhof.

Abgebrannter Bavernhof

Clear Sky iiberhduft Sie zu Beginn mit Auftragen (links eingeblendet) — das iiberfordert.

Haben Sie sich schon auf den Test zur Stalker-Vorgeschichte gefreut, um endlich
zu erfahren, wie alles begann? Wir uns auch. Doch es kam anders.

Stalker Clear Sky

it Notizblock, gespitztem

Bleistift und griffbereiten
Energieriegeln sitzen wir in un-
serem abgedunkelten Biiro, um
erneut die Zone zu erforschen —
diese geheimnisvolle Region
rings um das havarierte Kern-
kraftwerk Tschernobyl, die wirim
Ego-Shooter Stalker kennen und
fiirchten, aber auch lieben lern-
ten. Stalker: Clear Sky soll nun
die Vorgeschichte des Spiels er-
zdhlen. Als Séldner mit dem
schlichten Namen »Narbe« erwa-
chen wir im Lager der Wissen-
schaftler-Gemeinschaft Clear Sky.
Wir haben als Einziger eine Erup-
tion radioaktiver Strahlung tiber-
lebt. Ursache dieses Ausbruches
ist nach Ansicht des Clear-Sky-
Anfiihrers ein Abenteurer, der
sich zu nah an den Reaktor im
Herzen der Zone herangewagt
hat. Narbe scheint als Einziger
teilweise immun gegen die Strah-
lungsattacken zu sein, und so
werden wir ausgeschickt, den
Fremden aufzuhalten. Doch bevor
wir dazu kommen, durchfahrt ei-
ne weitere Eruption die Zone, das
Spielund unseren Computer, und
wir landen zuriick auf unserer
Windows-Oberflache: Unsere
Testversion von Stalker: Clear
Sky ist mal wieder abgestirzt.

Neue Macken

Zwar haben wir eine Testfreigabe
fiir die Version von Clear Sky, die
uns vorliegt. Doch die verwirrt
uns durch unberechenbares Ver-
halten. Wahrend der Hardware-
Checks lauft das Spiel auf mehre-
ren Konfigurationen einwandfrei,

Das Wort »Bug« (Kafer) wurde bereits im 19. Jahrhundert fiir kleine Fehler in mechanischen und technischen Geraten benutzt.

nur um dann auf einem anderen
Rechner in schoner RegelmaBig-
keit abzustiirzen. Wir glauben,
ein Quest-Objekt als Wurzel allen
Ubels ausgemacht zu haben: So-
bald wir eine Jacke im Rahmen
eines Nebenauftrags mitnehmen,
wird Clear Sky instabil. Wir expe-
rimentieren mit Windows XP und
Vista. Auf dem Vista-Rechner las-
sen wir die vermaledeite Klamot-
te liegen und kdnnen tatsachlich
problemlos weiterspielen, dafir
funktioniert die Hauptquest we-
nig spater nicht. Als schliefllich
einer unserer Auftraggeber er-
schossen wird, stiirzt das Spiel
dann doch ab. Genervt héren wir
auf, die Zone zu erkunden, und

4349
Verteidige das Lager: Kiesgrube
¥ 2o 1350

beginnen, die Entwickler zu stal-
ken. Doch auch GSC Gameworld
weif3 keinen Rat. Der Publisher De-
ep Silver verspricht uns eine neue
Version, doch die kommt nicht
rechtzeitig — wir miissen den Test
bis auf weiteres verschieben.

Alte Starken

Die Entscheidung fallt uns umso
schwerer, weil wir bereits in die
tolle Atmosphére von Clear Sky
reinschnuppern konnten. Wir ha-
ben das neue Sumpfgebiet er-
kundet, und Seite an Seite mit
unseren Verbiindeten taktisch
wichtige Punkte erobert. Wir ha-
ben alte Bekannte getroffen: Der
schmierige Handler aus dem Stal-

g "

=" Schaltg-den Feind aus” Abgebrannter ‘Bauernhof

Die erste Testversion von Clear Sky ist bockschwer. Wenn Sie hier mehrere Gegner derart nah an sich heranl

ker-Startgebiet ist immer noch
(oder schon) da. Und wir sind
sehr oft gestorben: Clear Sky ist
ibertrieben schwer, zdahneknir-
schend mussten wir auf den nied-
rigsten von vier Schwierigkeits-
graden zuriickstufen — kein be-
friedigendes Gefiihl. Aber die Ba-
lance diirfte derzeit das kleinste
Problem von GSC Gameworld
sein, denn die Kl des Spiels rea-
giert erratisch, die vielbesun-
genen Reisefiihrer teleportieren
uns in Gebiete, aus denen wir
nicht mehr rauskommen, und vor
allem lauft das Spiel nicht stabil.
Aber sehen Sie es positiv: Nun
kennen Sie die Vorgeschichte zur
Vorgeschichte von Stalker. [ FAB ]

\ e

assen, ist das Spiel gleich vorbei.
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) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5435

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 5434

©) Win Vista 32 Bit
- lauft

Action

Der Zwerg Grimm versaut urinierend die heilen Marchenwelten der Gebriider Grimm.

Die Idee ist lustig, der Hauptcharakter
charmant, das Spiel hingegen eintonig.

American McGee’s
Grimm Episode 1

D ie Spiele des Designers Ame-
rican McGee befinden sich in
einer Abwartsspirale. American
McGee’s Grimm setzt die traurige
Tradition fort und verpackt schra-
gen Humor in ein langweiliges
Spiel. Dabei geht es spafig los:
Dem Zwerg Grimm sind die von
den Gebriidern Grimm gesammel-
ten Marchen zu kitschig. Deshalb
macht er sich auf, die heilen Wel-
ten zu verunstalten. Spielerisch
ist das jedoch alles andere als
spannend, weil Sie nur rennen,
hiipfen und auf die Erde stampfen
kdnnen. So laufen Sie umher, und
um den Zwerg herum verwandelt
sich alles Hiibsche in Ekliges. Mit
der Sauerei steigt der Verschmut-
zungswert, der Ihnen
erlaubt, weiter zu
springen. Das war’s.
Die Gegner, auf die
Sie treffen, tun lhnen
nichts, auBer die de-
molierten Areale zu
putzen. Gefahr be-
steht nur, wenn Sie in

Ach, es gruselt mich!

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Philipp Dubberke: Der Grafikstil ist schick,
derTon passt, die Charaktere sind skurril,
aber was soll ich mit einem Spiel anfangen,
dessen kompletten Umfang ich nach funf
Minuten gesehen hab? Ich hoffe auf die
nachsten Episoden. Vielleicht dndert sich ja
das Grundprinzip — der Rest kann so bleiben,
der ist namlich wirklich gut! Wiirde der Titel

preis/LEisTUNG Sehr gut

Wasser oder Lava fallen, was je-
doch auch nur eine Wiederbele-
bung ohne Nachteile zur Folge
hat. Die Optik des Spiels ist ge-
lungen, die Landschaften und
Charaktere wirken wie gezeichnet
und bewegen sich ordentlich ani-
miert durch die stimmigen Land-
schaften. Ein netter Zug: Grimm
gibt’s kostenlos — zumindest die
erste der 24 geplanten Episoden
» gamestar.de-Quicklink: 5436.
Alle folgenden sollen nur am Er-
scheinungstag frei zugdnglich
und danach fiir wenig Geld zu
kaufen sein. Dafiir spielen Sie am
ersten Happchen nur gut eine
Stunde — was fiir ein so fades
Konzept schon zu lang ist. [ PD |

AMERICAN MCGEE’S GRIMM

Actionspiel

Spicy Horse / Gametap
kostenlos

Anfénger

usk  nicht gepriift

",

2,4GHz, 512 MB RAM,
128 MB 3D-Karte

philipp@gamestar.de

Geld kosten, dann stiinde hier »Finger weg!«. Weil's kostenlos ist,
schadet das Runterladen nicht, ein paar Minuten SpaB sind drin.
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Strategie-Inhalt

Michael Graf

unterjocht dank Civiliza-
tion Revolution auf dem
Nintendo DS endlich auch

in der S-Bahn die Welt. Nun

wiinscht er sich endlich
Civilization 5 fir den PC!

Gunnar Lott

spielt Civilization Revolu-
tion auf der Xbox 360 —
aber nur, bis ihn die Colo-
nization-Neuauflage und
Starcraft 2 wieder zuriick
an den Rechner locken.

Test

Spore
Die Siedler: Aufbruch der

Romance of the Three Kingdoms 11

Aggression

Kulturen

GameStar-Strategie-Charts 10/2008

Strategie

Strategie

Das Spore-Dilemma

Verdient ein Simpelspiel eine hohe Wertung, nur weil es kreativ ist?

uf den folgenden Seiten er-

klart Ihnen Christian, warum
Spore nicht mal den Sprung aufs
8oer-Wertungspodest schafft.
Darum hier nur die Kurzfassung:
Der Evolutions-Simulator ent-
puppt sich nicht nur als spiele-
risch simpel (das war von vorn-
herein klar), sondern auch als ab-
wechslungsarm und umstandlich.
Auf den folgenden Seiten erkldrt
lhnen Christian aber auch, warum
Spore einen Heidenspaf macht:
Die Editoren wecken den Bastel-,
den Schopfertrieb — ein Paradies
fir Kreativlinge! Spore ist origi-
nell, ein Spiel mit Charakter, aber
weder strategisch fordernd noch
spannend. Das Wertungs-Dilem-
ma: Wiegt die Bastelei die schlich-

te Mechanik auf? Sollen wir Spore
ob seiner Innovationskraft in den
Himmel loben, obwohl es Schwi-
chen hat? Wir sagen nein, denn wir
konnen fiir den Evolutionssimula-
tor keine uneingeschrénkte Kauf-
empfehlung aussprechen. Wer’s
nicht kreativ mag, hat damit auf
lange Sicht keinen Spaf. [ GR |

Originell!

Langweilig!

Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle = ~ | = g % E g g E.’ g Eg Kommentar
Wetng & 3 = £ % 5 25 < £ &2
Echtzeit-Strategie
1 Warcraft 3 Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 89 5 10 10 10 9 10 10 7 10 8 | 08/03: Addon
2 Speliforce 2 Jowood / Deep Silver Phenomic 05/06 (91) 89 8 8 8 9 9 10 9 8 10 10
3 C&C 3: Tiberium Wars Electronic Arts EA Los Angeles 05/07 (89) 88 8 10 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 0 10 8
5  Company of Heroes THQ Relic 11/06 (87) 87 10 10 8 10 8 8 7 9 10 7 | 12/07: Addon
6  Age of Empires 3 Microsoft Ensemble 12/05 (89) 87 8 0 10 8 8 10 8 8 10 7
7  (&CGenerile Electronic Arts EA Los Angeles 03/03 (89%) 87 5 9 10 10 10 10 9 7 9 8 | 11/03: Addon
8  Paraworld Sunflowers SEK 10/06 (87) 85 u 8 7 10 8 8 9 8 10 10
9 Universe at War Sega Petroglyph 02/08 84 7 8 9 8 9 9 8 9 9 8 | Version1.2
10  Dawn of War THQ Relic 11/04 (83) 82 6 G 8 9 10 8 9 6 9 9 | 10/05: Addon
11 Panzers Phase 2 (O} 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) 88 0 10 9 9 10 7 9 7 9
2 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 (84) 82 5 9 8 9 7 9 8 9 9 9
3 StarWolves Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 82 5 7 8 8 0 10 6 0 10
Aufbauspiele
1 Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 91 10 9 9 10 10 9 9 8 9 8 | 12/07: Addon
2 DieSims2 Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 85 5 G 8 8 8 10 9 9 10 10
3 Caesar 4 Vivendi Tilted Mill 11/06 (85) 84 7 8 9 9 9 8 7 8 10 9
4 Stronghold 2 2K Games Firefly 06/05 (86) 83 5 9 7 9 8 10 9 6 10 | 10 | Version1.1
5  DieSims 2: Inselgeschichten | Electronic Arts Maxis 04/08 83 5 9 8 9 8 8 8 9 10 9
Strategiespiele
1 Medieval 2 Sega Creative Assembly 12/06 (91) 89 8 10 8 9 7 10 10 7 10 10
2 Civilization 4 Take 2 Firaxis 12/05 (90) 88 5 9 8 9 9 10 10 8 10 10
3 Heroes of Might & Magic 5 Ubisoft Nival 07/06 (86) 84 7 9 7 10 8 10 8 6 9 10
4 Fritz9 Chessbase Chesshase 01/06 (86) 84 7 4 10 8 7 10 10 10 8 10
5  Spore Electronic Arts Maxis [ NEU ] 79 7 07 07190619 10/ 6| 9 | 9 | Editoren

Simpel, aber kreativ: Tic Tac Toe mit Eigenbau-Lebewesen.

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

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

Spore

Das Klumpvieh ist aus dem Wasser gekrochen

- Screenshot-Galerie
und Infos
» Quicklink: 5409

) Win Vista 32 Bit
- lauft

D er Mann gilt als Genie. 1989
erfand der Amerikaner Will
Wright mit Sim City das Aufbau-
Genre. Elf Jahre spater gelang ihm
mit Die Sims ein zweiter Coup,
der die Spielelandschaft nachhal-
tig verdnderte. Der friedliche Fa-
milien-Baukasten hat alle Shoo-
ter und Kriegstitel dieser Welt
weit hinter sich gelassen; er hat
mehr Menschen zum PC-Spielen
bekehrt als jedes andere Pro-
gramm, vor allem Frauen. Es ist
das erfolgreichste PC-Spiel aller
Zeiten. Seitdem halt Wright viele
Vortrage, in denen er Naturwis-
senschaft, Philosophie und De-
sign zu aufregenden Gedanken-
ketten verkniipft, im Sekunden-
takt durch Dutzende von Power-
point-Folien springt und von sei-
nem neuen Projekt spricht.

Das ist nun fertig. Und die Er-
wartungen sind gewaltig. Wright

> 5 Spielphasen

> 228 Kreaturen-
Bauteile

> 92 Kleidungsstiicke Erfolge
> 4 Gebdudetypen > 142 Auszeich-
»> 220 Gebdudeteile nungen

»> 10Vehikeltypen
> 294 Vehikelteile
> 102 freischaltbare

und sein Arbeitgeber Electronic
Arts haben mit groen Ankiindi-
gungen dazu beigetragen. Denn
Spore will nicht nur die gesamte
Evolution einer Spezies simulie-
ren, von der Ursuppe bis in den
Weltraum —an sich schon ein im-
posantes Vorhaben. Es soll zu-
gleich als siiB-bunter Bio-Baukas-
ten Gestaltungslust entfesseln
(das Element, das Frauen an Die
Sims am meisten fasziniert), es
soll alle Spieler iiber das Internet
zu einer riesigen sozialen Kreativ-
gemeinschaft verbinden (das Ele-
ment, dem Webseiten wie Youtu-
be, Myspace oder Facebook ihre
Popularitdt verdanken), es
mochte junge und alte Gelegen-
heitsspieler mit simplem Charme
an den Rechner locken (das Ele-
ment, das Casual-Spiele in den
letzten Jahren zum Goldesel der
Branche gemacht hat), und es soll

nicht zuletzt fiinf Spiele auf ein-
mal enthalten. Ein eindrucksvol-
les Pensum; und vielleicht schiitzt
gerade das riesige Ausmaf} des
Vorhabens vor allzu grofier Ha-
me. Denn wenn Sie denken, dass
das alles zusammen doch gar
nicht zu schaffen sein kann -
dann haben Sie recht.

Die Evolution

Wie das Leben auf der Erde sei-
nen Ursprung nahm, ist unbe-
kannt. Auf den Planeten in Spore
fallt es in Form eines Meteors, der
im brodelnden Urmeer zerplatzt
und Einzeller freisetzt. Eine dieser
wurstférmigen Lebensblasen fiih-
ren Sie aus der Briihe ans Land,
vom Land in Stadte und aus Stad-
ten hinein in ein Raumschiff hin
zu fremden Planeten, wo Sie got-
tergleich hinuntersehen auf Krea-
turen, die gerade aus dem Meer

Vodaeadvoaere
"d30@s Voo

und hat den Planeten GameStaria erobert. Auf

seiner Reise vom Einzeller zum Raumfahrer stellt
unser bulliger Fleischfresser fest: Die Evolution
inder um Wunder hervor!

gekrochen sind oder Stadtkriege
austragen. Kurz: Sie blicken zu-
riick in lhre eigene Geschichte —
selten hat manin einem Spiel das
Geleistete so klar vor Augen. Al-
les dreht sich in Spore um diesen
evolutiondren Werdegang, und
das Aufblithen vom Kleinen, Ein-
fachen hin zum Grof3en, Komple-
xen spiegelt sich im gesamten
Aufbau. In der Ursuppe schwebt
die Kamera so dicht tiber Ihrem
millimetergroen Schwimmwe-
sen, dass groflere Fressfeinde
den ganzen Bildschirm fiillen. Mit
jeder biologischen Entwicklung
riickt sie etwas weiter zuriick, so
dass Sie Wiesen uberblicken,
dann Siedlungen, bald ganze Lan-
der. Schlie3lich schief}en Sie mit
dem Raumschiff nahtlos von der
Oberfldche hinaus ins Sonnen-
system, und die Sterne schrump-
fen zu bunten Punkten, als wéaren

g

Beschreibung:

Siif, aber tédlich.

Bezeichnungen (mit Komma getrennt):

@) @ (556 I e Q)
Der Editor ist das Kernstiick von Spore. Hier erstellen Sie kinderleicht die absurdesten Kreaturen, Fahrzeuge,
Gebaude und spéter auch Raumschiffe, die vom Spiel dann automatisch passend animiert werden.

Simpler Einstieg: In der Ursuppe flieht unsere Amdbe (oben) vor gréBeren Kreaturen und frisst kleinere. Die
orangenen Pfeile zeigen an, dass uns der agressive Schnappfisch an die Flossen will.

90 Warum gibt es auf der Erde so viel Wasser? Die Wissenschaft ist uneins, ob es aus dem Erdinneren oder aus dem Weltraum stammt. GameStar 10/2008



sie Zellen in einem kosmischen
Meer. Nach dem gleichen Muster
mutet lhnen die Spielmechanik
behutsam immer anspruchs-
vollere Aufgaben zu. Als Amdbe
geniigen einfache Mausklicks,
um gro3en Wesen auszuweichen
und kleine zu verspeisen. Als
Landkreatur miissen Sie bereits
mehrere Angriffs- und Interakti-
onsarten beherrschen und Ver-
biindete anwerben. Sobald Sie ei-
ne Siedlung besitzen, schwenkt
Spore um in Richtung Echtzeit-
Strategie: Nun stellen Sie (iiber-
schaubare) Armeen auf, sammeln

(wenige) Rohstoffe und schlagen
(simple) Schlachten gegen meh-
rere Feindreiche. Im Weltraum er-
reichen sowohl die Spielaufga-
ben als auch die Bedienung
schlieBllich die grof3te Komplexi-
tdt, wenn Sie ein Raumschiff in
drei Dimensionen durch eine frei
erkundbare Galaxie steuern.

Der Baukasten

Das Lebewesen, das diese biolo-
gische Zeitreise durchrast, ist lhr
Geschopf. Das ist das Besondere
an Spore, seine zentrale Faszina-
tion: Statt einer vorgegebenen Fi-

gur agiert im Spiel eine Spezies,
die Sie selbst entworfen haben
und bei Bedarf beliebig verdn-
dern. Der flexible Editor, der eine
grof3e Zahl von Bauteilen kinder-
leicht und nahtlos zu absurden
Korpern verschmilzt, ist dabei das
eine technische Wunderwerk des
Spiels. Das andere ist die Tat-
sache, dass es diese selbstge-
bauten Chimaren glaubwiirdig
zum Leben erweckt. Als unsere
GameStar-Art, das Klumpvieh,
aus dem Ozean steigt, nehmen
wir ihm als erstes alle Flossen
und Geifleln weg und legen den

SpielspaBB-Kurve: Die fiinf Spielphasen

l6ffelformigen Korperbatzen glie-
derlos auf die Erde. Dort beginnt
er, angestrengt herumzurobben —
wir haben einen Wurm erschaf-
fen! Probeweise setzen wir ein
einzelnes Bein an; nun hopst der
Klops emsig durch die Land-
schaft. Egal wo wir weitere Fiifle
hinzuftigen, Spore balanciert un-
sere Kreatur automatisch aus,
animiert sie automatisch, lasst
sie beliebig viele Arme schwen-
ken, aus Dutzenden von Augen
blinzeln, beugt den Koérper dort
zum Fressen, wo wir Mduler annd-
hen, kurz: Es ist uns trotz aller

Zellphase

SPASS meeee—p

Kreaturen-
phase

Stammes-
phase

Zivilisations-
phase

Weltraumphase

ca. 30 Minuten

Kurz und véllig anspruchs-
los, aber immer wieder un-
terbrochen von netter gene-
tischer Weiterentwicklung
der eigenen Zellkreatur. M&-
Big spannend und noch oh-
ne grof3e Faszination, aber
auch schnell vorbei.

GameStar 10/2008

ca. 2 Stunden

Das evolutiondre Potenzial
von Spore entfaltet sich. Die
Erforschung der Umgebung
macht SpaB, vor allem aber
der Ausbau der Kreatur mit
neu gesammelten Kérper-
teilen. Der Spielablauf selbst
bleibt weiter eintonig.

ca. 2 Stunden

Der Motivations-Tiefpunkt:
Das Ankleiden des eigenen
Volks bringt wenig Ab-
wechslung, nach immer
gleichem Schema wird ein
Dorf nach dem andern platt
gemacht. Dazu nervt die li-
mitierte Steuerung.

ca. 3 Stunden

Das Spiel schwenkt vollends
in Richtung Echtzeit-Strate-
gie um. Mit Vehikeln und
Gebduden kommen nette
neue Elemente in Spiel. Der
Anspruch bleibt durchwach-
sen, die strategische Freiheit
stark eingeschréankt.

Y

ca. 10 Stunden

Mit dem eigenen Raum-
schiff entfalten sich endlich
spielerische Freiheit und Fle-
xibilitat. Richtige Missionen,
Vélker-Interaktion und Rol-
lenspiel-Elemente motivie-
ren. Storend: die unnoétig
komplizierte Bedienung.

Spore erstellt automatisch Icons (fur Internet-Foren) und sogar Mini-Animationen von allen Kreaturen, die Sie bauen.
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P Bug-Sporen

Spore ist fur ein Spiel dieser GroBenordnung erfreulich bug-
frei. Im Test stiirzte das Programm bei uns kein einziges Mal ab. Ein
paar kleinere Probleme sind uns dennoch untergekommen; einen
Einfluss auf die Wertung haben sie nicht.

> In der Weltraum-Phase gibt Ihnen das Spiel mitunter die Aufga-
be, einen verbiindeten Planeten zu verteidigen, der langst von
Feinden ibernommen wurde. Wer trotzdem hinfliegt, landet in
der kuriosen Situation, dass das Volk des Planeten sich selbst at-
tackiert. Wenn Sie dennoch eingreifen, bedanken sich die Feinde
auch noch dafiir - allerdings ohne Auswirkung auf die Bezie-
hung zwischen lhrem Volk und dem feindlich gesonnenen.

» In der Weltraum-Phase markiert das Spiel bei identischen Missi-
onen den Zielort mal durch Pfeile, mal nicht.

» Ab und zu tauchen vergessene englische Satzfetzen und Frag-
mente in den deutschen Texten auf.

Versuche nicht gelungen, eine
Kreatur zu erschaffen, die nicht
funktionieren wiirde.

Die Freiheit hat allerdings ihre
Grenzen; und die sind enger ge-
steckt, als es zundchst erscheint.
Im Editor diirfen Kreaturen (und
spater Vehikel und Gebdude)
nicht endlos komplex sein, und
so limitiert Spore vor allem die
Zahl der Verastelungen. Arme
konnen Sie zum Beispiel nur an
den Torso ansetzen, nicht an an-
dere Arme oder Beine. Der Kor-
perschlauch selbst ldsst sich stre-
cken und biegen, aber nicht in
Segmente unterteilen; sternfor-
mige oder baumartig aufge-
facherte Wesen sind nicht drin.
Analog dazu zeigt das Verhalten
Ihrer Kreatur vergleichsweise we-
nig Variantenreichtum, so bizarr
sie auch ausfallen mag. Beine
konnen trippeln, hopsen, stamp-
fen, Arme schwenken, Augen blin-
zeln, und spatestens beim zehn-
ten Eigenbau-Wesen weif man,

wie das alles aussieht — iberra-
schendes Gebaren bleibt aus. Da-
zu kommt, dass die Spore-Wesen
in der Spielwelt kaum mehr tun,
als herumzutrotten und ab und zu
andere Rassen zu tberfallen; der
»Einfach mal zuschauen!«-Faktor
halt sich — gerade im Vergleich zu
Die Sims —in starken Grenzen.

Der Korper

Jede genetische Erweiterung hat
eine spielerische Auswirkung,
denn der Kérperbau unseres
Klumpviehs bestimmt seine Ei-
genschaften. Und die wiederum
beeinflussen — wie in der Evoluti-
on —die Uberlebenschancen der
Spezies. Denn von Anfang an
steht Ihr Wesen in Konkurrenz zu
zahlreichen anderen Arten, und
die sind oft wenig zimperlich. Die
Idee vom Kriechknirps geben wir
schnell wieder auf, weil die
Schleicher stdndig von schnel-
leren Rdubern verspeist werden.
Je mehr Beine wir unserem

3 ! - DACEIA

Sobald wir einen Stamm gegriindet haben, kann unser Volk auf Kriegszug gehen. Wir erlegen einen Drachen.

922

Wer weit genug im Weltraum herumreist, kann die Erde finden.

Klumpvieh spendieren, desto agi-
ler flitzt es dagegen durch die
Landschaft. Mit Armen kann es
nicht nur zuschlagen, sondern
auch gestikulieren und Steine
und Stocke schmei3en. Der Typ
des Mundes entscheidet dariiber,
ob unser Tierchen ein Fleisch-
oder Pflanzenfresser ist; und
selbst so banale Dinge wie die
Hohe des Mauls am Kérper haben
Auswirkung darauf, ob wir Friich-
te an niedrigen Biischen oder ho-
hen Bdaumen abknabbern kon-
nen. Neue Korperteile kaufen Sie
mit DNS-Punkten, die Sie wieder-
um nach und nach im Spiel erwirt-
schaften; so limitiert Spore die
Komplexitat der Kreaturen, und
Sie miissen abwdgen, welche
Glieder Sie ansetzen wollen. Ex-
perimentieren geh6rt zum Spiel-
konzept, denn Sie diirfen lhr Ge-
schopf jederzeit nach Belieben
umbauen. Missen Sie auch. Um
es genetisch nachzuriisten, so-
bald Sie auf hoher entwickelte
Lebensformen stofRen. Aber auch,
um es einzelnen Situationen an-
zupassen. Wenn Sie auf einen
Stamm pfeifender Singspatzen
treffen, nitzt lhnen lhr halbes
Dutzend Tanzfii3e herzlich wenig.
Also ab in den Editor, Beine gegen
Trallermduler tauschen, und
schon wird flétend Volkerfreund-
schaft geschlossen.

Das Spiel

Die Kreaturen-Phase, in der sol-
che Zusammentreffen stattfin-
den, ist eine von fiinf Phasen in
Spore - jede davon effektiv ein ei-
genes, in sich geschlossenes
Spiel. Los geht’s in der Ursuppe,

An Land steuern Sie kleine Gruppen und interagieren mit anderen Kreaturen — tanzend oder singend.

wo Sie aus der Draufsicht vor
Feinden weg- und Nahrung hin-
terher schwimmen — simpler
geht’s kaum. Zwischendurch set-
zen Sie lhrem Bioklumpen je nach
Bedarf Mauler, Flossen oder Dor-
nen an, was ein dezentes Taktik-
Element ins Spiel bringt. In jeder
Phase ist Ihre Aufgabe, durch
mehrmaliges Erfiillen eines Ziels
(hier: Sachen fressen) stufenwei-
se auf der Skala des Lebens auf-
zusteigen, bis Sie reif fiir den
ndchsten Evolutionsschritt sind.
Das Ziel in Phase 2 (Kreatur): an-
dere Nester hauend und beifiend
erobern oder durch Sozialverhal-
ten (singen, tanzen, posieren, be-
zaubern) bezirzen. In Phase 3
(Stamm): alle Feindstamme kniip-
pelnd und schleudernd erobern
oder durch Sozialverhalten (Nah-
rungsgeschenk) bezirzen. In Pha-
se 4 (Zivilisation): alle Feindst&d-
te schieBend und bombend ero-
bern oder durch Sozialverhalten
(Konvertierung, Bestechung) be-
zirzen. In Phase 5: andere Ster-
nenrassen strahlend und lasernd
erobern oder durch Sozialverhal-
ten (Handel, Missionserfiillung)
bezirzen. Und neue Kolonien ein-
richten, unwirtliche Planeten er-
bliihen lassen, Artefakte bergen,
die Galaxis erforschen, das Raum-
schiff aufriisten — erst im fiinften
und langsten Spielabschnitt ent-
faltet Spore grofiere Abwechs-
lung. Bis dahin spielen Sie sich
rund acht Stunden lang durch vier
zunehmend anspruchsvollere
Phasen, die von standigen Wie-
derholungen gepragt sind. »An-
spruchsvoll« ist freilich nicht auf
die Goldwaage zu legen — Spore

GameStar 10/2008



wird zu keiner Zeit sonderlich
komplex, die Aufgaben sind (mit
etwas Planung) immer leicht zu
meistern. So rekrutieren Sie in
der Stammes- und Zivilisations-
phase zwar Armeen, die sogar
aus mehreren Einheitentypen be-
stehen. Dann geniigt es aller-
dings, das Heer gesammelt in
Richtung Feind zu schicken und
dort allein wiiten zu lassen. Tak-
tisches Eingreifen ist fast immer
unnoétig. Ermiudend wird’s, weil
Sie das stupide wiederholen miis-
sen, bis auch die letzte Gegner-
siedlung ausgerduchert ist.

Der Weltraum

Je nachdem, wie Sie jede Phase
l6sen (aggressiv, friedlich oder
ausgewogen), spendiert Spore in
den Folgephasen andere Spezial-
fertigkeiten fiir Ihr Volk (zum Bei-
spiel einen Angriffsschrei). Das
motiviert zum erneuten Durch-
spielen mit anderem Verhalten,
auch wenn die Spezialfahigkeiten
weitgehend tiberfliissig sind. Wer
sich die Miihe sparen will, darf di-
rekt in jeder der fiinf Phasen ins
Spiel einsteigen. So springen Sie
auf Wunsch direkt zum Weltraum-
Stadium, dem mit Abstand span-

Gigantisches Weltall: Jeder der Sterne im Hintergrund kann von Thnen besucht werden.
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nendsten Part von Spore. Nicht
nur, dass Sie hier tatsdchlich ver-
gleichsweise vielféltige (aber auf
Dauer standig wiederholte) Mis-
sionen Marke »Fliege zu Planet X
und sammle drei Exemplare von
Spezies Y!« erhalten, vor allem
diirfen Sie sich nun vollig frei in
der riesigen MilchstraBe bewe-
gen und lhr Sternenreich mit stra-
tegischen Mitteln erweitern. Wer
will, terraformt Steinplaneten zu
lippigen Paradiesen, bevdlkert
sie mit anderswo entfiihrten Le-
bewesen und errichtet Kolonien.
Oder {iberféllt andere Reiche und
zerbombt deren Stddte, bis sie
sich ergeben. Oder erhandelt sich
ein Vermégen und kauft gan-
ze Sternensysteme einfach
auf. 142 Auszeichnungen beloh-
nen anfangs alle paar Minuten lh-
re Aktionen — das motiviert
ungemein, weil dadurch 4
zusétzlich neue Verbesse-
rungen fiir Ihr Raumschiff
freigeschaltet werden.

Die Hiirde

Allerdings: Auch der Weltraum-
Phase fehlt ein roter Faden, ein
grof3es Ziel. So bleibt die Expansi-
on im All Selbstzweck, und wer
sich nicht selbst motiviert, dem
diirfte schnell Langeweile auf-
kommen. Der Mangel eines er-
zahlerischen Rahmens ist einer
der grofien Schwachpunkte von
Spore. Schwerer wiegt ein zwei-

Michael Graf: Obwohl’s
bereits andere Kreatu-
ren-Bastelspiele gibt, ist
Spore fuir mich einzigar-
tig. Weil es meinen
Schopfertrieb weckt,
weil es mich zum La-
chen bringt. Und weil
ich das All endlich mit TeewUrsten terrorisie-
ren darf! Oder mit Kuschelhdschen! Mit Tenta-
kelaffen! Dinospinnen! Stunden-, tagelang
entwerfe ich neue Kreaturen und Vehikel. Das
simple Spielprinzip stért mich auf lange Sicht
zwar schon, daflir kann ich mich mit meinen
Geschopfen aber besser identifizieren als mit
C&C-und Siedler-Médnnchen. Spore ist ein Pa-
radies fiir Kreative, das sich Electronic Arts je-
doch teuer bezahlen lasst: Der Baukasten kos-
tet 55 Euro, also rund 10 Euro mehr als andere
Titel. Bei aller Bastelfreude - das ist Wucher!

micha@gamestar.de

Evolution einer Kreatur

So beginnt’s: In der Zellphase
machen wir aus unserem Ein-
zeller nach und nach einen
fischahnlichen Schwimmer.

Aufs Land! Unserem

Viech wachsen Beine,

den Torso haben wir aufge-
richtet. Noch ist die
Verwandtschaft zum Meeres-
bewohner zu erkennen.

Um zu Uberleben,
mdussen wir mit an-
deren Kreaturen in-
teragieren. Dazu las-
sen wir Hinde wach-
sen und erschaffen
einen lieben Pflan-

zenfresser.

Schluss mit lustig! Wir
haben unsere Krea-
tur zum aggres-
siven Krieger umge-
baut, samt Krallen-
handen und Fangmaul.

Ab der Stammesphase ldsst sich der Kérper
nicht mehr veréandern,
dafur dirfen
wir unseren
fiesen Fleisch-
fresser zivilisiert
einkleiden. Ab
jetzt basteln
Sie an Vehi-
keln und Ge-
bauden weiter.

Spore enthélt Cheats: Driicken Sie im Spiel [+ J+[C] und tippen Sie im erscheinenden Konsolenfenster »help« ein. 93



Fernsicht: mau. Dass man in Spore
nicht sonderlich weit sehen kann,

5 liegt zum Teil an der Krimmung der
Planetenoberflache. Aber selbst in
der bodennahen Kreaturenphase ver-
schwinden entfernte Objekte im Nebel.

Schwerpunkt von Spore liegt klar auf
den Kreationen des Spielers. Kreaturen
und Vehikel sind vergleichsweise kom-
plex aufgebaut, mit Shader-Effekten
aufgewertet und werfen Echtzeit-Schat-
ten. Dazu kommen gute Animationen.

Texturen: matschig. Die Faustregel in
Spore: Je naher dran am Geschehen, des-
to hésslicher wird’s. Das gilt insbesondere
fiir die Landschaften. Der Boden ist detai-
larm, die Texturen schwammig, und die
optische Vielfalt Idsst stark zu wiinschen
iibrig. Aus Flughdhe wirken die Planeten
dafiir angenehm plastisch.

Spore lduft auch auf schwécheren Rechnern noch fliissig — das ist lobenswert. Erkauft wird das durch oft einfache Grafik, die ihre Detailarmut zum Teil mit schicken Effekten kaschiert (1280x1024, maximale Details).

TECHNIK-CHECK

OLDIE-PC

MITTELKLASSE-PC

SPORE

HIGH-END-PC

PENTIUM 42,6 GHZ - 1,0 GBYTE RAM - GEFORCE 6800 GT

»>1024x768 » niedrige Details

Selbst mit dlteren PCs spielen Sie Spore in niedrigen Ein-
stellungen ruckelfrei. Abstriche miissen Sie bei Beleuch-
tung B, Vegetation 8 und Schatten B machen.

ATHLON 64 X2/5000+ - 2,0 GBYTE RAM - RADEON HD 3870

CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM - RADEON HD 4870

»1920x1200 > hohe Details, 4xAA 8xAF

Mit einem High-End-PC kénnen Sie zu den hohen Details
noch Kantenglattung aktivieren. Dazu gibt es mehr Pflan-
zen B, und auch ferne Objekte werfen Schatten 8.

»1680x1050 > mittlere Details

Der Sprung von niedrigen auf mittlere Einstellungen
sticht deutlich ins Auge — Beleuchtung @, Schatten @
und Detailfiille 8 sind erkennbar besser.

TECHNIK-TIPPS

» Verringerte Schatten bringen
bis zu 30 Prozent Leistung.

» In minimalen Einstellungen
lauft Spore zu Lasten der Op-
tik fast 100 Prozent schneller.

» Lassen Sie die Details der
Spielfigur ruhig auf »Hochc.

» Mit niedriger »Qualitat der
Beleuchtung« lauft Spore na-
hezu doppelt so schnell, die
Umgebung verliert aber dras-
tisch an optischen Reizen.

» Die Tiefenunschérfe schadet
mehr, als sie nutzt, zumal
die Bildwiederholrate leicht
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steigt, wenn Sie diese Option
auf»Niedrig« setzen.

» Die verwendete Auflosung
hat vergleichsweise wenig
Einfluss auf die Leistung.

» Ab Radeon HD 3870 oder
Geforce 8800 GT kénnen Sie
Kantenglattung aktivieren —
das gehtaber nurim Treiber.

Checkliste

» 3,8 GByte Speicherplatz
» 2,0 GHz Prozessor

» 512 MByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c [Hw |

SO LAUFT SPORE AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, st in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce 6 6600GT  6800GT 6800 Ultra
Radeonx100  (NGEOONM) X800XL  X8S0XT
w
£ Geforce7 7300GS  7600GT  79006S | 7800GT | | 7900GT  |7900GTX  (ES0GKZN
£ adeoniooo [INTBO0M X1600XT  X1600GT  [XT8OOXL] [X1900XT IESSONTRA
E Geforeed 85006T [ 86006T  [86006GTS | 9600GT [SBIOGTIGTS | (8300 GTX | [9800GK2 |
S RadeonHd  2400P0 240X [2600%io | 2600 [NSEEONN (RSUOKTH) (SSTONN a0
BB achlonXp (720007 (726005 NS00
Pentium 4/ [2,006Hz" [2,66Hz " ISEGHEN) WSISGHN IDOSON) MSGSNEN
& Atlon64 [13200+ | 3500+ || 4000+ [ PS7
2 Athlon 64X2
4]
S Phenom
£ Ge2 B0 [ EG300 " [E6600" || Qg6t0 ] [ 600"
BB speicherinv - [NIDSHND DSGN 52 e (D2 INSGHN NROUSHN M2SG0N) NS0
B3 technisch lauft so fliissig:
w unméglich 800x600, Niedrig: Texturen, Shader.
= Aus: Schatten, Reflexionen, Hohe
§ - Spiegeleffekte, Scharfe Bumpmaps
=
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D Achtung: Aktivierung!

Spore ist nach Mass Effect das zweite Spiel, das
Electronic Arts mit einer Internet-Aktivierung vor
Raubkopien schiitzt. Das bedeutet: Um Spore
benutzen zu kdnnen, muss Ihr PC zumindest ein
Mal mit dem Internet verbunden sein. Das Spiel
kontaktiert beim ersten Start den Securom-Ser-
ver und schaltet sich frei. Bei allen weiteren Starts
ist keine Verbindung notwendig, und auch die
DVD muss nichtim Laufwerk liegen. Auf die vor
einigen Monaten angekiindigte Online-Uber-
prufung im 10-Tages-Intervall hat EA verzichtet.
Die Zahl der Freischaltung ist begrenzt: Sie kon-
nen jede Spore-Version nur dreimal aktivieren.

ter, ndmlich die Balance, und da-
zu zahlt auch die Handhabung.
Spore ist unausgeglichen. Und
mitunter verdammt schwierig zu
bedienen. Mit jeder Phase dndert
sich die Steuerung; mal dreht die
rechte Maustaste die Ansicht, mal
befehligen wir damit Einheiten,
mal kénnen wir den Blickwinkel
kippen, dann wieder nicht. Man-
che Standards fehlen in Spore,
was flir Verwirrung sorgt. Beispiel
Zivilisationsphase: Zwar sind die
Feinde leicht zu besiegen, sie sen-
den aber einzelne Panzer wiesel-
flink tiber die Karte, um Rohstoff-
lager zu erobern — das nervt vor
allem deshalb, weil eine Funktion
zum Gruppieren von Einheiten
fehlt, wir also keine sinnvollen
Kleingruppen kommandieren
konnen. Aus der libersichtlichen
Vogelperspektive sind die eige-
nen Einheiten kaum zu erkennen,
aus der Nahansicht wiederum

Stammt vom Schaf ab

Christian Schmidt: Letzten Monat hat
Electronic Arts den grandiosen Kreaturen-
Baukasten von Spore vorab als »Spore La-
bor« verdffentlicht. Nun ist das Spiel dazu
da, und den Kaufern des Editors kann ich
sagen: Das Beste haben sie bereits gesehen.
Wer sich erhofft, seine Eigenkreationen in ei-
ner simulierten Spielwelt auf kreative Weise

nicht sinnvoll zu steuern. Weil
sich die Ubersichtskarte nicht mit
der Blickrichtung mit dreht, be-
wegten wir uns standig in falsche
Richtungen. In der Weltraumpha-
se schlieBlich brauchen selbst er-
fahrene Spiele eine ganze Weile,
bevor sie begreifen, wie Sie das
Raumschiff steuern — die Ansicht
ldsst sich gar nicht mehr anpas-
sen, sodass Sie Pirouetten flie-
gen miissen, wenn Sie Kreaturen
hinter einem Wald aufspiiren wol-
len. Und das fitzelige Weltraum-
Interface gehort zum Unintuitivs-
ten, was wir seit Langem in Spie-
len gesehen haben (Terrafor-
ming?). Bleibt der Anspruch in den
Echtzeit-Strategie-Phasen nied-
rig, weil Sie mit wenig Miihe schi-
er endlos Geld fiir Panzer-Mas-
senkdufe haben, wird’s im Weltall
unversehens unfair. Nicht nur,
dass Ihnen das Spiel teilweise
mehrere Verteidigungs-Auftrage
(»Rette Planet X!«) gleichzeitig
zuschanzt, was kaum zu schaffen
ist und bald furchtbar lastig wird.
Wer zu zaghaft expandiert, hat
zudem spdter keine Chance ge-
gen die Uibermdchtigen Feind-
reiche und muss sich zahneknir-
schend eine Kolonie nach der an-
deren abnehmen lassen—das de-
motiviert gewaltig, noch dazu, da
es nur einen Spielstand gibt.

Das Netzwerk

Wer ans Internet angeschlossen
ist und (im Spiel selbst) ein kos-
tenloses Konto anlegt, den ver-
bindet Spore automatisch mit an-

christian@gamestar.dé

zu erproben und zu verbessern, der sollte sich auf Ernlichterung
gefasst machen. Denn Spore ist kaum Spielwiese, sondern ziem-
lich lineare und oft ermiidende Aufgabenfolge Marke »Laufe,

sammle, kimpfe«. Insbesondere die Welten enttduschen: AuBBer
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Pflanzen und anderen Kreaturen gibt’s in den oft unansehnlichen
Landschaften kaum etwas zu entdecken. Erst die Weltraumphase
entfesselt ansatzweise das gigantische Potenzial des Spielprinzips.

Denn Spore ist nichts weniger als beeindruckend. Es ist mehr als
nur ein Spiel; Spore ist ein Werk, getragen von der Vision, die Evo-
lution der Spezies zum Spielzeug umzuformen. Es steckt — in den
Editoren - voll technischer Innovation, die selbst altgedienten
Spielern Staunen abringt. Es ist, im Gro3en, meisterhaft durch-
dacht und in seiner Detailfllle bewundernswert. Nur merke ich
das viel zu selten. Denn im Kleinen, beim Spielablauf selbst, bleibt
Spore ideenlos. Das ist unglaublich schade.

deren Spielern in der Welt. Einen
Multiplayer-Modus besitzt Spore
zwar nicht, aber es bevélkert lhre
Welt mit den Kreaturen, die Ande-
re erstellt haben. Umgekehrt
stellt es Ihre Kreationen ins Netz,
sofern Sie das wollen. Auf Wunsch
konnen Sie Ihr Wesen beschrei-
ben und fremde Geschopfe kom-
mentieren. Auf einer Netzwerk-
Seite prdsentiert lhnen das Spiel
die neuesten Kommentare und
stellt ausgewdhlte Kreaturen, Ve-
hikel oder Gebdude vor. Das alles
funktioniert wie selbstverstand-
lich und integriert sich nahtlos ins
Spiel — wer Spore allein als krea-

SPORE

ENTWICKLER
PUBLISHER Electronic Arts
SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden

Maxis (Die Sims: Inselgeschichten, GS 04/08: 83 Punkte)

tiven Baukasten und grofle
Tauschborse begreift, der findet
hier eine angemessene Kontakt-
plattform. Und wird, alles in
allem, wohl sogar mehr Spaf3 ha-
ben als diejenigen, die es allein
des Spiels wegen kaufen.

Die Spieler(innen) von Die
Sims, das hat die Erfahrung ge-
zeigt, erstellen lieber Hauser und
Kleider, als das sie das Familienle-
ben ihrer Bewohner steuern. Es
mag schon konsequent sein, nun
also ein Programm zu veroffentli-
chen, das mehr Bastelbude ist als
Spiel. Ob das ein genialer Wurf war,
Mr. Wright? Man wird sehen.

STRATEGIESPIEL

TERMIN (D) 4.9.2008
cA.PREIS 55 Euro
UsK ab 12 Jahren

GENRE STRATEGIE

Vier méRige Evolutionsphasen miin- SZENARIO  realistisch & fiktiv
. deniin den guten Weltraum-Teil. / MASSSTAB lokal Bglobal
§ SPIELSTIL Aufbau @ Kampf
EINHEITEN  Individuen - @ Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL )
HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Hilfetexte, Spore-Fibel, drei Schwierigkeitsgrade Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Freies Speichern, nur ein Spielstand Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 GT
[ nmun o ey
2,0GHzIntel 3,2 GHz Intel Core 2 Duo E4300 eforce 7800/ 7900
XP 2000+ AMD XP 3200+ AMD A64X2/4600+ AMD B Geforce 8600 GT/GTS
512 MB RAM 1,068 RAM 2,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
3,8 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte 3,8 GB Festplatte Radeon X800 / X850
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILOFORMATE  EB43 W54 E16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung B Radeon HD 2900 XT
TON Wsteeo W40 W5 6.1 71 B Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
GRAFIK © detaillierte Kreaturen © beeindruckende Zooms © individuelle

SOUND © diinne, melodielose Musikkulisse
© viele Hilfetexte © niitzliche Spore-Fibel ... © .. ist eine Textwiiste
BALANCE © schwankender Schwierigkeitsgrad, aber tendenziell zu leicht
ATMOSPHARE © spannende Evolutionserfahrung € emotionale Bindung zur
eigenen Kreatur © haufige, ermiidende Wiederholungen
BEDIENUNG © nahezu perfekt im Editor © Steuerung andert sich in jeder
Spielphase @ oft unintuitiv und verwirrend @ fitzeliges Interface
UMEANG © viele Editor-Bausteine @ hoher Wiederspielwert @ Weltraum
gigantisch groB @ vier von fiinf Spielphasen emiichternd diinn
EDITOREN © schlichtweg geniale Baukésten © eingéngig, aber trotzdem
michtig @ endlose Variationen © Austausch mit anderen Spielern
X © unendlicher Vorrat an Violkern @ unterscheiden sich im Verhalten
nicht © keinerlei Herausforderung © wenig Beobachtungs-Spal
EINHEITEN © Boden, Wasser, Luft und Weltraum @ Vehikel und Gebaude
© Bauteile bestimmen Fertigkeiten @ strategische Vielfalt diirftig
KAMPAGNE © fiinf Spielphasen mit unterschiedlichen Aufgaben © Reise durch

die Evolution © siiBe Slapstick-Sequenzen @ kaum Spannung

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Als Baukasten genial, als Spiel durchwachsen.

Animationen @ detailarme Landschaft @ matschige Texturen
© ulkige Kreaturen-Sprache © Surround-Effekte

Schicken Sie uns Screenshots lhrer Kreaturen, Gebadude und Vehikel an christian@gamestar.de! Die coolsten Kreationen drucken wir ab.
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Siedler 2, die Dritte: In der neusten Neu-
auflage des Klassikers treffen erstmals
unterschiedliche Volker aufeinander.

Die Siedler

Aufbruch der

inst gab es ein Spiel namens

Die Siedler 2, das war unge-
heuer populdr. Dem folgte 2006
eine Neuauflage namens Die
nachste Generation, und auch
die war erfolgreich — erfolgreich
genug zumindest, um nun eine
weitere Kopie hinterherzuschi-
cken. Damit das nicht allzu ideen-
los wirkt, hat Ubisoft fiir die Sied-
ler 2-Dauerverwertung den klang-
vollen Namen »Traditions-Reihe«
erfunden. Was wiederum nahe
legt, dass auch diese Episode
nicht die letzte sein diirfte.

Das geht durchaus in Ordnung,
denn Die Siedler: Aufbruch der
Kulturen gelingt der nicht ganz
einfache Spagat, das bewdhrte

e
R

Einen griechischen Gott namens Olympus gibt es nicht, den hat Funatics erfunden. Die Spiele sind nach der Stadt Olympia benannt.

Spielgefiihl zu bewahren und
gleichzeitig weiterzuentwickeln.
DerVorgdnger Die nachste Gene-
ration war noch eine ziemlich ori-
ginalgetreue Kopie des Klassikers
von 1996 mit all seinem spaRigen
Tiefgang, aber mangelnder Ab-
wechslung. Im zweiten Anlauf be-
miiht sich der Entwickler Funatics
um mehr Vielfalt sowohl bei der
Spielmechanik als auch in den
Kampagnenaufgaben. Vieles da-
von gelingt, manches weniger —
und eine Neuerung geht sogar
vollends nach hinten los.

Olympischer Geist
Im Gegensatz zum Vorganger be-
sitzt Aufbruch der Kulturen nun

(CHRICHTEN® | =| “*MENU™=*%
A\

s 1)

Die Bajuwaren haben ihr Lager im Schnee aufgeschlagen. Der See rechts ist zugefroren.

Kulturen

einen klassischen Handlungsrah-
men, der in Zwischensequenzen
erzahlt wird. Wobei »Zwischense-
quenzen« schon ein groBes Wort
ist: Wahrend die Kamera iiber die
Levelkarte fliegt, erscheinen
grobschldchtige Siedlerfiguren
und wackeln mit dem Kopf. Dazu
reden ordentliche Sprecherstim-
men — das erinnert an ein Hor-
spiel, die lieblose Inszenierung
héatte sich Funatics auch ganz
schenken kénnen. Die Geschichte
dreht sich um den Konflikt zwi-
schen Menschen und Goéttern,
denn der Ober-Himmlische Olym-
pus ist drauf und dran, die un-
dankbaren Erdenbewohner in ei-
ner Sintflut zu ersaufen — standig

SEAT IS 26

nen setzen wir am Mauszeiger (oben links), Gebaude aber unten iiber das Baufenster.

zanken sie sich! Also raffen sich
die drei Volker der Bajuwaren
(Bayern), Agypter und Schotten
auf, um in friedlichem Miteinan-
der olympische Spiele auszurich-
ten. Saboteure in den eigenen
Reihen und fiese gottliche Tests
legen Ihnen wahrend der elf Mis-
sionen langen Kampagnen Steine
in den Weg. Sonderlich originell
ist schon dieser Rahmen nicht,
die Abziehbild-Charaktere und
albernen Dialoge machen die Er-
zdhlhdppchen weitgehend un-
genief’bar. Zudem unterbrechen
kurze Erklarsequenzen immer
wieder den Spielfluss. Auf der Ha-
ben-Seite stehen die Missions-
aufgaben, denn Funatics bietet
diesmal mehr Vielfalt als »Er-
reiche das Ausgangstor«. Mal
bauen Sie mit anderen Vélkern
um die Wette, mal sollen Sie be-
stimmte Warenmengen anhaufen
oder eine Segelregatta bestrei-
ten. Dazu gibt’s optionale Neben-
ziele, etwa eine Streitmacht
schurkischer Séldner zu bezwin-
gen. Sonderlich viel Miihe hat
sich Funatics mit der Umsetzung
allerdings nicht gegeben. Ein
olympisches Dorf fiir die Athleten
zu errichten, heif3t schlicht, funf
Kasernen irgendwo in die Land-
schaft zu bauen — schwach.

Babylonische Vielfalt

Die wichtigste Neuerung von Auf-
bruch der Kulturen: Die drei Vol-
ker unterscheiden sich zum ers-
ten Mal nicht nur optisch, son-
dern auch strategisch. Denn sie
besitzen unterschiedliche Stéar-
ken und Schwachen, und jede
Partei fiihrt zwei einzigartige Ge-
bdude und spezifische Waren ins
Feld. Die gemiitlichen Bajuwaren
entsprechen dabei weitgehend
dem bekannten Siedler 2-Auf-
bau, ersetzen aber Lastesel durch
Ochsen und Brot durch Brezeln.
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Die Agypter verschieben den
Schwerpunkt in Richtung Wirt-
schaftskraft. Sie bauen Hauser
aus Lehmziegeln statt Holz (was
effizienter funktioniert), fiittern
Minenarbeiter mit vier statt drei
Nahrungsmitteln und ziichten
Ziegen. Dafiir miissen sie auf den
Forster verzichten, was Holz zum
endlichen Rohstoff macht. Zudem
sind ihre Soldaten etwas schwa-
cher als die der anderen Parteien.
Die Schotten schlieBBlich dominie-
ren mit ihren madchtigen Clay-
more-Kdmpfern jeden Zweikampf,
kommen aber nur langsam in die
Puschen. Sie miissen ohne ausge-
baute Wege auskommen, brau-
chen mit den Kilts eine zusétzliche
Ware zur Soldaten-Ausbildung
und durfen keine Jager einsetzen.
Stattdessen ziichten sie Schafe.
Die Anderungen sind fiir Siedler-
Veteranen gewshnungsbediirftig,
erweisen sich aber schnell als
ebenso frische wie willkommene
strategische Abwechslung. Je
nach Volk sind leicht unterschied-
liche Versorgungsschwerpunkte
und Siedlungs-Netzwerke not-
wendig —das motiviert.

Herkulische Krafte

Obendrauf gibt’s fiir jedes Volk
zwei neue Rohstoffe (Salz und
Edelsteine) — und ein neues Ge-
b&dude, den Opferaltar. Der pro-
duziert kein Wirtschaftsgut, son-
dern ermoglicht den Einsatz von
Spezialfahigkeiten. So erhéhen
Sie zum Beispiel fiir begrenzte
Zeit die Laufgeschwindigkeit
lhrer Trager oder vereiteln kurz-
zeitig feindliche Angriffe. Der Lu-
xus hat seinen Preis, denn die Su-
perkrafte erkaufen Sie durch das
Opfern von Rohstoffen. Weil das
seine Zeit dauert und immer nur
eine der relativ machtigen Be-
schworungen aktiv sein kann, will
deren taktischer Einsatz wohl-
liberlegt sein. Ebenfalls sinnvoll:
Das Kampfsystem hat Funatics
leicht ausgebaut. So gibt es nun
sowohl Nah- als auch Fernkamp-
fer, deren Mischung in Schlachten
relevant ist. Zudem besitzt jeder
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Guntram Brechwelr| B0
)

Soldat Angriffs-, Riistungs- und
Lebenspunkte. Das macht die
Kampfergebnisse wesentlich
nachvollziehbarer als in Die
nédchste Generation. Nach wie
vor laufen die Duelle vollautoma-
tisch ab, direkt eingreifen kénnen
Sie nicht — das ist auch gut so.

Gordischer Knoten

Mit einer Anderung hat Funatics
allerdings daneben gegriffen, und
das ist ausgerechnet die Steue-
rung. Bislang 6ffnete sich in Die
ndchste Generation beim Klick
direkt am Mauszeiger ein Bau-
fenster, mit dem sich Hauser und
Wegfahnen setzen lieRen. In Auf-
bruch der Kulturen springen
stattdessen zwei Meniis auf: ein
Symbolring am Cursor und die
Gebdudeauswahl am unteren
Bildrand. Die seltsame Zweitei-
lung sorgt fiir nachhaltige Verwir-
rung. Wer einen Weg anlegen will,
benutzt die winzigen Icons am
Mauszeiger, fiirs Hausbauen da-
gegen das Fenster unten, Abrei-
Ben geht wiederum nur tiber das
Ringmeni und muss bei jeder
einzelnen Wegfahne per Dialog-
box bestdtigt werden, was bald
tierisch nervt. Opferungen wer-
den in der Bildecke rechts oben
angewdhlt, Mens verteilen sich
auf gleich drei Leisten oben, links
und rechts — verwirrender geht’s
kaum. Die Folge sind stdndige
Fehlklicks und Nachdenkpausen.
Zugdnglichkeit ist generell nicht
die Stérke von Aufbruch der Kul-
turen. Trotz dreier Schwierigkeits-
grade bleiben viele Herausforde-
rungen der Kampagne happig;
ein Tutorial existiert nicht, nur
diirre Texthilfen. Elementare
Spielelemente wie die Bedeutung
von Werkzeugen (von denen es
ibrigens nur noch ein univer-
selles gibt) oder Lieferprioritdten
erklart das Spiel nicht. So verstri-
cken sich Anfanger-Siedlungen
regelméaRig in Warenstaus. Aber
zum Gliick befinden wir uns ja in
der »Traditions-Reihe«—und also
in bester Hoffnung auf Steigerung
im ndchsten Siedler 2-Klon.

Wer die Kampagne im normalen Schwierigkeitsgrad durchspielt, schaltet eine versteckte vierte Schwierigkeitsstufe frei.

Neues Gebaude: die Opferungsstatte. Hier kaufen Sie Spezialfahigkeiten.

Bissl besser, bissl schlechter

Christian Schmidt: Im Test zum Vorgénger-
spiel habe ich mangelnde Abwechslung und
langweiliges Kampagnen-Design kritisiert.
Beides hat Funatics verbessert - leider mit
gemischtem Erfolg. Sowohl das leicht aufge-
wertete (aber trotzdem unkomplizierte)
Kampfsystem als auch die tberfallige Auftei-
lung der Wirtschaftskreislaufe pro Volk sind
gelungen und rechtfertigen fiir klassische Siedler-Fans allein
schon den Kauf. Dafiir missen Sie eine bemiiht witzige, span-
nungslose und von standigen Unterbrechungen geplagte Kam-
pagne ertragen. Und die neue Steuerung ist geradezu erstaunlich
missgliickt - dafiir gibt’s dicke Minuspunkte.

! /g

christian@gamestar.de

DIE SIEDLER: ADK

AUFBAUSPIEL

ENTWICKLER  Funatics (Die Siedler: Die nachste Generation, GS 10/06: 75 Punkte)
puBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) 28.8.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 32 S. Handb., Techtree sk ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L4 5 6 7 | 8|
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
| 4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 GT
[ wow | & Selore 70087
24GHz Inte 3.26HzIntel Core 2 Duo E4300 8 Geforce 7800 /7900
XP2200+AMD  XP3000+AMD  A64X2/4600+ AMD B Geforce 8600 GT/ GTS
1,0 GB RAM 1,5GBRAM 2,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
1,2 GB Festplatte 1,2 GB Festplatte 1,2 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850

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

PROFITIERTVON PhysX
BiLDFoRMATE 43 W54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON B Stereo 40 5.1 6.1 71

MULTIPLAYER Befriedigend

spIELMODI (sPIELER) Endlos, Alle vernichten, Karte erobern, Goldmiinzen (je 6)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE interne Lobby
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden
FAZIT Originelle 3D-Lobby, aber trotz 20 Karten zu wenig Variantenreichtum.
BEWERTUNG

© charmanter Look © Detailreichtum @ drei Gebaude-Sets
GRAFIK © minimal animierte Zwischensequenzen

© Musik mit Ohrwurm-Qualitét © ordentliche Sprecher
SOUND © atmosphérische Soundeffekte @ nerviges Nachrichten-Geréusch

© drei Schwierigkeitsgrade © Wirtschaftssystem gut austariert ...
BALANCE © ... aber Probleme teils schwer nachzuvollziehen @ kein Tutorial

R © lebendige Spielwelt © Erbauerstolz bei komplexen Siedlungen

ATMOSPHARE © auf Dauer fehlen Herausforderungen
BEDIENUNG © sinnvolle neue Produktions- und Technologie-Ansichten

© verschlimmbesserte Maus-Meniis fordern zu viele (Fehl-)klicks
UMEANG © deutlich mehr Abwechslung durch die drei Volker

© etwas komplexeres Kampfsystem @ keine Zufallskarten

© Landschaftstypen stellen unterschiedliche Anforderungen
© Wetteifern mit Gegnern @ oft aufgesetzte Aufgaben

© Computergegner bauen effizient @ KI-Valker verhalten sich alle

MISSIONSDESIGN

K gleich © keine Herausforderung fiir gute Spieler

© gut abgestimmte Warenkreislaufe © jedes Volk bendtigt etwas
HANDELSSYSTEM andere Strategien © Wegebau @ nichtimmer logisch
KAMPAGNE © Haupt- und Nebenaufgaben @ iibergreifende Handlung ...

© ... aber albern und spannungslos @ méRig présentiert

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Kein Aufguss, sondern eine gute Klassiker-Variante.

SOLOSPIELZEIT 50 Stunden
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- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5495

Manche Feldherren beherrschen méd

ige Attacken, die den Kampfausgang umwerfen.

Keine Lust mehr auf Ami-Fastfood?
Dann probieren Sie mal Chinesisch!

Romance of the
Three Kingdoms 11

ie japanische Strategieserie
Romance of the Three King-
doms gibt’s schon seit 1986, doch

zwar gehaltvoll, aber dennoch lo-
ckerinszeniert. Die wichtigen Ge-
nerdle etwa beherrschen Spezial-

Deutschland und Frankreich fiihren Krieg, also toben Taktikschlachten (kleines Bild).

Beide Weltkriegs-Epochen, verkocht
zum ungenieBbaren Strategiebrei.

Aggression

Der Name passt: Aggression
macht Sie wiitend! Vor allem
aufden russischen Entwickler Les-
ta, der seine im Grunde gute Idee
zu einer Strategiegurke verwurs-

die taktischen Echtzeit-Schlach-
ten, die Sie auswiirfeln lassen
oder selbst schlagen. Ersteres lie-
fert unsinnige Ergebnisse, Letzte-
res endet im Chaos. Denn die Ein-

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5451

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5450

hierzulande ist sie so gut wie un-  fahigkeiten, mit denen sie auch  tet hat. Denn Aggression: Reign  heiten befolgen Befehle selten wie - %) win vista 32 Bit
D WinVista32Bit hekannt. Zu Unrecht: Die runden-  mal eine feindliche Armee verwir-  over Europe tiberspannt die Epo-  gewdiinscht. Artillerie etwa weigert - lauft

-[Eli basierten Auseinandersetzungen  ren, die dann planlos durch die  chen beider Weltkriege —das hat  sich gerne mal, auf Gegner zu

im China des zweiten und dritten  Gegend saust. Die ersten Kdmpfe  im Genre Seltenheitswert. Sore-  feuern. Wenigstens schie3en die

Jahrhunderts heben sich erfri-  werden Sie schnell meistern —  gieren Sie von 1910 bis 1950 eine  auch nicht zuriick, der Null-KI sei

schend von westlichen Fantasy-  und dann nach und nach entde-  europdische GroBmacht (Deutsch-  »Dank«. Die miillige Wegfindung

Keilereien ab. Zwei Dinge sollten  cken, wie vielin dem Spiel eigent-  land, England, Frankreich oder  produziert endlose Irrmérsche, die

Sie aber beherrschen, um Ro- lich steckt. Ein Beispiel: Sie be-  Russland), erforschen Technolo-  Balance wackelt: Drei Panzerwa-

mance of the Three Kingdoms 11 kommen Technikpunkte, wenn  gien, erweitern Staddte, erkldren  gen zerlegen locker ganze Horden

zu geniefien. Erstens: normale  Sie einen Gegner besonders ge-  Kriege und heuern Armeen sowie  von Infanteristen, wenn sie deren

Englischkenntnisse — das Spiel  schickt pldtten. Die investieren  Minister an. All das lauft in pau-  Handgranaten ausweichen. Und

wird fiir den deutschen Markt  Sie wiederum in die Fahigkeiten  sierbarer Echtzeit ab —so weit,so  zu allem Uberfluss leidet der Les-

nicht ibersetzt. Zweitens: ein  lhrer Untergebenen. Neugierig  gut. Doch die hdsslichen, ver-  ta-Titel in der aktuellen Version

gutes Namensgedéachtnis —denn  geworden? Unter » gamestar.de-  schachtelten Meniis und die selbst  1.23 auch noch unter vielen Bugs.

die vielen Generdle im Spiel nen-  Quicklink: 5496 gibt es die spiel-  aufdem hdochsten Schwierigkeits-  Aggression gibt sich eben alle M-

nen sich beispielsweise Cao Cao,  bare Demo. Martin Deppe / grad stulledummen KI-Rivalen er-  he, Sie wiitend zu machen. [ GR |

Gao Tang und Gao sticken jeden SpaB-

Lang, und die Stadte ROMANCE OF THET. K. 11 funken. Auch mit der m

heif3en fast genauso. Logik steht Aggressi-

Wenn sie diese | (N WA o aufiiegsfusses | N S boae
beiden Hiirden meis- CA. PREIS 30Eum0 bietet zwar vielfalti- CA. PREIS 40Eu0 "'
tern, werden selbst | per g geLandiruppenund | S St
Gelegenheits-Strate- 3D-Karte Flugzeuge, aber kei- Geforce 5900 / Radeon 9800 %42 .
gen viel Spafs haben. preisieisTunG Sehr gut ne Schiffe —warum? presieistung Ungeniigend At
Denn das Epos ist Am schlimmsten sind

Schwere Kost, leicht serviert

Martin Deppe: Schon das hervorragende Michael Graf: Der Packungstext von Ag-

Tutorial macht klar, wie viel Inhalt im elften gression kdnnte falscher kaum sein, da steht

Teil der Serie steckt. Trotz der relativ weni- namlich: »Noch nie war es spannender, die

gen Truppentypen und Gebdude kann ich Weltgeschichte zu veréandern.« Bitte?! Haben

prima an Taktiken und Generals-Féhigkeiten die Schachtelmacher mal Civilization 4 ge-

feilen. Besonders gelungen finde ich die spielt? Hearts of Iron 2? Medieval 2? Nein?

Grafik im Stil chinesischer Gemaélde - die 5 Kein Wunder, die Konkurrenten sind ndmlich n

kommt auf Screenshots allerdings nicht so redaktion@gamestar.de allesamt besser. Daher gibt es keinen Grund, micha@gamestarde

gut riiber wie in Bewegung. Falls Sie ein ungewdhnliches Strate- das héssliche, umstandliche Aggression zu kaufen, schon gar nicht

giespiel mit einem unverbrauchten Szenario suchen: Hier ist es! fiir 40 Euro. Es sei denn, Sie wollen sich mal wieder richtig argern.
o8 Romance of the Three Kingdoms basiert auf dem gleichnamigen Roman aus dem 14. Jahrhundert, der das Ende der Han-Dynastie thematisiert. GameStar 10/2008



Michael Trier

rdtselte sich diesen Monat
zunehmend fasziniert durch
Geheimakte 2, das nach ehe|

r

zuriickhaltendem Start nach

hinten raus toll zulegt.

Christian Schmidt

sprach als erste Worte
»Benutze Hand mit Rassel«.
Wenn er sich nichtin
Adventure-Réatsel verbei3t,
zerwdrfelt er unschuldige
Rollenspiel-Drachen.

Abenteuer

Abenteuer

Zweiter Versuch

Darf man ein Spiel zweimal herausbringen? Ja, denn die Motive sind ehrenwert.

as Rollenspiel The Witcher

kommt erneut in die Laden,
als generaliiberholte Enhanced
Edition. Einen schlagenderen Be-
weis dafiir, dass die Originalversi-
on unausgegoren war, kann es
kaum geben — und es wdre ein
Leichtes, sich nun erneut tiber ver-
fehlte Veroffentlichungspolitik
aufzuregen. Viel angemessener

Enhanced Edition? Super, wir verschicken gleich die

Abenteuer-Inhalt scheint es mir aber, den Hut vor  ersten Redakteure zur nitigen Aufwertung!
CD Projekt zu ziehen. Ich bin be-

Tests eindruckt davon, mit welcher dagegen merkt man an, dass ihr

Geheimakte 2: Puritas Cordis .......oommmmmsssnnns 100 Hartndckigkeit das Team zu sei-  Herz an ihrem Baby hangt. Da alle

Space Siege 102 nem Spiel steht, an seinen Titel ~ Witcher-Besitzer die Enhanced

The Witcher: Enhanced Edition.........ceneencee 104 glaubt und weiter an ihm feilt. Es  Edition kostenlos herunterladen

Insecticide: Part 1 106 gibt dieser Tage viele Firmen, die ~ kdnnen, hat CD Projekt die Bug-

Strong Bad's Cool Game for Attractive People.......106

ihre Spiele abhaken und verges-

Scharte mehr als ausgewetzt. So

Dracula 3: Der Pfad des Drachen.......ceeeenervernsnenne 107 sen, sobald sie auf dem Markt  sieht groflartiger Support aus —
Mount & Blade 107 sind. Den Jungs von CD Projekt  Chapeau nach Polen!
GameStar-Abenteuer-Charts 10/2008 -
z ~. B
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle = ~ | = 2 % 2 g P é % g 2 & % | Kommentar
Wetwng & & 2 £ 2 E 3§ 28 52 =5
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 10 9 8 7
3 Gothic3 Jowood / Deep Silver Piranha Bytes 12/06 (87) 86 8 9 7 9 8 10 9 10 6 10 | 12/06: Patch 1
4 Drakensang Anaconda Radonlabs 09/08 85 8 8 7 8 7 10 8 9 0 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 Republic2 = Activision Obsidian 04/05 (88) 85 5 9 6 9 8 9 0 10 10 9
7 Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian 12/06 85 8 9 6 10 6 0 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: Wachter der Elemente = Flashpoint Monte Cristo 04/08 84 7 8 8 8 8 10 8 9 8 10
2 Diablo2 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) 81 G 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 DerHerr 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  Ageof Conan Eidos Funcom 08/08 81 9 10 7 9 5 7 10 8 9 7
Adventures
1 Jack Keane 10tacle Deck 13 09/07 (88) 87 7 8 9 9 8 8 10 9 10 10
2 Geheimakte 2 Deep Silver Fusionsphere [ NEU ] 86 7 8 10| 8 10| 8 | 9| 8 | 8|10
3 Sam & Max — Season One Jowood Telltale Games 11/07 83 6 9 8 8 8 7 8 0 | 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) 81 6 9 9 6 10 7 8 8 7 9

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

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

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

GameStar 10/2008 99



Der Nachfolger zum erfolgreichsten Adventure des Jahres 2006 ist da. Wieder fiihrt

uns eine mysteriose

Verschworungsgeschichte an Schauplitze rund um die Welt.

Geheimakte 2 Puritas Cordis
I\ 7t ieder el e aare

+
D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5171

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5458

D Win Vista 32 Bit
- lauft

An mehreren Stellen gilt es Codes einzutragen, hier geht es um die Wurst.

gen noch smaragdgriiner — prima,
die widerborstig-zickige Schon-
heit aus Geheimakte Tunguska zu
einer neuen Runde Rétsel, Reisen
und Abenteuer auf dem Monitor
begriiRen zu kénnen. Aber hey!
Wer ist dieser Typ da neben ihr?
Und da, noch ein zweiter Kerl!
Warum hat der eine Waffe? Und
warum rauscht da eine haushohe
Flutwelle aufuns zu ...?

Geschmeidig:

die Bedienung

Sie kennen Geheimakte Tungus-
ka nicht? Kein Problem, auch ohne

den Vorganger von Geheimakte 2:
Puritas Cordis entrétselt zu ha-
ben, wird es Ihnen spielend leicht
gelingen, sich in die dramatische
Handlung einzufinden. Das Ad-
venture fiihrt Sie unaufdringlich
von Beginn an. Schon das atmo-
sphérische Intro verdammt Sie
nicht zum tatenlosen Zusehen,
sondern fordert IThnen mit zu-
ndchst simplen Ratseln erste In-
teraktionen ab. So werden auch
Neu-Abenteurer schnell vertraut
mit der klassischen Maussteue-
rung. Mit dem Mauszeiger iber
den Bildschirm fahren, manipu-
lierbare Punkte (Hotspots) wie
einzusammelnde Gegenstdnde

und zu aktivierende Schalter su-
chen und finden — »Point & Click«
nennt das der Genrekenner. Hot-
spots gibt es reichlich in den iiber
100 prachtigen, vorgerenderten
2D-Bildschirmhintergriinden. Eili-
ge benutzen das durch Tunguska
populdr gewordene und mittler-
weile zum Genre-Standard avan-
cierte Hilfesystem, mit dem per
Tastendruck alle relevanten
Punkte in einem Spielbildschirm
aufpoppen. Ein perfekt bedien-
bares Inventar, eine blitzschnelle,
jederzeit verfiigbare Speicher-
funktion und ein ausfiihrliches Ta-
gebuch, das lhnen auch nach lan-
geren Spielpausen schnell wieder

Auch diese verrottete Bahnhofsuhr manipuliert Nina fiir ihre Zwecke.

Im Zentrum des Bosen: Oberfinsterling Pat Shelton legt die Waffe auf Nina an. Jetzt heiRt es klug zu handeln, sonst folgt eine Uberraschung.

100

Im Spiel taucht der Prophet Zandona auf. Im Unterschied zu Teil 1 gibt’s aber keinen historischen Hintergrund.

auf die Ratselspriinge hilft, run-
den die sehr gute Bedienung ab.
Sahneh&ubchen ist die (schon in
der ersten Geheimakte dufierst
niitzliche) Hilfestellung an beson-
ders kniffligen Stellen. Auf
Wunsch gibt Ihnen das Tagebuch
hierzu Tipps, damit erst gar kein
Frust aufkommen kann.

Vielfdltig:

die Handlung

Doch was passiert eigentlich in
Geheimakte 2? Wir werden das
Geschehen hier nur grob umrei-
Ben, um niemandem den Spaf
am Spielen zu nehmen: Im Ge-
gensatz zu Tunguska bezieht sich
der neue Serienteil auf kein kon-
kretes historisches Ereignis. Da-
gegen ist die Handlung fest mit
realen Problemen unserer Zeit
verkniipft: Umweltverschmut-
zung, Naturkatastrophen und
Kriegsgefahr haben den Boden
fiir windige Propheten bereitet.
Der Untergangsprediger Pat Shel-
ton ist der charismatische Anfiih-
rer von Puritas Cordis, einer
méchtigen TV-Sekte, die ihren fa-
natischen Anhdngern einen ex-
klusiven Platz im Paradies ver-
spricht — natirlich erst nach der
unmittelbar bevorstehenden Apo-
kalypse. Fatal: Shelton sagt Ka-
tastrophen wie verheerende Flut-
wellen, Feuersbriinste oder Vul-
kanausbriiche nicht nur exakt
voraus, sie treffen auch exakt so
ein. Wahrend Ninas Vater, Profes-
sor Kalenkow, an einer Versamm-
lung der UNO teilnimmt, um der
Serie des Schreckens auf den
Grund zu gehen, kommt Nina
durch einen Strudel von sorgfal-
tig verschachtelten Ereignissen
unglaublichen Machenschaften
auf die Spur —sind die Katastro-
phen um uns herum Teil einer Ver-
schworung? Am anderen Ende
der Welt, im Dschungel von In-
donesien macht Max, Ninas Ver-
lobter aus dem ersten Teil, sein
eigenes Ding — in Begleitung ei-
ner ziemlich kessen Blondine. Ni-
na und Max haben sich offen-
sichtlich zwischenzeitlich ge-
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In dieser Szene wechseln Sie zwischen Nina (innen) und Max (vor dem Fenster) hin und her.

trennt. Doch so groB die Distanz
zwischen ihnen auch sein mag,
die beiden bewegen sich im Ver-
lauf des Spiels unaufhaltsam auf-
einander zu. Sie als Spieler tiber-
nehmen dabei mal die Rolle von
Nina, mal die von Max. Beide ha-
ben zeitweise helfende Charakte-
re an ihrer Seite, die stellenweise
zur Losung von Rétseln notwen-
dig sind und dann ebenfalls vom
Spieler gesteuert werden. In sol-
chen Situationen bringt Sie der
muntere Austausch von Gegen-
stande weiter, mal hilft es gemein-
sam Wachen abzulenken. Die Sto-
ry wechselt dabei in passendem
Timing zwischen den zwei zu-
nachst komplett unterschied-
lichen Handlungsstrangen mit
den jeweiligen Protagonisten Ni-
na und Max- liber das hoch span-
nende Finale verraten wir nichts.

Exakt:

das Ritseldesign

In kaum einem anderen Adven-
ture sind die Rétsel von so beste-
chender Klarheit wie in Ge-

Michael Trier: Vor ex-
akt zwei Jahren lande-
ten der deutsche Ent-
wickler Animation Arts
mit Geheimakte Tun-
guska einen echten
Uberraschungs-Hit.
Schon, dass die Aben-
teuermacher mit Geheimakte 2 noch mal
nachlegen kénnen. Ich persénlich mag von
skurrilen Adventures wie dem echt schragen
Edna bricht aus bis hin zu dusteren Vertretern
wie Black Mirror eigentlich die ganze Band-
breite des Genres. Vor allem fiir Leute, die mit
sehr abgedrehten Szenarien weniger anfan-
gen kénnen, ist Geheimakte 2 mit seinem
perfekten Ratseldesign und dem zwar for-
dernden, aber stets fairen Schwierigkeitsgrad
ein Pflichtkauf. Und wer glaubt, mit eher
ernsthaften Spielen nichts anfangen zu kon-
nen, sollte unbedingt reinspielen: Die Demo
gibt's auf unserer DVD-XL.

\%
michael@gamestar.de

GameStar 10/2008

heimakte 2. Mit ein wenig Fanta-
sie und logischem Denken (zu-
mindest innerhalb typischer Ad-
venture-Logik inklusive grenzen-
losem Inventar usw.) kommen Sie
auch in den vertracktesten Situa-
tionen weiter. Bei potenziell ner-
vigen Stellen wie den von man-
chen geliebten und vielen ge-
hassten Schalterrdtseln a la Myst,
denen Sie an einigen Stellen be-
gegnen, gibt es zum einen die Ta-
gebuch-Tipps. Manchmal kénnen
Sie aber auch anders um die kniff-
ligen Puzzles herumkommen. So
hilft es zum Beispiel, Ninas Be-
gleiter in Frankreich, Vikar Korell,
die eigene Unfdhigkeit beim Ent-
schlusseln einer »Welchen Knopf
driick’ ich«-Orgie wiederholt und
nervig zu klagen, und schon erle-
digt der Geistliche die Sache kur-
zerhand selbst und automatisch
— zuriick bleibt ein iiberraschter
und erleichterter Spieler.

In den meisten Situationen
schleppen Sie aber wieder jede
Menge Zeug durch die Gegend,
kombinieren munter drauflos und
erfinden, ohne es zu wollen, aber
vom Spiel sanft gefiihrt ganz neue
Dinge wie die trojanische Wald-
beere, mit der Sie eine extrem un-
hofliche Wache in den Wahnsinn
treiben — toll! Die exzellent ver-
tonten Dialoge sind tendenziell
noch etwas weitschweifiger als
im ersten Teil. Wen’s nervt, der
liest flugs die Untertitel mit und
bricht den Wortschwall (gerade
Nina hat hier einige innere Mono-
log-Schwergewichte drauf) per
rechter Maustaste ab. Die etwa
40 Personen, die lhnen im Spiel
begegnen, sind in 3D gehalten
und fligen sich dank Echtzeit-
Schatten- und Lichteffekten klas-
sein die 2D-Hintergriinde ein. Die
Auflosung der Grafik ist in Ge-
heimakte 2 tibrigens frei wéhlbar,
und Breitbildschirme werden bes-
tens ausgenutzt. Das setzt die
wieder klasse geschnittenen Zwi-

schensequenzen perfekt in Sze-
ne. Beivielen Aktionen zoomt das
Spiel auf wichtige Punkte wie Ge-
sprachspartner. Gemeinsam mit
den Kameraschwenks zu Beginn
mancher Spielszenen sorgt das
fiir einen sehr dynamischen Ge-
samteindruck. Umso negativer
fallen da die teils leicht ruckeli-
gen, etwas hiiftsteifen Animati-
onen auf. Apropos hiiftsteif: An
dem fiir die einen liebenswerten,
fir die anderen stellenweise et-
was zu biederen Humor hat sich
im Vergleich zu Teil 1 nichts veran-

GEHEIMAKTE 2

Wie soll Nina iiber den Abgrund gelangen? Das Mosaik rechts im Bild hilft — mit einer langen Rétselkette.

dert — wenn, dann ist der Anteil
der selbstironischen Bemer-
kungen mit Seitenhieben aufs
Genre und eigene Schwéchen
eher noch gestiegen.

Aber was soll’s: Absurd kon-
nen andere. Geheimakte 2 ist ein
hiibsches, rundum gelungenes
und hoch spannendes Grafikad-
venture mit perfekter Bedienung,
und erstklassigen Sprechern —
und damit eine uneingeschrankte
Empfehlung fiir Freunde eher rea-
listischer, aber nicht bierernster
PC-Abenteuer.

ADVENTURE

ENTWICKLER Arts/ Fusionsphere (Geheimakte Tunguska, GS 10/06: 83 Punkte)
PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 29.8.2008 f
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 66 S. Handb. + 28 S. Hilfe usk ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 4 B 6 7 3 9 10 B Geforce 6600 GT
[ | = Gelore 7600 CT
800 MHz Intel 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel B Geforce 78007500
800 MHz AMD XP 1700+ AMD  XP 24000+ AMD B Geforce 8600 6T/ 6T
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM I8 Geforce 8800 GT/ GTS
2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE M43 W54 W169 W16:10 KOPIERSCHUTZ Tages 1B Radeon HD 2900 XT
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 W Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
GRAFIK © hoch aufgeldste, préchtige Hintergriinde @ dynamische Zwischen-

SOUND © teils wirken Effekte nicht passend zu Raumen
BALANGE © Ritsel steigern sich im Schwierigkeitsgrad @ Hilfesystem
© manchmal mehrere Losungsmaglichkeiten
ATMOSPHARE © Hintergrundgeschichte schafft persdnlichen Bezugsrahmen
© gut getimte Szenenwechsel @ Humor teils bemiiht
BEDIENUNG © perfektes Point & Click © sinnvoll integrierte, optionale Spielhilfen
© niitzliches Tagebuch © schnelles Speichern und Laden
UMEANG © zwei Handlungsstrange mit vier zu steuernden Personen
© spannend iiber die gesamte Spielzeit @ konnte ldnger sein
© real verankert, trotzdem spannend fiktional © zwei Geschichten
HANDLUNG - ) o
laufen schén zusammen @ ganz kleiner erhobener Zeigefinger
CHARAKTERE © alle Charaktere von erkennbar unterschiedlichem Temperament
© literarische Anspielungen @ Klischees nicht immer komisch
DIALOGE © innere Stimme deutlich von Sprechstimme zu unterscheiden
© viele Infos © teils lustig @ teils nicht @ gelegentlich zu lang
RATSEL © innerhalb von Adventure-Regeln immer logisch © viele, feine

Kombinationsrétsel © Scheitern unmdglich © nicht zu simpel

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT  Spannendes, gut designtes klassisches Adventure,

sequenzen © hiibsche Beleuchtung @ staksige Animationen
© durchweg sehr gute Profisprecher © dramatische, passende Musik

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

L
L NG

Die Entwickler nennen die Mischtechnik aus 2D-Hintergriinden und 3D-Figuren 2,5-D.
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Space Siege

™ pvp Wenn die Kerak blo® ein we-
- Video-Special nig griindlicher wéren, dann

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5266

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5265

) Win Vista 32 Bit
- lauft

102

bliebe der Menschheit — abgese-
hen von ihrer Ausléschung — ei-
niges erspart. Doch die Aufierir-
dischen pfuschen just bei ihrem
Vernichtungsschlag gegen die Er-
de und lassen das Fliichtlings-
schiff »Armstrong« entkommen.
Freilich nicht, ohne vorher noch fix
eine Invasionskapsel an dessen
AuBlenhaut zu flanschen, die Ba-
taillon um Bataillon Alien-Krieger
in den Menschenpott pumpt. Nur
ein Mann kann die Uberlebenden
beschiitzen: Seth Walker, seines
Zeichens Erdensoldat, Elitekdmp-
fer. Und Ihr Held im Action-Rollen-
spiel Space Siege, das Sie vor ein
moralisches Dilemma stellt. Darf
Walker seinen Korper mit Ro-
boterteilen aufmotzen, um kraft-
voller zu kdmpfen? Darf er seine
Menschlichkeit opfern, um die
Menschheit zu retten? Diese Fra-
gen wiirde das Neuwerk von Chris
Taylor (Dungeon Siege, Supreme
Commander) zumindest gerne
aufwerfen, scheitert aber an sei-
ner belanglosen Handlung. Und
dies ist nicht einmal das gréfite
Problem des Simpeltitels. Wenn
die Kerak griindlicher wéren, blie-
be der Menschheit daher vorallem
eins erspart: ein halbgares Spiel.

Als Soldat schnetzeln Sie Roboter und
Aliens - falls Sie nicht vorher wegdosen.

Die Waffen eines Cyborgs

URGRADE-INFORMATION

Bewegen Sie den Mauszeiger Gber eine kuberetische
Komponente, um die Beschreibung zu lesen.

KYBERNETIK

A4

Nur wenn Sie Seth mit kybernetischen Implantaten aufwerten, darf er die Chain Gun D und die Gauss Cannon 3 einsetzen.

Action-Schwichen

Zugegeben, das war gemein.
Space Siege hat seine guten Sei-
ten, allen voran die unterhalt-
samen Scharmiitzel. Aus der Vo-
gelperspektive klicken Sie in alt-
bewdhrter Diablo-Manier Alien-,
Cyborg- und Roboterhorden ins
Jenseits, bevorzugt mit Schuss-
waffen. Weil an jeder Ecke Spreng-
kisten sowie Gasflaschen lagern,
zerknallt standig irgendwas, dank
der Physik-Engine wirbeln Triim-
mer durch die Luft, mit Hecht-
spriingen weichen Sie Geschos-
sen und Granaten aus. Nach einer
Spielstunde treffen Sie Seths Ro-

boterkumpel HR-V, dem Sie fort-
an Befehle wie »Gehe dorthin«
oder »Greife diesen Feind an« er-
teilen. Das erfordert sogar etwas
Taktik. Zum Beispiel schicken Sie
HR-V in den Nahkampf, wahrend
Seth aus der Distanz ballert.

Die Bedienung hakt allerdings:
Spezialattacken etwa l6sen Sie
tiber die Zahlen- und F-Tasten aus,
was im Gefechtseifer umsténdlich
ist. Selbst belegen diirfen Sie die
Hotkeys nicht. Auch die Gegner-
vielfalt ldsst zu wiinschen tbrig.
Neben drei fordernden Bossen
zerlegen Sie wahrend der zehn
Kampagnenstunden stets die

Mit seinem Elektroschock sché-
digt HR-V alle Feinde im Umkreis.

In den Levels liegt iiberall Spreng- und
Treibstoff. Die brennenden Fasser

losen gleich eine Kettenreaktion aus.

gleichen Feinde, auch wenn Wal-
ker spdter neben den Aliens auch
auf Roboter und Cyborgs stoft.
Und zwar in langweilig aufge-
bauten, detail- und farbarmen Le-
vels, in denen Sie Sammelaufga-
ben abarbeiten. Wenn Seth stirbt,
ersteht er ohne Strafe am letzten
Speicherpunkt wieder auf, zer-
storte HR-Vs bestellen Sie an Au-
tomaten nach. Den Spielstand si-
chern kénnen Sie jederzeit, doch
beim Laden landen Sie ebenfalls
am vorigen Kontrollpunkt und
missen sich durch bereits leerge-
rdumte Gange zuriick zum Feind
schnarchen, pardon, schleppen.

@

Die Schwerkraft-Mine saugt un-
achtsame Gegner an und explodiert.

Der Begriff »Kybernetik« steht eigentlich nicht fir Maschinenmenschen, sondern fiir die Wissenschaft von der Funktion komplexer Systeme.

Der Instant-Geschiitzturm unter-
stiitzt Seth und HR-V automatisch
mit seinem Maschinengewehr.

WWachter-Bat

0

Neben Aliens treffen Seth und HR-V im Spielverlauf auch auf reizbare Cyborgs und Roboter, denen sie mit Spezialattacken zusetzen. Doch wo kommen die Feinde iiberhaupt her?

GameStar 10/2008



Der mit Abstand schdnste Level: Seth und HR-V kdmpfi

GameStar 10/2008

Diirres Abenteuer
Der Rollenspiel-Anteil von Space
Siege fallt diinn aus: Von Gegnern
erbeuten Sie keine Ausriistung,
sondern Energie (fiir Spezialatta-
cken) und Materialpunkte. Letzte-
re investieren Sie in Upgrades,
mit denen Sie Seths und HR-Vs
Charakterwerte steigern oder ein-
zelne Waffen aufwerten. Gut: Die
Aufriist-Hatz motiviert. Mies: Im
letzten Kampagnendrittel sind Sie
so Uiberméachtig, dass Sie gar kei-
ne Upgrades mehr brauchen. Neue
Waffen sowie Spezialattacken wie
Bombendrohnen und Instant-Ge-
schiitztiirme finden Sie an vorge-
gebenen Stellen. Doch viele der
zehn Schiepriigel werden spater
tiberfliissig: Wer braucht Maschi-
nenpistolen, wenn er ein Energie-
gewehr hat?! Knarren fiir HR-V fin-
den Sie in Nebenmissionen, die
aber meist auf dem Weg liegen.
Erfuillte Hauptaufgaben brin-
gen Zahler, die Sie in einen schlich-
ten Talentbaum stecken. Wenn

en aufer AuBenhiille der Armstrong. Im kleinen
Bild rechts sehen Sie zum Vergleich einen der vielen langweiligen Abschnitte: den detailarmen Garten.

Sie Seths Kampfkraft mit kyber-
netischen Implantaten erhéhen,
stehen lhnen dabei andere Fahig-
keiten zur Wahl; zudem darf nur
der Cyborg-Seth die Chain Gun
und die méachtige Gauss Cannon
abfeuern. Allerdings beeinflussen
die Roboterteile auch die Hand-
lung: Zwei Stunden vor dem Spie-
lende entscheiden Sie sich zwi-
schen zwei Fraktionen, jeweils
mit einem anderen Ende fiir den
menschlichen und den mecha-
nischen Seth. Spielerisch d@ndert
die Seitenwahl nichts, Sie kamp-
fen sich durch die gleichen Levels
und Gegner, nur eben mit anderen
Absichten. Spielgrafik-Zwischen-
filme sowie witzige, aber mafiig
ibersetzten Funkdialoge erzah-
len die vorhersehbare Handlung.

Seth mal vier

Wer Seths Solo-Feldzug besteht
(oder ignoriert), kann sich im
Netzwerk oder {iber die anmelde-
pflichtige Internet-Plattform GPG-

Den Attacken des auBerirdischen Zwischengegners weicht Seth per Hechtrolle aus.

Seth nur, wie simpel!

Michael Graf: Einen gewissen Reiz méchte
ich Space Siege nicht absprechen. Es macht
schon SpaB, der Alien-Brut Geschosse und
Granaten um die Schleimkoppe zu pfeffern.
Das simple Charaktersystem stort mich da-
bei kaum, Chris Taylors Neuwerk spielt sich
eben wie ein Actiontitel mit Draufklick-Ge-
fechten. Doch ohne Ausriistungs-Sammel-

micha@gamestar.de

sog muss die Abwechslung stimmen — aber die stets gleichen Le-
vels und Gegner bin ich bald leid. Fir 15 Euro dlirfte Space Siege
als Zwischendurch-Snack taugen. Fiir 50 Euro steckt zu wenig drin.

Im Koop-Modus zerlegen wir eine Alien-Horde gemeinsam mit einem Mitstreiter. Dabei ist Teamwork ge-
fragt; zum Beispiel stiirzt sich ein Held in den Nahkampf, wahrend der andere aus der Distanz draufhalt.

Net in 15 kooperative Mehrspie-
ler-Missionen stiirzen. Welche Sie
bestreiten diirfen, hangt von der
Anzahl Ihrer Helden-Upgrades ab
—je mehr, desto kniffliger werden
die Auftrage. So schiefien Sie sich
gemeinsam mit bis zu drei Kame-
raden durch die Gegnerscharen.
Weil Letztere mit steigender
Spielerzahl immer zdher werden,
sollten sich jeder Monsterjdger
spezialisieren — etwa auf kyber-

SPACE SIEGE

" ﬂpenteuer

netische Implantate oder Spezial-
waffen wie Sprengfallen. HR-Vs
diirfen Sie nicht bauen; hier ver-
schenkt der Koop-Modus Potenzi-
al. AuBerdem leiden die Einsdtze
unter den gleichen Macken wie
der Solo-Einsatz: triste Levels,
miide Aufgaben, immergleiche
Gegner. Da wiinscht man sich spa-
testens nach zehn Stunden, dass
die Kerak ein wenig griindlicher
gewesen wdren.

ACTION-ROLLENSPIEL

ENTWICKLER  Gas Powered Games (Supreme Commander, GS 02/07: 82 Punkte)
PUBLISHER  Sega TERMIN (D) 22.8.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 22 Seiten Handbuch USK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 GT
[ o o ey
2,0GHz Intel 286HzIntel 3,6 GHzInte 8 Geforce 7800/ 7900
XP1B00+AMD  XP2600+AMD A4 3400+ AMD 8 Geforce 8600 T/ GTS
512 MB RAM 1,068 RAM 2,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte 2,0 GB Festplatte B Radeon X800/ X850
M Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2600 XT
BILOFORMATE M43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe 8 Radeon HD 2900 XT
TON 1 Stereo 40 51 6.1 71 M Radeon HD 3850 /3870

MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) Koop-Kampagne mit 12 Missionen (4)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet
DEDICATED SERVER  —
FAZIT

BEWERTUNG

© ansehnliche Kampffefekte @ hoch aufgeldste Texturen

© qute Animationen @ viele detailarme Umgebungen

© professionelle deutsche Sprecher © ordentliche, dynamische
Musikkulisse @ einige schwache Effekte @ kein Surround-Sound
© gutabgestimmte Upgrades © hilfreiches Tutorial @ einige Waffen
spéter nutzlos @ im letzten Kampagnendrittel viel zu leicht

© turbulente Gefechte © alternative Endsequenzen © Humor

© vorhersehbare Handlung @ Ubersetzungsfehler © lahme Levels
© bewahrtes Monster-Totklicken © Ausweich-Rollen @ Hotkeys
nicht &nderbar © Talenteinsatz nur iiber die Zahlen- und F-Tasten

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHARE

BEDIENUNG

© rund zehnstiindige Solok

SERVERSUCHE GPGNet
MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

Kurzzeitig spaBige, auf Dauer aber eintonige Koop-Kampfe.

© 15 Koop-Missi

UMFANG

QUESTS
CHARAKTERSYSTEM
KAMPFSYSTEM
ITEMS

PREIS/LEISTUNG Befriedigend
FAZIT

© vergleichsweise diinnes Gesamtpaket @ geringer Wiederspielwert

© Auftrége gutin die Handlung eingebettet © Nebenmissionen ...
© ... die meist auf dem Hauptweg liegen © lahme Sammelaufgaben
© interessante, motivierende Upgrades © gute Mischung aus Kampf-
und Ingenieursfahigkeiten @ auf lange Sicht mangelnde Vielfalt

© rasante, actionreiche Gefechte © originelles Zusammenspiel von
Seth und HR-V © dicke Zwischengegner @ zu wenige Feindtypen

© jede Waffe, jedes Talent mit individuellen Stérken und Schwachen
© Kklassische Ausriistungsbeute ware auf lange Sicht motivierender

SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

Flotte, aber abwechslungsarme Alien-Hatz.

N OO N U1 O N N o NN

Ein solches System wére etwa eine Heizung, die per Sensor ermittelt, wann sie sich einschalten muss. Ob Seth Walker das auch kann?
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Sinnvolle Verbesserungen und zusatz-
liche Inhalte machen aus dem ehema-
ligen Bug-Desaster ein rundum gelun-
genes Erwachsenen-Rollenspiel.

The Witcher
Enhanced Edition

o wohlklingend hat uns schon

lange kein Spiel mehr be-
griiit: »Ehinseg és jarvany puszti-
tott, tengernyi volt az aldozat.«
Das ist Ungarisch und heif3t auf
Deutsch sinngemaf, weitaus we-
niger wohlklingend: »Fiinf Jahre
lang leckten die nordlichen Ko-
nigreiche nach dem Krieg ihre
Wunden.« Wer mag, kann The
Witcher aber kiinftig auch auf
Englisch, Russisch, Polnisch oder
Italienisch spielen, auf Wunsch
sogar mit chinesischen Unterti-
teln. Sage und schreibe zehn
Sprachversionen schlummern auf
den beiden DVDs der so genann-
ten Enhanced Edition. Das mag
ein wenig iibertrieben sein, steht

Die wichtigsten
Neuerungen

» komplett tiberarbeitete Sprachausgabe
» englische Version enthalten

» zwei Kurzabenteuer

» 200 zusatzliche Gestik-Animationen

» besser getimte Kampfanimationen

» neu geschnittene Zwischensequenzen

» stark verbessertes Inventar

» funktionierende Kl beim Wirfel-Minispiel
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aber exemplarisch fiir die »Jetzt
aber richtigl«-Mentalitat der Neu-
auflage des Erwachsenen-Rollen-
spiels. Die polnischen Entwickler
von CD Projekt haben tatsachlich
einen rekordverdachtigen Auf-
wand betrieben, um die alten
Fans fiir die vielen Bugs der Ur-
sprungsversion zu versohnen und
neue Fans dazuzugewinnen.

Klingt anders

Die wichtigste Nachricht fiir alle
Besitzer der Ur-Version: Samt-
liche Spielstande aus bereits lau-
fenden Partien funktionieren
auch mit der Enhanced Edition.
Sie mussen Ihr Abenteuer also
nicht noch mal von vorn begin-
nen. So oder so werden nur weni-
ge Sekunden vergehen, bis Sie die
erste wichtige Neuerung entde-
cken oder besser gesagt: erhoren.
Denn CD Projekt hat die komplette
deutsche Sprachausgabe neu ver-
tont. Kinder haben endlich keine
Erwachsenenstimmen mehr, Pros-
tituierte klingen angemessen ver-
rucht, und Spielheld Geralt spricht
nun locker zwei Oktaven tiefer,
was seinen Coolness-Faktor noch
mal nach oben schraubt.

Inventar

Das neu gestaltete Inventar liefert 50 Prozent mehr Stauraum und komfortable Sortierfunktionen.

einen andereniMann

=]

Rund 200 zusétzliche Gestik-Animationen machen die Gesprache erheblich lebendiger.

Welche Version?

Wer The Witcher bereits besitzt, bekommt die Verbesserungen und Neuerungen
als kostenlosen Download. Eine schnelle Internet-Verbindung ist dabei Pflicht:
Das Enhanced-Update wird rund 930 Megabyte wiegen, jedes Sprachpaket zwi-
schen 450 und 680 Megabyte und die neuen Kurzabenteuer rund 300 Megabyte.
AufB3erdem kénnen Sie die Enhanced Editon von The Witcher auch im Laden kau-
fen. Die dicke Box enthalt dann nicht nur zwei Spiel-DVDs mit allen Sprachversi-

onen, sondern auch eine Karte
der Spielwelt, eine Making-Of-
DVD, den orchestralen Sound-

track, eine CD mit Witcher-inspi-

rierten Pop- und Rock-Songs,
eine Witcher-Kurzgeschichte
sowie das 112-seitige L6-
sungsbuch zum Spiel.

Dass die haufigen Dialoge jetzt
erheblich glaubwiirdiger wirken,
verdanken sie aber nicht nur den
besseren Sprechern, sondern vor
allem den iberarbeiteten Zwi-
schensequenzen und tber 200
neuen Gestik-Animationen. Be-
drohte wedeln beschwichtigend
mit den Handen, Beschenkte l&-
cheln erfreut, Unwissende zucken
mit den Schultern. Ein neuer Kla-
motten-Zufallsgenerator sorgt zu-
dem fiir eine variantenreicher ge-
kleidete Bevolkerung. Da es je-

Im neuen, rund fiinf Stunden langen Kurzabenteuer Nebenwirkungen begegnen wir zahmen Wyvern.

Am meisten Speicherplatz benétigt das russische Sprachpaket (674 MB), am wenigsten das spanische (446 MB).

R

doch keine neuen Gesichter gibt,
laufen immer noch absurd viele
Zwillinge durch die StraRen. Den-
noch wirkt die Welt von The Wit-
cher in der Enhanced Edition ins-
gesamt splirbar lebendiger als in
der Urspungs-Version, weshalb
wir die Atmosphdre-Wertung um
einen Punkt erhéhen.

Kampft anders

Wenn Reden nicht mehr weiter-
hilft, greift Geralt zur Waffe — und
das endlich in einer verniinftigen

GameStar 10/2008



P Verhexte Bugs!

In der Enhanced Edition ist The Witcher
endlich nahezu fehlerfrei, aber noch nicht ganz.
Unter Windows Vista stiirzt das Spiel selten und
nicht reproduzierbar ab. Ebenfalls sehr selten
bleiben Monster in einer Animation hdngen
und kénnen nicht mehr getroffen werden.

Geschwindigkeit. Denn die Ent-
wickler haben die ehemals qua-
lend langsame Schwertzieh-Ani-
mation deutlich beschleunigt,
was in einigen Situationen durch-
aus den Unterschied zwischen Le-
ben und Tod bedeuten kann. Auch
die Kdmpfe selbst spielen sich
nun flotter und nachvollziehbarer.
Gegner und Geralt bleiben sel-
tener in der Umgebung hangen,
die Maus- und Tastatur-Steue-
rung reagiert direkter, Fehlschla-
ge lassen sich dank tiberarbeitet-
er Animationen besser erkennen.

Es geht doch!

Heiko Klinge: Die Ur-
sprungsversion von The
Witcher habe ich nach
funf Spielstunden wie-
der deinstalliert: zu
viele Bugs, zu nervige
Steuerung.Von der En-
hanced Edition kann ich
mich dagegen kaum mehr l6sen. Befreit von
nahezu allen Nervereien genief3e ich endlich
ungestort die anspruchsvolle Geschichte und
die interessante Spielwelt. In der Enhanced
Edition ist The Witcher zu dem rundum gelun-
genen Abenteuer geworden, das sich Rollen-
spieler von Anfang an erhofft hatten.

heiko@gamestar.de

GameStar 10/2008
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Auch beim Beutemachen steigert
CD Projekt das Tempo: Mit ge-
driickter Steuerungstaste tber-
springen Sie den Inventarbild-
schirm, alle Schétze des gerade
erlegten Monsters landen so ohne
Menii-Umwege in lhrem Rucksack.
Platzprobleme gehdren dabei der
Vergangenheit an. Denn statt vier
Stauféchern fiir alle Gegenstéande
gibt’s nun sechs — drei davon fiir
allgemeines Zeug, die anderen
drei fiir alchemistische Zutaten. Ei-
ne neue Sortierfunktion erspart
dabei ldstiges Umordnen und sta-
pelt gleiche Objekte automatisch.
Folge 1: Sie verbringen deutlich
mehr Zeit in der Spielwelt als in
den Mendiis. Folge 2: Ein Punkt
mehr fiir die Bedienungswertung.

Abenteuert anders

Bei neuen Inhalten zeigt sich die
Enhanced Editon erheblich knau-
seriger als bei den Verbesse-
rungen: keine Waffen, keine Zau-
ber, keine Monster. Mit »Der Preis
der Neutralitdat« und »Nebenwir-
kungen« gibt’s immerhin zwei zu-
satzliche Kurzabenteuer, die Sie
insgesamt rund acht Stunden be-
schédftigen werden. In Ersterem,
das CD Projekt bereits mit dem
Patch 1.3 veroffentlicht hatte, be-
schiitzen Sie die Tochter eines al-
ten Freundes, in Letzterem legen
Sie sich mit einem Wyvern-ziicht-
enden Gaunerkdnig an. Beide
Abenteuer sind komplett vertont
und durchaus unterhaltsam, er-
reichen dabei aber weder die
spielerische noch die dramatur-
gische Qualitdt der Hauptkam-

Auf dem Friedhof der Stadt Wyzima bekdmpfen wir einen Ghul. Dank der verbesserten Animationen passen nun Drehattacke und Monsterreaktion prézise zusammen.

pagne. Wer es besser machen will,
kann mit dem beigelegten Djinni-
Editor seine eigenen Quests zu-
sammenzimmern. Dieser Aben-
teuer-Baukasten wurde ebenfalls

THE WITCHER ENHANCED ED. rovtenspier

schon mit Patch 1.3 veréffentlicht,
ist ausgesprochen umfangreich,
aber auch ausgesprochen kompli-
ziert. Wir verstanden jedenfalls
nur ungarisch.

enTwickLer (D Projekt Red (The Witcher ist das Erstlingswerk)
PUBLISHER  Atari TERMIN (D) 18.9.2008
SPRACHE Deutsch, Englisch und sieben weitere ~ ca.PRels 40 Euro
AUSSTATTUNG Papp-Schachtel, 2 DVDs, 80 S. Handbuch  usk keine Jugendfr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 3 5 10 Geforce 6600 GT
[ o | e e
2,6GHz Intel 3,6 Gz Intel Core 2 Duo E6300 8 Geforce 7800/ 7500
WP2600+AMD  A643500+AMD  A64X25000+AMD 8 Geforce 8600 6T/ GTS
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 2,0GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
8,0 GB Festplatte 9,3 GB Festplatte 13 GB Festplatte Radeon X800/ X850
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERTVON EAX [ Radeon HD 2600 XT
BILDFORMATE  EM43 W54 E16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ Tagés B Radeon HD 2900 XT
TON B Stereo 40 5.1 6.1 71 B Radeon HD 3850 /3870
BEWERTUNG
© hiibsche Architektur © schne Lichteffekte, Tag-Nacht-Wechsel 8 /
GRAFIK © verbesserte Animationen @ austauschbare Innenrdume !
© komplett iiberarbeitete Sprachausgabe © englische Version 9
SOUND halten © sti lle Musik @ kein Surround-Sound !
c © drei Schwierigkeitsgrade © verbesserte Wiirfel-KI 7/
BALANCE © Zauber und Alchemie meist unndtig @ Gruppenstil zu méchtig /

. © lebendige Spielwelt © 200 neue Gestik-Animationen @ immer ;
ATMOSPHARE noch irrefiihrende Ubersetzung @ willkilrliche Levelbegrenzungen 9/
BEDIENUNG © iiberarbeitete Inventar-Verwaltung @ kurze Ladezeiten © zwei 8 /

Steuerungsmodi ... @ ... aber keiner perfekt @ kleinteilige Meniis !
UMEANG © lange Spielzeit © zwei Zusatzabenteuer © Editor @ immer noch 9
viele Charakterklone @ begrenzte Spielwelt !
© versteckte Aufgaben © mehrteilige Quests © spannende "
QUESTS/HANDLUNG Grundhandlung © Entscheidungen und Konsequenzen @ teils konfus 9/
© zahlreiche Talente © Spezialisierung maglich /
CHARAKTERSYSTEM © regelmaBige Aufstiege @ Auswirkungen nicht immer klar 8
© Taktik notwendig @ gute Mischung aus Denken und Action /
KAMPESYSTEM © kein Fernkampf @ nur fiinf Zauber 8
\TEMS © spaBige Alchemie © massig Zutaten © Waffen verbesserbar 8/

PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

FAZIT

Endlich ein rundum empfehlenswertes Rollenspiel.

© wenige Ausriistungsgegenstande

SOLOSPIELZEIT 50 Stunden

%

Auf der CD mit der Witcher-inspirierten Musik befindet sich unter anderem ein Stiick namens »They want to suck. Es geht naturlich um Vampire.
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In den Action-Abschnitten greift Insekten-Cop Chrys auf einfallslose Waffen zuriick.

Skandal! Ein Spiel voller Bugs - und die
losen auch noch Kriminalfalle.

Insecticide Part 1

m Ende hat es die Mensch-

heit doch noch geschafft: Der
blaue Planet ist fiir den aufrecht
gehenden Affen unbewohnbar
geworden. So will es zumindest
die Hintergrundgeschichte von
Insecticide: Part 1. In dem Action-
Adventure {ibernehmen die Bugs,
zu Deutsch die Insekten, die Herr-
schaft tiber die Erde. Ansonsten
andert sich nicht viel, Verbrechen
gibt es jedenfalls auch in der co-
micdhnlichen Film-noir-Welt von
Insecticide reichlich. Eines da-
von, den Mord in einer Getrdnke-
fabrik, sollen Sie in der Rolle der
Insekten-Polizistin Chrys Liszt
aufkldren. Uber die weitere Ge-
schichte wollen wir an dieser Stel-
le nichts verraten, sonst verder-
ben wir IThnen das mit Abstand
beste Element des
sehr kurzen und mit
einem Cliffhanger en-
denden Part 1. Denn
anders als die inhalt-
lich ahnliche DS-Ver-
sion wird Insecticide
auf dem PC in Form
von zwei Download-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Der gemeine Episoden-Bug

Christian Schneider: Rund 24 Euro werden
Insecticide Part 1 und 2 zusammen kosten.
Eine Menge Geld fir ein kurzes, maximal
mittelméaBiges Spiel. Ich habe nichts gegen
Episodenformate, Sam & Max zeigen, wie es
geht. Aber hier wurde ein fertiges Spiel zer-
schnitten, nur um beim Kunden doppelt zu
kassieren. Zahlen wir bald furr jeden Level

preis/LeisTung Mangelhaft

Episoden veroffentlicht. Auch
sonst trennt das Spiel gerne, Ac-
tion- von Adventure-Abschnitten
beispielsweise — spielerisch ver-
sagt es in beiden Fillen. In den
Hipf- und Schiepassagen miis-
sen Sie gegen immer gleiche Geg-
ner antreten; unfaire Sprungein-
lagen frustrieren. Der Ratsel-Teil
spielt sich dagegen wie ein klas-
sisches Point-&-Click-Adventure.
Sie kombinieren Gegenstdande im
Inventar, befragen Zeugen und
bringen den Fall so voran. Ein-
fallsreiche Denkaufgaben sollten
Sie nicht erwarten. Am Tatort in
der Sodafabrik miissen wir genau
vier Beweisstiicke finden, Quali-
tat oder kriminalistische Relevanz
spielen keine Rolle, Hauptsache
es sind vier —unsinnig.

INSECTICIDE: PART 1

usk ab 12 Jahren

",

Action-Adventure
Crackpot / Gamecock
12 Euro

Anfénger, Fortgeschrittene

1,5 GHz, 512 MB RAM

redaktion@gamestar.de

einzeln? Vielleicht keine ganz schlechte Idee, wenn dann auch
Preis und Qualitat stimmen - hier passt nichts von beidem.

Im Puzzelspiel Bad Mojo von 1996 wurde der Spieler in eine Kakerlake verwandelt und suchte fortan nach einem Elixier zum Rickverwandeln.

Strong Bad sucht mit seinem Metalldetektor neben der Rennstrecke nach Schatzen.

Selten gab es ein Spiel mit kruderem
Namen - spallig ist es trotzdem.

Strong Bad’s Cool Game

for Attractive People

trong Bad’s Cool Game for

Attractive People ist ins deut-
sche libersetzt ein »cooles Spiel
fiir attraktive Menschen«. Strong
Bad selbst ist ein ungehobelter,
bleicher Geselle mit grotesker
Wrestling-Maske und Boxhand-
schuhen, der in Deutschland
kaum bekannt ist. Er ist ein Ne-
bencharakter in der amerika-
nischen animierten Internet-Serie
»Homestar Runner, der fiir sei-
nen Sarkasmus und seine Ge-
meinheiten beim Beantworten
von Fanpost bekannt ist. Die ge-
samte Serie ist unglaublich skur-
ril, und das passt zum Entwickler
Telltale Games, der schon mit den
Sam & Max-Episoden bewiesen
hat, dass er sich auf
lustige Adventures
der schragen Art ver-
steht. Auch Strong
Bad wird in wochent-
lichen Episoden er-
scheinen und per In-
ternet vertrieben
(GameStar-Quick-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Lustiger Unbekannter

Philipp Dubberke: Ohne die Internet-Serie
zu kennen, habe ich mich von Beginn an
kostlich amisiert. Nachdem ich mir einige
Folgen angesehen hatte (Gamestar-Quick-
link: 5456), wurde es noch lustiger. Jedoch
missen Sie, wie bei Sam & Max, sehr gut
Englisch verstehen, auch dieses Adventure
erscheint nicht als deutsche Version. Fiir um-

link: 5453). Die erste Folge Home-
star Ruiner dauert gut drei Stun-
den und dreht sich um einen vol-
lig abgedrehten Wettlauf, den
Strong Bad unbedingt gewinnen
will, um seinem Erzfeind Home-
star Runner eins auszuwischen.
Dazu l6st erin klassischer Adven-
ture-Manier knackige Ratsel,
sucht Schatze mit seinem Metall-
detektor und beleidigt seine Mit-
biirger in witzigen Dialogen. Falls
Sie Sam & Max gespielt haben,
kommen Sie mit der Steuerung
sofort klar. Die englische Sprach-
ausgabe ist gut gelungen, die im
spartanischen Flash-Stil gehal-
tene Grafik hingegen sehr ge-
wohnungsbediirftig. [ PD |

STRONG BAD: HOMESTAR RUINER

Adventure

Telltale Games

10 Dollar (ca. 6 Euro)
Einsteiger, Fortgeschrittene
1,5 GHz, 256 MB RAM,
3D-Karte

usk  nicht gepriift

PREIS/LEISTUNG GUT

philipp@gamestar.de

gerechnet sechs Euro ist Strong Bad fir englischkundige Freunde
schragen Humors auf jeden Fall einen Blick wert.

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5454

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5455

) Win Vista 32 Bit
- lauft
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) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
»> Quicklink: 5180

Warum das Schloss der Familie Tepes zerstort ist, erklart Ihnen ein Historiker.

Vatikan will den Vampirglauben ausrot-
ten, Vlad Tepes ist vehement dagegen.

Dracula3

Der Pfad des Drachen

Der junge Pater Arno Moriani
wird im Jahr 1920 in ein Dorf
in Transsylvanien geschickt, um

reichlich altbacken, doch die
spannende Geschichte und die
nachvollziehbaren Rédtsel machen

Der Kampf hoch zu Ross verschafft Ihnen einen ordentlichen Trefferbonus.

Das vielseitige Raubritter-Rollenspiel
schwachelt in seiner rostigen Riistung.

Mount & Blade

Ein Ritter rettet holde Maiden,
steht den Unschuldigen bei
und verteidigt die Ehre der Krone
—soweit die Theorie. Die mittelal-
terliche Realitdt sah anders aus,

ne Chance. Gekampft wird in Echt-
zeit, wahlweise aus der Ego- oder
Schulterperspektive. Und auch
vom Riicken eines Pferdes aus,
wenn Sie eines erbeuten konnten.

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5474

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5475

'ﬂfgif(‘l‘(:‘nip';'ﬂ ?ort zu bestimmen, ob eine tote  das Manko weitgehend wett. Mal  eher so wie im Action-Rollenspiel  Die Beherrschung des fumme- ) inyista328it
Arztin die Seligsprechung ver-  muss Moriani eine alte Sonnen-  Mount & Blade: Als noch unbe-  ligen Schlag-und-Block-Systems - jauft
Dwinvista32pit dient. Beiden Untersuchungen  uhr reparieren, mal sich selbst ~ kannter Abenteurer rauben Sie  verlangt allerdings viel Ubung.

- lauft (nach stoft Moriani auf eindeutige Spu-  Blutabnehmen und anschlieend  wehrlose Bauern aus, setzen Dor- Auf einer Weltkarte reist Ihr
:;‘Isrz't';t;g"";’g';er ren von Vamp.i.rismus— keinWun-  noch die Blutgruppe bestimmen.  fer in Brand und zetteln Kriege  gepanzerter Schwertschwinger
Spiel-DVD) der, liegt das Ortchen doch gleich ~ Wer trotzdem steckenbleibt, fin-  zwischen Konigreichen an. Zwi-  von Ort zu Ort; die unterschied-

unterhalb des mittlerweile zer-  det dezente Hilfe in clever ausge-  schendurch schmeicheln Sie sich  lichen Fraktionen kampfen wah-
storten Schlosses derer von Te-  suchten Bibelzitaten. Moriani  mit kleinen Gefalligkeiten beim  renddessen weiter um Territorien,
pes, deren Geschlecht der be-  selbst und die Figuren, denener  Adel ein, nehmen an Turnier-  und Stddte steigen wirtschaftlich
riichtigte Vlad Tepes alias Dracula  begegnet, sind allesamt gut und  k@mpfen teil und machen sichso  aufoderverarmen. Begegnen Sie
entstammt. Der Vatikan verlangt  lebendigvertont. Wobei das Attri- ~ einen Namen. Die gewonnenen  gegnerischen Rittern, kommt es
schlieBlich, dass Moriani dem  but »lebendig« nicht zwingend  Erfahrungspunkte verteilen Sie  zum Kampf in abgegrenzten, gra-
vermeintlichen Aberglaubenend-  aufalle Gestaltenim Spiel zutrifft. ~ auf 34 Charakterwerte von der  fisch unbeeindruckenden Zufalls-
giiltig ein Ende setzt, und beiBt  Doch gerade die machendenTitel  Schlagkraft bis zum Handelsge- umgebungen. Eine zusammen-
sich damit im Grusel-Adventure  zu einem angenehm schaurigen  schick, das Beutegut tauschen  hdngende Handlung gibt es in
Dracula 3: Der Pfad des Drachen  Adventure-Happen. 238  Sie dagegen in den Stddten ge-  dem Endlosspiel nicht.
selbst in den Hals. gen neue Ausris-
Der Sp.lel.er Ife— tung.Hle.rheuer[l Sie
wegt Moriani wah- auch kriegsgeiibte
rend der Vampirjagd ::’I::TEELLER Qﬂ:;:tsu/r ;eterGames e abtzanen Untertanen an. Ohne :E::‘:ELLER ?acltcm;sglsl?:’saﬁiaeéox Inten;jcstli(veabujahren
genau wie in Myst in CA. PREIS 40w eine schlagkréaftige CA.PREIS 30w "
der Ego-Perspektive ANSPRUCH Einsteiger bis Profis Truppe haben Sie in ANSPRUCH Fortgeschrittene, '
MINIMUM 800 MHz, 128 MB RAM, Profis

auf festgelegten Pfa- 3D-Karte ,69., den Massenkdmpfen MINIMUM 1,5 GHz, 512 MB RAM, m55%
den durch statische preis/LeisTunG Ausreichend Yans und Burgbelage- PREIS/LEISTUNG él)lﬁarte “ang
Szenerien. Das ist rungen namlich kei-

Petra Schmitz: Es sind die Figuren und de- Christian Schneider: Als Praktikant werde

ren interessante Geschichten, die Dracula 3 ich selbstverstandlich an meinen Arbeits-

fuir mich spielenswert machen. Vater Moriani platz gefesselt, mit schweren Eisenketten im

zweifelt angemessen an seiner ungewohn- besten Mittelalterstil. Gute Voraussetzungen

lichen Aufgabe, die Dorfbewohner sind fuir ein Ritter-Rollenspiel mit Massen-

herrlich aufrechte und schlichte Leute. Und schlachten und Welteroberungsoption -

die Gestalten, die nicht aus c{em Qrtchen pet@:qamestr.dé d.och di.e grottigfe Prasentation, die !ange redaktion@gamestar.de

stammen, werden von Geheimnissen um- Einarbeitungszeit und das Fehlen einer mo-

rankt. So bleib ich am Ball und |6se die Ratsel trotz der tristen Gra- tivierenden Geschichte lassen den Reiz des unverbrauchten und

fik gerne - einfach um zu erfahren, wie es mit Moriani weitergeht. abwechslungsreich genutzten Szenarios sehr schnell verpuffen.

GameStar 10/2008 Gotz von Berlichingen gilt dank des gleichnamigen Schauspiels von Johann Wolfgang von Goethe als bekanntester Raubritter. 107



Heiko Klinge

kann den ganzen Simu-
lator-Boom tberhaupt
nicht nachvollziehen ...
und spielt weiter den
Euro Truck Simulator.

Daniel Matschijewsky
testet gerade den »Krank-
geschrieben«-Simulator
und hat so gar keinen Spal3
dabei. Gute Besserung!

Sport-Inhalt

Tests

Beijing 2008 110
Bagger-Simulator 2008 11
Euro Truck Simulator 112

GameStar-Sport-Charts 10/2008

Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele

1 ProEvolution Soccer 2008 Konami Konami Tokyo

2 TopSpin2 Anaconda PAM

3 Flight Simulator X Microsoft ACES

4 T.Hawk’s American Wasteland = Anaconda Neversoft

5  VirtuaTennis 3 Sega Sumo Digital

6  Madden NFL 08 EA Sports EATiburon

7  Tiger Woods PGA Tour 08 EA Sports EA Sports

8  Fifa08 EA Sports EA Canada

9  NBALive 08 EA Sports EA Canada

10 NHLO08 EA Sports EA Canada
Rennspiele

1 Race Driver Grid Codemasters Codemasters

2 GIR2 10tacle Simbin

3 Colin McRae Dirt Codemasters Codemasters

4 Trackmania United Forever = Deep Silver Nadeo

5  Flatout Ultimate Carnage Bugbear Empire

6  MotoGP 07 THQ Climax

7 Juiced2 THQ Juice Games

8  GIR Evolution Atari Simbin

9 Test Drive Unlimited Atari Eden Games

10 32nd America’s Cup Morphicon Nadeo
Manager

1  Fusshall Manager 08 EA Sports Bright Future

2 Anstoss 2007 Ascaron Ascaron

3 Heimspiel Eishockeym. 2007 | TGC Greencode

4 Tour de France 2008 Cyanide Deep Silver

5  Heimspiel Handballm. 2008 | TGC Greencode

Original-Test

12/07
02/07 (86)
12/06 (86)
06/06 (86)
05/07 (85)

10/07

10/07

12/07

12/07

10/07

07/08
10/06 (91)
07/07 (90)

06/08

08/08

12/07

02/08

09/08
05/07 (83)
06/07 (81)

12/07 (89)
10/06 (75)
02/07 (73)
08/08
10/07 (60)

Das Sport-Genre reicht vom FuRballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel

Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.

GameStar 10/2008

Aktuelle
Wertung

86
85
85
84
84
83
80
79
79
76

91
90
89
88
86
85
83
82
82
80

90
3
72
69
69

Sport

Bagger vs. EA Sports 1:0

Der wahre Grund, warum dieses Jahr kein PC-Madden erscheint.

Tiger Woods 09 und Madden
09 werden dieses Jahr nicht
fiir den PC erscheinen. Angeblich
wegen »schlechter Geschéftsaus-
sichten«, sagt zumindest EA-
Sports-Chef Peter Moore. Von we-
gen: Die Madden-Macher haben
schlicht Angst vor der iberméch-
tigen Konkurrenz des Bagger-Si-
mulators 2008 (unbedingt unser
Testvideo anschauen)! Hat da wer
gelacht? Kein Scherz: Euro 2008
wurde in Deutschland weniger oft
gekauft als der parallel erschie-
nene Landwirtschaftssimulator
2008. Einerseits kann man das
als gerechte Strafe fiir ein unin-
spiriertes Fifa-Update sehen. An-
dererseits darf es doch nicht sein,
dass so ein Mill wie der Land-

Grafik
Sound
Balance
Atmosphére
Bedienung
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wirtschaftssimulator mehr Erfolg
hat als einimmer noch gutes Fuf3-
ballspiel. Wenn das zur Regel
werden sollte, konnte es tatsach-
lich das Ende der PC-Spiele von
EA Sports bedeuten. Die Stunde
der Wahrheit schldgt bereits in
der ndchsten Ausgabe: Das gene-
raliiberholte Fifa o9 trifft auf den
Kran-Simulator 2009. [ HK ]

N
Schwierige Entscheidung: Landwirtschaft oder FuBball?

g E® 22 S& Kommentar

£ |85 = 28|35

8 9 9 8 10

8 9 8 9 | 10

9 10 7 9 9  Fuggebiete statt Spielziige
10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt K
8 7 9 8 10

10 8 9 6 10

6 7 9 8 10

10 8 7 9 7

9 7 8 7 9

10 7 7 6 8

9 10 9 7 10

9 10 9 10 10

9 10 9 9 10

0 9 8 0 | 10

8 9 8 8 9

0 9 6 8 9

8 10 8 9 10

8 10 9 8 9

0 8 9 6 9

9 10 9 6 10

0 9 9 10 10 | 04/08:Patch 2.0
10 7 8 10 7

9 6 7 9 8

10 9 7 6 7

8 7 6 8 6 | 04/08: Patch 2.5

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

ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

109



COM NED N s
{oo

4
Das Sportspiel trumpft mit Olympia-
Lizenz und schicker Optik, krankt aber
an der Steuerung und kleinen Macken.

Beijing

™ pvp Die Meldung »lppon!« er-
- Multiplayer-Video scheint auf dem Bildschirm—

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5447

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5446

) Win Vista 32 Bit
- lauft

EommCOM ESP

Solchen Judo-Griffen entkommen wir mit Tastengehammer.

110

wir haben wieder ein Judomatch
verloren. Warum? Beijing 2008
verrat es uns nicht. Wir sind wohl
auf die Matte gegangen, weil wir
nichtin der Lage waren, die in der
Anleitung erwdhnten »geheimen
Tastenkombinationen« zu »ent-
decken und zu erlernen«. Ahn-
liches beim Tischtennis: Unser
Athlet drischt den Ball wieder
liber die Tischkante, und wir fra-
gen uns, wie es der Computer-
gegner mit dem aussagekraftigen
Namen »COM ESP« schafft, das
Plastikbdllchen auf Schallge-
schwindigkeit zu beschleunigen.
Allerdings sind langst nicht alle
der 38 Disziplinen aus den Berei-
chen Leichtathletik, Wassersport,
Kunstturnen, Schief3en, Judo, Ka-
nu, Tischtennis, Gewichtheben
und Radrennen so frustrierend.
Standards wie Laufen oder Weit-
sprung hat Sega solide und spa-
Big umgesetzt, wobei auch dort
die entscheidenden Anzeigen oft
erst eingeblendet werden, wenn
der rechte Moment vorbei ist.

An die Gamepads ...
Um die offizielle PC-Umsetzung
der olympischen Spiele in Beijing

Die »Olympiade« bezeichnet nicht die Spiele selbst, sondern den Zeitraum zwischen zwei Turnieren.

2008

ordentlich meistern zu kénnen,
sollten Sie ein Gamepad zur Hand
haben. Mit der Tastatur kommt
wenig Freude auf, weil samtliche
Anleitungen auf das Xbox-360-
Pad ausgelegt sind. Die Steue-
rung wird auf Wunsch in Videos
erklart, was bei den einfacheren
Disziplinen ausreicht, bei den
komplexeren (etwa Judo) jedoch
vollig unzureichend ist. In den
meisten Sportarten haben Sie die
Wahl, ob Sie entweder mit den
Analog-Sticks oder mit Tasten ar-
beiten wollen: Beim Schwimmen
etwa miissen Sie die Sticks rotie-
ren oder abwechselnd zwei Tas-
ten driicken. Neben solchen phy-
sisch anstrengenden Mandvern
bietet Beijing 2008 auch Reak-
tions- und Koordinationsiibun-
gen, wenn es beispielsweise dar-
um geht, beim Turmspringen eine
gute Figur zu machen.

... fertig, los!

Im Vergleich zum direkten Kon-
kurrenten Summer Athletics
(GameStar 09/08: 72 Punkte)
sieht Beijing 2008 deutlich hiib-
scher aus, bietet zusatzlich einen
spafigen Online-Modus und eine
umfangreichere Karriere. Als So-
lo-Spieler kénnen Sie das kom-
plette Turnier absolvieren, wobei
Sie nach jedem Wettkampftag
Leistungspunkte erhalten, mit de-
nen Sie sechs Attribute steigern.
Unter anderem diirfen Sie auch
die Dauer der Zeitlupen-Funktion
erh6hen, mit der sich knifflige
Momente entspannt vereinfachen
lassen. Bevor es jedoch zu den
richtigen Wettkampfen geht,
miissen Sie sich qualifizieren,
was in manchen Disziplinen arg
frustrierend ist. Summer Athle-
tics punktet hingegen dank der
besseren Steuerung ganz klar
beim Spielgefiihl. Wenn Sie mehr
Wert auf Olympia-Atmosphére
und schicke Grafik als auf prazise
und eingéngige Steuerung legen,
ist Beijing 2008 die bessere Wahl
fiir die Medaillenjagd. [ PD |

Beim Tischtennis-Aufschlag miissen wir genau zum richtigen Zeitpunkt die Schl

Masse statt Klasse

Philipp Dubberke: Bei 38 Disziplinen sind
auch Exoten vertreten, und ich hatte mich
schon gefreut, elfengleich Gber den Schwe-
bebalken zu ténzeln und beim Kajakfahren
zu kentern. Jedoch sind es gerade die unge-
wohnlichen Sportarten, deren Steuerung
am meisten krankt und bei denen mit Erkla-
rungen gespart wird. Lassen Sie die miss-
gluickten Disziplinen einfach weg, dann lasst sich eine ordentliche
Olympia-Umsetzung genieflen — am besten mit Freunden.

philipp@gamestar.de

BEIJING 2008

SPORTSPIEL

ENTWICKLER  Eurocom (Pirates of the Carribean: Am Ende der Welt, GS 08/07: 55 Punkte)
PUBLISHER  Sega TERMIN (D) 6.8.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 17 Seiten Handbuch Usk ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH I I T T A
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
45 3 7 8 9 10 B Geforce 6600 GT
[ wwow | e 50T
246HzIntel 36 6HzInte Core 2 Duo E6300 Geforce 7800/ 7900
XP2400+AMD 643500+ AMD  A64X2/4400+ AMD I Geforce 8600 GT/GTS
1,0 GBRAM 2,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 8800 GT/ GTS
4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte [ Radeon X800/ X850
Gamepad Gamepad Radeon X1800/ X1900
PROFITIERT VON Gamepad Radeon HD 2600 XT

[ Radeon HD 2900 XT
[ Radeon HD 3850/ 3870

iLDFORMATE 43 W54 EH16:9 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON WSteeo W40 W51 6.1 71

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Versus (2), Standard (8), Turnier (8)

SPIELTYPEN Internet, Netzwerk, an einem PC(4)  SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
FAZIT Sowohl an einem PCals auch online kurzweilig.
BEWERTUNG
© detailreiche Stadien © sehr realistische Animationen 8
GRAFIK © Treppchenbildung b
© aktives Publikum © haufige Kommentare ... 6 /
SOUND © ... diesich bald wiederholen @ Fahrstuhlmusik /
© Tasten-Erklarungsvideos © Zeitlupenfi 5
BALANCE © einige Sportarten véllig unverstandlich !
R © Olympia-Atmosphére © nette Zwisct Juenzen )
ATMOSPHARE © offizielle Lizenz @ keine echten Sportlernamen 9
© abwechs! iche St @ schlechte Tastatur g
BEDIENUNG © nerviges Tastenhgmmern @ manche Disziplinen sind zu anstrengend 5
UMEANG © 38 Disziplinen @ Karriere-Modus @ Athleten-Editor ... 9
© ... derfiir jede Sportart neu eingestellt werden muss !
© faire Gegnerzeiten © realistische Bewegungsabléufe ... 0
REALISMUS © ... die auch bei Fehlern immer gleich aussehen 8
0 © Gegner nutzen Ausdauer und Spezialtechniken sinnvoll 8 /
© Laufer hangen mitunter an Gegnern fest !
iidi © sechs Attribute ... /
MANAGEMENT /
© ... die arg schnell steigen 4
SPIELZUGE © Sportarten spielen sich unterschiedlich 8

© motivierendes »Muss doch zu schaffen sein!«-Prinzip

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Optisch schicke Minispiel-Sammlung.

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

agtaste erwischen.

GameStar 10/2008



L) DVD
- Vlideo-Special

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 5449

- Infos zum Spiel
> Quicklink: 5448

© Win Vista 32 Bit
- lauft

Langweilig: Mlt dem Loffelbagger schaufeln wir Unmengen von Sand auf den Kipper.

Sport

aR-%%

Baggerfahren ist lhr Kindheitstraum?
Nicht mehr lange, versprochen.

Bagger-Simulator 2008

ie akkurate Simulation eines

Schaufelbaggers wiirde
selbst modernste High-End-Rech-
ner an die Leistungsgrenze brin-
gen. Zumindest entschuldigt sich
der Monchengladbacher Spiele-
entwickler Astragon bereits in der
Anleitung zum Bagger-Simulati-
or 2008 fiir den mangelhaften Re-
alismus im Spiel - die angeblich
schwache Rechenleistung aktu-
eller PCs sei schuld. Entschuldi-
gungen fiir die fehlenden Steue-
rungs- und Aufgabenerkldrungen,
die undetaillierten Grafiken und
den Mangel an Abwechslung im
Spiel suchen wir allerdings verge-
bens. Angebracht wdren sie. So
gibt es nur zwei Spielgebiete, den
Tagebau und die Kiesgrube. In
Ersterem steuern wir einen 240
Meter langen Schau-
felradbagger und
verhindern, dass sich
der Forderausleger
im Sand festfahrt.
Bleiben wir doch ste-
cken, fillt sich die
Anzeige fiir unsere
Strafpunkte. Ist der

Nicht ausbuddeln!

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Christian Schneider: Im letzten Monat hat-
te ich die Bau AG im Test, ein recht ordent-
liches Baustellen-Tycoon-Spiel - eigentlich
die perfekte Vorbreitung auf den Bagger-
Simulator. Doch auch nach hundert Tonnen
abgekarrtem Sand finde ich noch immer
kein Kérnchen Spielspal. Die Grafik ist grot-
tenschlecht, der Umfang ein Witz, und von

Balken voll, haben wir versagt. Im
Wettkampfmodus sorgt dabei ein
Zeitlimit fiir zusatzlichen Druck.
Zur Belohnung lockt das Spiel mit
ewigem Ruhm, was im Bagger-Si-
mulator auf eine Platzierung in
der Offline-Bestenliste hinaus-
lauft. Der zweite Spielabschnitt
fiihrt uns auf einen Materiallager-
platz neben der Kiesgrube. Hier
schaufeln wir mithilfe von Bulldo-
zern, Raupenladern, Kippern und
Loffelbaggern stupide Sand von A
nach B, wobei uns das Spiel nicht
verrat, wo B ist. Wahrend die Si-
mulation der Fahrzeugmechanik
dabei noch halbwegs iiberzeugt,
verformt sich der Sand wie trdages
Gelee — aber mehr diirfen wir mit
unseren lahmen Rechnern wohl
auch nicht erwarten.

BAGGER-SIMULATOR 2008

usk  ohne Altersbeschr.

%

Simulation

Astragon Games GmbH
17 Euro
Fortgeschrittene, Profis
1,2GHz, 512 MB RAM, 1
3D-Karte

3, N
KGR

rreisieisTung Mangelhaft

redaktion@gamestar.de

spannenden Aufgaben fehlt jede Spur. Meinen Kindheitstraum
vom Baggerfahren kann ich mit diesem Spiel erstmal verbuddeln.

GameStar 10/2008
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Lacherlich klein: Berlin besteht aus gerade mal fiinf StraRen. Die Hochhduser im Hintergrund sind nur Fassade.

Euro Truck Simulator

Szenenwechsel: Die Macher von 18 Wheels of Steels verlassen die amerikanischen
Highways und widmen sich endlich den europaischen Landstraf3en.

erlin braucht dringend mehr
Mist! Ehrensache, dass wir
uns darum kiimmern. Denn mit
Mist ldsst sich richtig viel Geld ver-
dienen, zumindest im Euro Truck

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5472

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5473

fahren oder zwei Ladungen unbe-
schadigt ans Ziel bringen. So er-
klimmen Sie nach und nach finf
Karrierestufen, was zwar keine
spielerischen Auswirkungen hat,

Polizei werden Buf3gelder fiir Ver-
kehrsdelikte automatisch bei der
Warenlieferung verrechnet. Auch
die Griindung einer eigenen Spe-
dition samt Angestellten und

LKW-Flotte fallt dieses Mal flach.
Sie bleiben ein Einzelkdmpfer —
Gewinne flieBen entweder in ei-
nen neuen Truck oder in Tuning-
teile fiir den alten.

) Win Vista 32 Bit Simulator. Also nichts wie hinzur ~ aber dennoch motiviert.
~liuft Miinchner Spedition, dann den
Diinger-Anhénger ankoppeln, Weniger Aufgaben EURO TRUCK SIMULATOR
rauf auf die Autobahn, ldstige  Insgesamt diirfen Sie elf europa- ENTWICKLER  SCS (18 Wheels of Steel, GS 05/08: 66 Punkte)
PKWsvom Mittelstreifenverscheu-  ische Linder und 17 Stédte wie Pa- ~ PUBLsHEr  Rondomedia TERMIN (0) 8.8.2008
X K ; SPRACHE Deutsch cA.PREIS 30 Euro
chen, und ab zum Agrarbetriebin  ris, Mailand oder Lissabon befah- AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1D, 28 Seiten Handbuch Usk ohne Altersh.
der Nahe von Berlin. Ein gemdch-  ren. Das klingt nach mehr, als es EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
licher, aber fiir Brummi-Fansdurch-  letztendlich ist. Die Metropolen "%
aus unterhaltsamer Job. fallen lacherlich klein aus und ha- TECHNIK
ben bis auf wenige Sehenswiirdig- FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Mehr Missionen keiten wie den Eiffelturm oder die N I T T 2 B N N Geforce 6600 GT
Trotz aller Geruhsamkeit kommt ~ Miinchener Frauenkirche nur we- I - g::g:zz;gggf;goo
der Euro Truck Simulator deutlich  nig mit ihren realen Vorbildern ge- 24 GHz Intel 3,0 GHz Intel 3,6 GHz Intel
. : B 8! 8 XP 2200+ AMD 642800+ AMD  A64 3500+ AMD B Geforce 8600 GT /6T

schneller in Fahrt als die Vorgdn-  mein. Auch das Straennetz ent- 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce 8800 GT/ GTS
gerder18 Wheels of Steel-Serie. tauscht: Meist gibt’s nur eine di- 350 MB Festplatte 350 MB Festplatte 350 MB Festplatte Radeon X800 / X850
Zum einen sind die européischen  rekte Verbindung zwischen Start- log Gamepad - Leriad 8 Radeon XI800/X1900

i P X ! g PROFITIERT VON Force Feedback [ Radeon HD 2600 XT
Straen naturgemas erheblich  und Zielort, was den Anspruch der BioFoRMATE  E43 BS54 EE169 ER16:10 KOPIERSCHUTZ — [ Radeon HD 2900 XT
kiirzer als die amerikanischen  Routenplanung auf Sonntagsfah- TON Wsteeo (740 051 61 71 W Radeon HD 3850/ 3870
Highways — elr.1e Fahrt von Mun.- rer—NlYeau reduziert. . BEWERTUNG
chen nach Berlin dauert zum Bei- Beim Fahren selbst haben Sie o ) .

. . . . . © riesige, frei befahrbare Spielwelt © detaillierte Trucks und 6 /
spiel gerade mal 15 Minuten.Zum  deutlich weniger zu tun als in den GRAFIK Anhainger © hissliche Horizont-Tapeten @ karge Texturen /10
anderen gibt’s erstmals Missions- 18 Wheels of Steel-Spielen: Funk- " © kemiger LKW-Motorensound © Musik nur im Menii 5 /10

. . . . . . SOuND © kaum Umgebungsgerdusche @ kein Funkverkehr !
ziele: Sie miissen etwa vier unter-  verkehr fehlt ebenso wie Wiege-, o S B .
- ) © Tutorial © jederzeit speicherbar © Rangier-Perspektive 7/
schiedliche Verladerampen an- Maut- und Zollstationen. Mangels BALANCE © langwierige Karriere @ nur ein Schwierigkeitsgrad /10
R © dynamische Tageszeiten- und Wetterwechsel @ dichter Verkehr "
ATMOSPHARE © leblose Umgebung @ keine Original-Fahrzeuge 7 1o
H H H © prazise Lenkradsteuerung © Minikarte /
Viel Truck, wenig Simulator BEDIENUNG © kein Navigationssystem @ furchtbar hassliche Meniis 7 /10
. . .. . © Missionsziele sorgen fiir roten Faden @ Siid- und Zentraleuropa /
Heiko Klinge: Was fir Fortschritte gegen- UMFANG befahrbar @ verhéltnismaBig wenige StraBenkilometer 7 10
Uiber 18 Wheels of Steel: endlich motivie- eanrveRnaey © realistisches Brummi-Feeling © kniffliges Anhanger-Abkoppeln 7 110
rende Missionen, endlich Europa als Spiel- © Force-Feedback-Effekte nicht immer nachvollziehbar !
H i ii ikl © glaubwiirdig simulierter StraBenverkehr /
welt, endhsh eine ne&le thSChs Graﬁk'. Aber “ © Polizeikontrollen fehlen @ kein direkter Konkurrenzkampf 5 /0
auch was fur unverstandliche Ruckschritte, - . i
) ) 3 ) TUNING © rudimentéres LKW-Aufriisten © freie Lackwahl 6 /10
vor allem beim Realismus: Wieso muss ich © deutlich weniger Mdglichkeiten als in den Vorgangern !
plotzlich auf Polizeikontrollen, CB-Funk und . © abwechslungsreiche Landschaften i
ein verniinftiges StraBennetz verzichten? heiko@gamestar.de STRECKENDESIGN © typische Sehenswiirdigkeiten @ lacherlich kleine Innenstadte 7 1o
Brummi-Fans, die einfach nur gemdtlich durch Europa gondeln PREIS/LEISTUNG Gut  sorospiezeir 20 Stunden
wollen, werden ihren Spaf3 haben. Eine anspruchsvolle Simulation - . .
wie 18 Wheels of Steel diirfen Sie aber nicht erwarten. FAZIT Unterhaltsame, aber liickenhafte LKW-Simulation.
112 Der Entwickler SCS kommt aus Tschechien und produziert auch Jagdsimulationen. GameStar 10/2008
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Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts

Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 08/2008, 09/2008 und 10/2008

Spiel Genre Publisher / Entwickler
[EW 1 Geheimakte 2: Puritas Cordis | Adventure Fusionsph. / Deep Silver
2 Flatout: Ultimate Carnage | Rennspiel Empire Int. / Bugbear
3 Drakensang Rollenspiel Radon Labs / Anaconda
[ 4  The Witcher Enhanced Rollenspiel (D Projekt / Atari
5  GTR Evolution Rennspiel SimBin / Atari
6 Alone in the Dark Action-Adventure | Eden/Atari
7 Age of Conan Online-Rollenspiel | Funcom / Eidos
8  Devil May Cry 4 Actionspiel Studio 1/ Capcom
[ 9 DieSiedler: Aufbr. d. Kulturen | Aufbauspiel Funatics / Ubisoft
10 Edna bricht aus Adventure Daedalic / Xider Games
11 Chroniken von Narnia 2 Actionspiel Traveller’s Tales / Disney
12 Kung Fu Panda Actionspiel Beenox / Activision
13 Dracula: Origin Adventure Frogwares / Focus
14 SBK08 Motorrad-Rennspiel | Milestone / Codemasters
15 Summer Athletics Olympia-Sportspiel| 49Games / Dtp
16 Sim City Societies Deluxe Aufbau-Strategie | Tilted Mill / EA
[T 17 Beijing 2008 Olympia-Sportspiel| Eurocom / Sega
18 Warfare: Im Auge des Terrors | Echtzeit-Taktik Mist Land / Rondomedia
[T8 19 Dracula 3: Der Pfad d. Drachen| Adventure Kheops / Peter Games
20 Die Sims 2: Apartmentleben | Strategie-Addon | Maxis /EA
21 Tour de France 2008 Radsport-Manager | Cyanide / DeepSilver
[T 22 Space Siege Action-Rollenspiel | GasPowered Games/Sega
23 X-Plane9 Flugsimulation Laminar / Heidelb.
[T 24 Strong Bad Episode 1 Adventure Telltale Games
[T 25 Euro Truck Simulator Rennspiel SCS / Rondomedia

Testin ~ Wertung USK Aktuell
10/08 86 12 v1.0
08/08 86 12 v1.0
09/08 85 12 v1.0
10/08 83 18 v1.0
09/08 82 0 v1.0
08/08 82 18 | v53401
08/08 81 18 | v..520
08/08 81 16 v1.0
10/08 78 0 v1.0
08/08 76 0 v1.0
09/08 74 12 v1.0
09/08 74 6 v1.0
08/08 73 12 v1.0
09/08 72 6 V1.1
09/08 72 0 v1.0
09/08 n 0 v1.0
10/08 70 0 v1.0
09/08 70 16 v1.0
10/08 69 12 v1.0
09/08 69 0 v1.0
08/08 69 0 |v1.022
10/08 67 12 v1.0
08/08 66 0 v1.0
10/08 65 - v1.0
10/08 64 0 v1.0

Mass Effect v1.01a & Kollisionskurs-Addon

Die Umgebungen im Kollisionskurs-Addon sind abwechslungsreich ausgeleuchtet.

Highlights: Neue Download-Mis-
sion, Bugfixes bei Mehrkern-
AMD-Prozessoren und bei der
Videospeicher-Verwaltung, ver-
bessertes Deckungssystem.

n den ersten Ankiindigungen

wurde noch damit geworben:
Die auf der Xbox 360 kosten-
pflichtige Download-Mission Kol-
lisionskurs sei in der PC-Umset-
zung des Weltraum-Rollenspiels
Mass Effect von Anfang an dabei.
Doch daraus wurde nichts. Erst

Eine der Kollisionskurs-Charaktere hei3t Kate Bowman - eine Anspielung auf David Bowman, die Hauptfigur aus 2001: Odyssee im Weltraum.

acht Wochen nach der Veroffentli-
chung bietet Bioware die Neben-
quest nun kostenlos zum Down-
load an. Bevor Sie den Asteroiden
X57 jedoch von seinem direkten
Kurs auf den Planeten Terra Nova
abbringen, kdmpfen
Sieim Spiel gegen ei-
ne Gruppe Bateria-
nischer Extremisten —
und auf der Internet-
seite des Entwicklers
mit dem unnétig
komplizierten Down-

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
TESTIN

load-Procedere: Sie legen zu-
ndchst ein Benutzerkonto an,
dann registrieren Sie den CD-
Schliissel von Mass Effect und
bekommen einen neuen Schlis-
sel fiir die Kollisionskurs-Aktivie-
rung — eine Menge Aufwand fir
90 Minuten Spielspaf3, die ur-
spriinglich fiir die Verkaufsfas-
sung versprochen waren. Die
neue Mission ist im Gegensatz zu
vielen Nebenaufgaben des Haupt-
spiels gut gelungen, bietet ab-
wechslungsreiche Aufgaben und
stellt Sie vor Entscheidungen mit
dramatischen Konsequenzen. Der
separat erhéltliche Patch auf die
Version 1.01a beseitigt zudem
Probleme mit Mehrkern-Prozes-
soren von AMD und einige Fehler
aus dem Patch 1.01.

MASS EFFECT V1.01A

Rollenspiel
Bioware / Microsoft
36/501 MByte
GS07/08

85

Keine Wertungsanderung

Preis

36,95 €
35,50 €
38,90 €
35,89 €
41,89 €
45,49 €
42,30 €
31,90 €
43,00 €
24,95 €
26,87 €
24,94 €
33,46 €
33,90 €
23,90 €
36,90 €
41,89 €
2497 €
33,89€
28,99 €
32,89€
46,95 €
47,719 €
ca. 6€
25,46 €

Anbieter

www.amazon.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.temeon.de
www.temeon.de
www.temeon.de
www.trade-a-game.de
www.cyberport.de
www.t-online-shop.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.trade-a-game.de
www.trade-a-game.de
www.cyberport.de
www.cyberport.de
www.cyberport.de
www.temeon.de
www.hitmeister.de
www.temeon.de
www.hitmeister.de
www.temeon.de
www.amazon.de
www.gamesshop24.eu
www.telltalegames.com
www.trade-a-game.de

Patch-Ticker

>

>

>

>

Goin” Downtown: Der ers-
te Patch bringt das Adven-
ture aufVersion 1.1 und
verbessert die Steuerung
sowie die Aufgabeniiber-
sicht. Auch einige Animati-
onen und die Darstellung
der Sprechblasen wurden
Uberarbeitet.

Die Gilde 2: Mit der aktu-
ellen Version 1.4 verschwin-
den Synchronisations-
probleme und fehlerhafte
Ereignisse, auBerdem steigt
die Performance.

Tour de France 2008: Das
370 MByte groBe Update
aufVersion 1.0.2.2 beseitigt
zahlreiche Fehler und korri-
giert das KI-Verhalten.

Halo: Kampf um die Zu-
kunft: Der Entwickler Bun-
gie bastelt auch 5 Jahre
nach der PC-Veroffentli-
chung an dem ersten Teil
der Ego-Shooter-Serie und
entfernt mit der neuen Ver-
sion 1.08 die CD-Abfrage
und behebt Absturzursa-
chen bei Servern.

GameStar 10/2008



) gamestar.de

Screenshot-Galerien:
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Edition
> Quicklink: 5438

- Hellgate: London
» Quicklink: 5437
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Uberblick Budget-Spiele

LU BT S B S8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Spiel Genre
AGON Collectors Edition Adventure
Armed Assault Gold Taktik-Shooter
C&C3 Deluxe Echtzeit-Strategie
CSl: Vegas Complete Adventure
Everlight Adventure
Fusshall Manager 07 Manager-Spiel
Ghost Recon AW 1+2 Taktik-Shooter
Gothic 3 Game of the Year Rollenspiel
Hellgate: London Action-Rollenspiel
Jack Keane Jubilaumsausgabe Adventure
Loki: Im Bannkreis der Gotter | Action-Rollenspiel
Need for Speed: Carbon Rennspiel
Race 07 Rennspiel
Runaway 2 Adventure
Silent Hunter 4 Gold U-Boot-Simulation
Speliforce 2 Helden-Edition Echtzeit-Strategie
Spinter Cell: Double Agent Action-Adventure
Splinter Cell: Complete Action-Adventure
Stalker: Shadow of Chernobyl Ego-Shooter
Star Wolves 1+2 Echtzeit-Strategie
Sunrise: The Game Adventure
Transformers: The Game Action
Ultimate Blu Spielesammlung
World Racing 2 Rennspiel
Worldshift Echtzeit-Strategie

Wertung  Test  Label Preis
50 - Jowood 40 Euro
76 - Morphicon 20 Euro
87 - Electronic Arts 45 Euro
60 - Ubisoft Exclusive 20 Euro
82 11/07 | Best of Atari 16 Euro
86 12/06 | EA Most Wanted 10 Euro
80 - Ubisoft Exclusive 20 Euro
86 12/06 | Soulfood 20 Euro
80 12/07 | ElectronicArts 20 Euro
87 09/07 | CDV 20 Euro
08/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
84 01/07 | EA Most Wanted 10 Euro
84 11/07 | Best of Atari 16 Euro
78 01/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
84 - Ubisoft Exclusive 20 Euro
89 - Soulfood 20 Euro
80 01/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
84 - Ubisoft Exclusive 20 Euro
89 05/07 | Hammerpreis 10 Euro
76 - Rough Trade 10 Euro
69 03/08 | Aerosoft 20 Euro
143] 10/07 | AKTronicPyramide | 10 Euro
73 - Topware 55 Euro
78 11/05 | Green Pepper 7 Euro
70 06/08 | RTL 20 Euro

Aktuell  Inhalt
o Zwei schlechte Adventures zum schlechten Preis.
v1.14 Komplexe Kriegssimulation samt Addon.
= Das Hauptspiel plus Kanes-Rache-Erweiterung.
= Umfangreiche Krimibox fiir Fans der Serie.
vl Sympathisch-skurriles Adventure-Erlebnis.
V1.1 Nicht die neuste Auflage, aber immer noch gut.
= Guter Taktik-Shooter, aber nicht herausragend.
v1.6 Riesiges Rollenspiel - trotz Patches mit Fehlern.
vi.3d Wie Diablo, nur in London und aus Schultersicht.
v1.01 Witziger und ideenreicher Adventure-Hit.
v1.0.8.3 | Motivierender Diablo-Klon. (ab 19.9.)
vl.4 Gewohnt spritzige Tuning-Raserei.
v1.0.2.0 = WT C(C-Simulation fiir Einsteiger und Profis.
v1.1 Gutes Adventure mit kleinen Macken.
= Hauptspiel plus Addon U-Boat-Missions.
= Tolles Fantasy-Strategiespiel samt Erweiterung.
v1.02 Sam Fisher im Einsatz als Doppelagent.
= Vier Splinter-Cell-Einsétze in einer Box — zugreifen!
v1.0006 | Atmospharischer Tschernobyl-Shooter (ab 12.9.)
o Solide Weltraumstrategie mit spannenden Storys.
v1.0 Unterhaltsam, aber mit spielerischen Macken.
v1.0 Miese Spieleumsetzung des Actionstreifens.
= 12 teils gute Spiele auf einer Blu-ray, sehr teuer.
v133 Abwechslungsreiche, aber schwere Raserei.
v1.0.18 | Unausgeg Echtzeit-Strategi

C&C3 Deluxe

m dritten Teil der Command & Conquer-Reihe

bringen die auferirdischen Scrin Unruhe in
die zwar feindliche, aber fein austarierte Ko-
existenz zwischen der rechtschaffenen GDI und
den Terrorjlingern von Nod. Die Deluxe Edition
des Echtzeit-Strategiespiels beinhaltet neben
dem Hauptspiel Tiberium Wars die Erweiterung
Kanes Rache, die eine neue, Jahrzehnte um-
spannende Nod-Kampagne und zusatzliche
Unterfraktionen fiir alle Parteien bietet.

(&C3: TIBERIUM WARS DELUXE

GENRE Echtzeit-Strategie usk keine Jugendfreigabe
HERSTELLER  EALos Angeles / Electronic Arts

VERSION v1.0

CA. PREIS 45 Euro &

ANSPRUCH Einsteiger bis Profis 87
MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM, {

Radeon 9500
preis/LEIsTUNG: Sehr gut

Ultimate Blu

Das erste PC-Spiel auf einer Blu-ray sind ge-
nau genommen gleich zwdlf Spiele - aller-
dings nicht die Neusten. Der Publisher Topware
presst auf das hochmoderne Datenmedium
zum Teil mittelmaBige Titel wie The | of the Dra-
gon und Chrome Specforce. Die neusten Spiele
sind das so gute wie riesige Rollenspiel Two
Worlds und das spannende Adventure
Runaway 2. Fiir die teure Scheibe lohnt sich der
Kauf eines Blu-ray-Laufwerks nicht. CHS

GENRE Spielesammlung

HERSTELLER  Topware

VERSION v1.0

CA. PREIS 55 Euro

ANSPRUCH Einsteiger bis Profis

MINIMUM 1,0 GHz, 256 MB RAM,
Radeon X700

preis/LEisTUNG Sehr gut

usk ab 16 Jahren

London wurde von Ausgeburten der Hélle iiberrannt.

Hellgate London

as distere Action-Rollenspiel Hellgate:

London bekommen Sie jetzt fiir 20 Euro,
soviel ist sicher. Auch auf den Einzelspieler-
Modus kdnnen Sie sich verlassen. Ob Sie auch
in Zukunft online im Stil eines Diablo aus der
Schulter- und Egoperspektive die verwiiste-
ten StraBen der britischen Hauptstadt von
Monstern befreien diirfen, ist dagegen unge-
wiss. Die Unterstiitzung des finanziell schwer
angeschlagenen Entwicklers wackelt.

HELLGATE: LONDON

GENRE Action-Rollenspiel usk keine Jugendfreigabe
HERSTELLER  Flagship Studios / Electronic Arts

VERSION v1.3d

CA. PREIS 20 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis 80
MINIMUM 3,2GHz, 1,0 GB RAM,

s, s
G

Geforce 7600 GT
prEIs/LEISTUNG Sehr gut

Letzter Info-Stand zu Hellgate: Die koreanischen Firmen T3 Entertainment und HanbitSoft setzen eventuell die Arbeit am Spiel fort.
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Uberblick Aktuelle Mods

Gruseliger Uberlebenskampf im Dun-
keln. Achtung: Panikattacken moglich!

Half-Life 2 Survival 101

Zombies sind harmlos, solange
sie schlurfen und allein unter-
wegs sind — dann reicht eine
Brechstange, um ihnen Herr zu
werden. Gefdhrlich werden sie
erst, wenn sie zu Hunderten auf-
tauchen oder zu rennen anfan-
gen. In der Survival-Horror-Mod
Survival 101 fiir Half-Life 2 trifft
beides zu: Es gibt neben den be-
kannten Schlurfzombies auch
Rennzombies, die dazu neigen,
im Rudel zu erscheinen und harm-
lose Spieler anzuspringen. Gut,
dass Sie eine Pistole und eine
Schrotflinte bei sich haben.
Schlecht, dass es kaum Munition
gibt. Survival 101 bedient sich al-
ler Elemente, die einen Survival-
Shooter zu einer Herausforde-
rung machen; so miissen Sie mit

lhren Patronen haushalten, und
es ist fast immer dunkel.

Laufen oder Licht

Optisch ist die Modifikation wahr-
lich kein Hingucker, was der Tat-
sache geschuldet ist, dass sie von
nur einer Person entwickelt wur-
de. Doch trotz kantiger Levels und
einiger Design-Macken kommt
Gruselatmosphdre auf, und die
Hintergrundgeschichte erzeugt
fiir gut zwei Stunden Spannung.
Nervig ist hingegen die uns un-
verstandliche Verbindung der Ta-
schenlampe mit der Sprintdauer:
Beide benutzen denselben Ener-
gievorrat, was bedeutet, dass Sie
nach einem Sprint kein Licht mehr
haben und erst warten miissen,
bis sich die Saftanzeige wieder

Half-Life ist und bleibt ein Ego-Shooter.
Oder doch nicht? Wars ist ein Echtzeit-
Strategiespiel im Half-Life-Universum.

Half-Life 2 Wars

Sie mdogen keine Ego-Shooter,
aber mochten trotzdem mal
einen Blick in die Welt von Half-
Life werfen? Kein Problem. Die

Modifikation Half-Life 2 Wars

" |Destroy the combine camp

macht aus Half-Life 2 ein schi-
ckes Echtzeit-Strategiespiel. Es
gibt zwar erst drei spielbare Kar-
ten fiir die ambitionierte Mod,
aber auf denen diirfen Sie sowohl

Unsere Rebellenarmee verteidigt einen Stiitzpunkt gegen angreifende Combine.

AUX POWER
FLASHLIGHT

——e

Nur acht Schuss im Magazin, alles dunkel und iiberall Zombies: viel Spaf!

aufgeladen hat. Das ist in den
grofitenteils stockfinsteren Ge-
bduden arg nervto-
tend. Survival 101 in-
stallieren und star-
ten Sie komfortabel e
und einfach uber URL
Steam. Noch ein An-
ti-Frust-Tipp: Versu-
chen Sie nicht, die

DESIGN
UMFANG
SPASS

die Rebellen als auch die Com-
bine tibernehmen.

Das erste Areal dient als Tuto-
rialund erklart in englischen Tex-
ten die teilweise etwas umstand-
liche Steuerung und die Spielme-
chanik: Sie miissen, dhnlich wie
in Dawn of War, Stellungen auf
der Karte erobern, die lhnen an-
schlieBend Ressourcen einbrin-
gen. Dieses Kapital konnen Sie in
der Folge in neue Truppen inves-
tieren, um damit das Missions-
ziel zu erfiillen. Das besteht im
ersten Einsatz darin, zuerst eine
kleine Gruppe Verbiindeter aus
einem zombieverseuchten Haus
zu retten, dann eine rudimentare
Basis zu errichten, diese zu ver-
teidigen und schlussendlich ein
komplettes Combine-Lager aus-
zurduchern. Ihre Truppen gehen
automatisch in Deckung und feu-
ern auf alles, was sich bewegt,
Sie konnen aber
auch selbst Ziele
auswdhlen, was vor
allem dann nétig ist, e
wenn lhre Recken URL
zuerst die unwich-
tigen Ziele unter Be-
schuss nehmen.

DESIGN
UMFANG
SPASS

Der Film »Zombie Jesus« basiert auf der Annahme, Jesus sei der erste Zombie gewesen.

erste Zombiehorde zu bekamp-
fen, laufen Sie lieber ...

Horror-Mod fiir Half-Life 2
VERSION  Beta 0.6
keine eigene Webseite

GROSSE 63 MB
» Quicklink: 5431

Hardware-Hunger
Damit es auf dem Schlachtfeld
nicht langweilig wird, haben lhre
médchtigeren Einheiten allesamt
Spezialfdhigkeiten: Offiziere kdn-
nen Feinde mit Granaten aus-
schalten, Sanitater heilen ver-
wundete Verbiindete, und Ingeni-
eure legen Minen und bauen
Selbstschussanlagen. Die Aus-
wahl der Sonderfunktionen ist je-
doch noch arg umsténdlich.

Half Life 2 Wars sieht dank der
Half-Life 2-Engine schick aus, be-
lastet jedoch selbst in der mittle-
ren Detailstufe lhren Rechner or-
dentlich —wir hatten teilweise mit
enormen Rucklern zu kdampfen.
Um die Mod spielen zu kénnen,
bengtigen Sie neben dem Haupt-
spiel Half-Life 2 auch Episode 2.
Installieren und starten kénnen
Sie den Strategie-Ableger be-
quem Uber Steam. [ PD |

HALF LIFE 2 WARS

Echtzeit-Strategie-Mod fiir Half-Life 2
VERSION 0.5
www.hI2wars.com

GROsSE 130 MB
» Quicklink: 5430
B
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Mit einem panzerbrechenden Geschoss knacken wir den deutschen »Marder«-Schiitzenpanzer.

© SUNLETER
-,

Bei solchen Flugmandvern hilft nur ein Fallschirm.

GameStar 10/2008

@ SQUADMITELIED
+ 11111

Als Bordschiitze des deutschen Panzerabwehrhelikopters vernichten wir einen serbischen »M-84«-Panzer.

Deutschland im Krieg mit Serbien - in dieser Modifikation wird das mit original-
getreuen Fahrzeugen und Waffen ohne reales Blutvergieen simuliert.

Battlefield 2
Operation Peacekeeper 2

ie Hintergrundgeschichte der

Battlefield 2-Modifikation
Operation Peacekeeper 2 beginnt
bei einem Treffen deutscher und
serbischer Truppen mit der Elimi-
nierung eines serbischen Offi-
ziers. Diverse Missverstandnisse
fihren anschliefend zu einem
Feuergefecht, die Situation eska-
liert. Die Story wird lhnen in Batt-
lefield-Manier nur am Rande er-
zahlt—der Schwerpunkt liegt klar
auf den klassischen Fahnener-
oberungskdampfen auf 18 neuen
Karten. In den Schlachten stehen
Ihnen zwei vollstdndig neue Fuhr-
parks zur Verfiigung, die von den
Entwicklern der Mod mit sehr viel
Liebe zum Detail moglichst origi-
nalgetreu nachgebaut wurden.

Ohne Team kein Sieg

Jeder, der langer Battlefield 2 ge-
spielt hat, kennt das Problem:
Viele Spieler sind reine Einzelgén-
ger und achten stdrker auf ihre
Statistik als auf den Teamsieg.
Operation Peacekeeper 2 wirkt
diesem Phanomen indirekt ent-
gegen, indem die Mod Teamar-
beit schon durch die Fahrzeug-
auswahl starkt. So gibt es Panzer,
in denen sowohl Fahrer als auch
Beifahrer ein eigenes potentes
Waffensystem zur Verfiigung ha-
ben - es langweilt sich also weder
der Passagier, noch ist der Mann
hinterm Steuer nur ans Fahren
gebunden. Ahnlich verhilt es sich
mit den schick animierten Flugge-
raten, weil etwa im Hind-E-Hub-
schrauber der Serben der Pilot
gleich 8o Kurzstreckenraketen
zur Verfligung hat und der Bord-
schiitze sich mit médchtigen Wum-
men sowohl gegen Boden- als
auch gegen Luftziele zur Wehr
setzen kann. Sinnvoll ist aufier-
dem, dass viele der Helikopter
neben der kdmpfenden Besat-
zung auch noch Passagiere mit an
Bord nehmen kénnen, um sie ins
Kampfgebiet zu fliegen oder auch
aus selbigem zu retten. Somit

sind die fliegenden Festungen
noch vielseitiger einsetzbar und
kdnnen Ihrem Team mehr nutzen
als reine Zerstérungsmaschinen.
Fair: Fiir das Risiko, in einem Prio-
ritatsziel wie einem Kampfhub-
schrauber zu sitzen, erhalten die
Mitflieger auch Punkte, wenn der
Heli Ziele zerstort, obwohl sie ei-
gentlich gar nichts machen.

Ohne Fallschirm

kein Absprung

Wenn Sie das erste Mal Operati-
on Peacekeeper 2 spielen und
sich in ein Fluggerdt wagen, steht
Ilhnen eine bése Uberraschung
bevor: Sie haben keinen Fall-
schirm. Wir mussten erst einige
Tode in Kauf nehmen, bis wir auf
das Aufwertungssystem aufmerk-
sam geworden sind. Die modifi-
zierten Klassen unterscheiden
sich ndmlich im ersten Moment
kaum von denen des Original-
spiels. Bei ndherer
Betrachtung féllt je-
doch auf, dass es et-
wa keinen Pionier e
mehr gibt. Sie haben URL
aber die Moglichkeit, DESIGN
auf dem Schlachtfeld ;‘x\i“s"ﬁ
iber das Squad-Me-

nii (Standardtaste »T«) ein soge-
nanntes »Upgrade-Kit« anzufor-
dern. Das erscheint vor Ihnen auf
dem Boden. Sobald Sie es auf-
nehmen, verschwinden lhre Mu-
nitionsversorgungsbeutel, und
Sie haben stattdessen Zugriff auf
den altbewdhrten Schrauben-
schliissel, mit dem Sie Fahrzeuge,
Briicken und Tore reparieren. Auf
gleiche Weise kdnnen Sie auch
das Piloten-Kit anfordern, das Ih-
nen zwar lhre dicken Knarren
durch eine einzige kleine ersetzt,
Ihnen dafiir aber auch den le-
bensrettenden Fallschirm be-
schert. Bei einer so starken Luft-
macht wie der in Operation
Peacekeeper 2 muss sich auch
ein FuBsoldat gegen Luftein-
heiten wehren kénnen - so wird
aus dem Panzerabwehrsoldaten
mit einem neuen Kit kurzerhand
ein Luftabwehrsoldat mit einem
Stinger-Raketenwerfer. [ PD ]

OPERATION PEACEKEEPER 2

Szenario-Mod fiir Battlefield 2
VErsion  0.25
www.opkmod.de

GROSSE 1,49 GByte
» Quicklink: 5429
B ]

Die deutsche Bundeswehr gibt Fahrzeugen gerne Tiernamen, etwa Gazelle, Marder, Luchs, Dingo, Wiesel, Gepard und Fuchs.
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Fallout 3: »Ich
finde das Fallout-
Cover nicht nur
auBerst hasslich,
sondern auch ab-
solut unpassend.«
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Leserbr

Die ganze Welt der PC-Spiele

DVDXL __Vollversionen Spel

09/2008 AUGUST

5 - Battleforge u.a.

(ensang .. - Demos Goin“Downtown u.a.

Online-Aktivierung

Einfache Antwort

----- + Mathias Dietrich scheint in
seinem Leserbrief verzweifelt
nach einer Antwort auf die Frage
zu suchen, warum man etwas ge-
gen eine zwingende Online-Re-
gistrierung von Spielen haben
konnte. Dem Mann kann gehol-
fen werden. ACHTUNG - Sauer-
stoffgerdt bereithalten: Es gibt
noch Menschen OHNE Internet-
Zugang! Andreas Mugler

Schnitt ins eigene Fleisch

~~~~ = Online-Aktivierungen verhin-
dern, dass Spiele in einer Video-
thek verliehen werden kdnnen.
Dadurch schddigt sich der Her-
steller oft selbst. Spiele, die man
nicht vorher testen kann, und das
muss man ja heute leider meis-
tens, kauft man nicht. Auf3erdem
verhindern Online-Aktivierungen,
dass man Spiele weiterverkaufen
kann, oder schranken dies auf je-
den Fall stark ein. Nur hat man in
Deutschland eigentlich das

RECHT darauf, Spiele weiterzu-
verkaufen! Thomas Weishaar

Anruf beim Baumarkt

----- = Wenn man die Vorgehenswei-
se der Unterhaltungsindustrie
aufandere Giiter iibertragen wiir-
de, miisste ich zum Beispiel beim
Kauf eines Brecheisens meine
Adresse angeben und bei jeder
Verwendung vorher im Baumarkt
anrufen und um Erlaubnis fragen
(ich kénnte damit ja auch die Ga-
rage von meinem Nachbarn auf-
brechen wollen ...). Falls ich das
Brecheisen meinem Vater schen-
ken wollte, miisste ich vorher be-
antragen, dass der Benutzer ge-
wechselt wird. Bei Missachtung
dieser Vorgaben wiirde man mir
den Prozess machen, und win-
dige Rechtsverdreher wiirden
darauf aufmerksam machen,
dass das Brecheisen nicht mein
Eigentum ist, sondern dass ich
nur ein personengebundenes
Nutzungsrecht dafiir habe. Falls
ich das Brecheisen auf einem

Campingplatz oder einem ande-
ren Ort einsetzen mochte, muss
ich dafiir entweder die »Mehr-
fachverwendungslizenz fiir Brech-
eisen« vom Baumarkt erwerben
oder mir ein zweites Brecheisen
zulegen. In jedem Fall muss ich
aber vor der Verwendung jedes
Mal beim Baumarkt die Erlaubnis
einholen. Dass es auf dem Cam-
pingplatz keinen Handy-Empfang
gibt und der Baumarkt einmal
pro Halbjahr wegen Inventur ge-
schlossen hat, ist dann mein Pro-
blem und leider nicht zu dndern.

Clemens Birke

Fallout 3

Geschmackloses Titelbild

----- = Seit der Erstausgabe habe
|ch eure Zeitung abonniert. In ei-
ner Geburtstagsausgabe hattet
ihr eine Liste eurer Top- und
Flop-Cover. Die Flop-Liste hat
nun einen neuen Konig! Ich fin-
de das Fallout-3-Cover nicht nur
duBerst hdsslich, sondern auch
absolut unpassend. Anschlie-
Bend ist die »Figur« auch noch
im Artikel mehrfach zu sehen.
Der Einstieg in den Artikel von
Christian Schmidt ist zudem du-
BBerst geschmacklos. Was hat ei-
ne Beschreibung einer Atom-
bomben-Explosion in einem
Spielemagazin zu suchen? Wenn
man das Wort Fallout unbedingt
erkldaren muss, dann reicht ein
kurzer Satz dafiir vollkommen
aus! Ansonsten ist der Artikel
ibrigens wie gewohnt sehr ge-
lungen, jedenfalls wenn man
von den Kadstchen mit der Comic-
Figur absieht. Jan Niemann

Es gibt Kuchen!

Wir verneigen uns vor Ihrem
Knobeltalent, denn rund 400
Leser haben unser Kreuzwortrétsel
aus der Ausgabe 08/08 richtig
geldst: Der Satz »There is no cake« &
stammt natiirlich aus dem
Denkspiel-Shooter Portal. Gewinnen

SUPERPOWEH Z
e S o
| LBST CHADS G e s

] o
IDIABLO:

ow, Diablo

<.« Vielleicht hatten wir erklaren
missen, was es mit der Comic-Fi-
gur auf sich hat: Der »Vault Boy«
ist das Maskottchen der Fallout-
Serie, und er steht fiir eine sar-
kastische Satire auf die Atom-
Propaganda der USA der 1950er.
Insofern ist das Atombomben-
Titelbild eine Parodie — was man
freilich nur verstehen kann, wenn
man den Hintergrund kennt. Was
die Beschreibung der Atomexplo-
sion angeht: Ich bin der Meinung,
dass man den Schrecken die-
ser Waffe am klarsten begreift,
wenn man ihre ungeheure Zer-
stérungskraft und deren Konse-
quenzen anschaulich beschrie-
ben bekommt. Christian Schmidt

Drakensang

Nennt mich Schléchter!

----- > Den Weltrekord im Ratten-
platten tiberlasse ich Heiko ger-
ne. Im Gegenzug dafiir verlange
ich, ab sofort nur noch der »Holz-
fass-Schlachter« genannt zu wer-
den! Der Holzfass-Schldchter

Altersangaben

Fiir Kinder beherrschbar?

----- = Ich fande es hilfreich, wenn
|hr eine eigene Einschdtzung ab-
geben konntet, ab welchem Alter

kann aber nur einer, namlich Simon Gétz
aus Bad Waldsee, dem wir wie versprochen T
einen Kuchen beziehungsweise doch eher, TREIE x .
Kiste voller Spiele-Devotionalien schlckenA Hetztichen Gliickwunsch!
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SBK 08: »Ich frage mich, ab welchem Alter Kinder da:

jedes Spiel geeignet ist. Wenn
ich etwa beim Rennspiel SBK 08
die USK-Einstufung »ab 6 Jah-
ren« lese und dann eure Ein-
schitzung »fiir Fortgeschritte-
ne«, dann frage ich mich, ab wel-
chem Alter Kinder das eigentlich
spielen konnen. Leo Welsch

<.« Wir verstehen das Dilemma,
deshalb geben wir in unserem
Wertungskasten im Segment »An-
spruch« viele Hilfestellungen da-
zu, welche Fahigkeiten Spiele
voraussetzen. Die Altersfreigabe
gibt Aufschluss tiber die Gewalt-
haltigkeit eines Spiels. Eine kon-
krete Altersempfehlung fiir die
Beherrschbarkeit auszusprechen
ist duBerst schwierig, da sich der
Reifegrad und die Fertigkeiten
von Kindern gleichen Alters stark
unterscheiden konnen. Wir ver-
zichten deshalb auf eine eigene
Altersangabe. Michael Trier

Geruchswerbung

Wir fanden das amiisant!

- In eurer letzten Ausgabe ha-
ben sich einige Leser iiber die
Geruchswerbung beschwert, was
ich allerdings nicht verstehen
kann. Ich habe einige meiner
Freunde daran riechen lassen.
Natiirlich war die Reaktion:
»Waddah! Das stinkt!« Aber einer
meiner Freunde, der ein leiden-
schaftlicher Spieler ist und mehr
Wert auf realistische Waffen-
sounds als aufrealistische Grafik
legt, war — wie ich — von diesem
Geruch fasziniert. Danach ist er
sofort in den Kiosk gestiirzt und
hat sich euer Magazin geholt ...
natiirlich nicht nur des »Duftes«

GameStar 10/2008

wegen. Wir beide fanden diese
Werbung jedenfalls sehr originell
und amiisant! Chris Billy

Sacred 2

Das war Schleichwerbung

-% Eure Preview zu Sacred 2 hat
mich sehr enttduscht, wenn nicht
gar beleidigt: Eine ganze Seite
Werbung fiir Centrino-Unterstiit-
zung. Was soll das? Ich ware froh,
wenn ihr dergleichen Fremdwer-
bung in Artikelform in Zukunft
unterlassen konntet.

Matthias Schrumpf

Ze |ch bedauere im Artikel aus-
driicklich, dass sich die Notebook-
Optimierung von Sacred 2 auf In-
tel-Prozessoren beschrankt. Des-
halb aber auf die Berichterstat-
tung iiber eine spannende tech-
nische Innovation zu verzichten,
die Spielern, die unterwegs spie-
lenwollen, neue Moglichkeiten er-
offnet, halte ich fiir wenig sinnvoll,
zumal sich unsere Leser durchaus
selbst eine Meinung zu dem The-
ma bilden kénnen.  Michael Graf

RUNDEN
s

s eigentlich spielen konnen. Ab sechs Jahren, wie die USK sagt?«

80 Kerne
Intels Forschungsprojekt

% Ich habe eine kleine Frage.
Stimmt es, dass Intel an einem
80-Kern-Prozessor arbeitet, oder
ist das nur ein Geriicht?

Thomas Grobl

£+ Intel hat bereits Anfang 2007
den Prototypen eines Chips mit
8o Kernen vorgestellt. Das Modell
war allerdings nur eine Machbar-
keitsstudie und wird nicht zur Se-
rienreife weiterentwickelt.
Daniel Visarius

Prey 2
Mebhr als ein Geriicht?

-+ Wie ich es in vielen Foren le-
sen konnte, gibt es da drauflen
jede Menge Prey-Fans, die ge-
spannt auf einen zweiten Teil des
Spiels warten. Mehrere Seiten
berichten, dass es eine Fortset-
zung geben wird, sogar noch in
diesem Jahr. Ist das nur ein Ge-
riicht, oder darf ich mich als rie-
siger Prey-Fan auf eine Fortset-
zung freuen?  Mdrton Lddonyi

Sacred 2: »Eine ganze Seite Werbung fiir Centrino-Unterstiitzung — was soll das?«

Magazin
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p) Fehler!

Krankheit ist keine Schicksalsbirde.
Krankheit, weill man heute, ist ein Signal un-
seres Korpers — ein Akt der Verteidigung ge-
gen Fehler! Unser Unterbewusstsein, das klar-
sichtiger ist als unser oft vernebelter Ver-
stand, erkennt bevorstehende Patzer, straubt
sich gegen sie, wehrt sich mit den ihm gege-
benen Mitteln. Wenn Sie entdeckte Fehler an
brief@gamestar.de melden, ist der oder die
Schuldige langst bestraft — von sich selbst.

Hardware: Velociraptor WD3000GLFS
Fieses Seitenstechen plagt Florian Klein, seit er
begonnen hat, den News-Text zur Velociraptor
WD3000GLFS zu verfassen. Schon bei der
Uberschrift krampft die Tipphand, trotzdem
bringt der Hardware-Redakteur mannhaft zu
Papier: »Hochgeschwindigkeitsfestplatte von
Seagate.« In der Einleitung folgt ein weiteres
»Seagate«, dem von Schiittelfrost gepackten
Korper diesmal schon deutlich schwerer abge-
rungen, dann wird der Herstellername zweimal
auch imText selbst untergebracht; zwischen-
durch muss Florian die linke Hand am Schreib-
tisch festbinden, damit sie aufhort, ihm mecha-
nisch ins Gesicht zu schlagen. Tage spater mel-
det sich Lisa Pawlows: Die famose Velociraptor
WD3000GLFS stammt von Western Digital.

Kontrollbesuch: Age of Conan

Philipp Dubberke kann sich nicht erkldren,
warum er auf einmal sein Mittagessen tiber
den Schreibtisch spuckt — gerade hatte er
noch seelenruhig am Kontrollbesuch zu Age
of Conan gearbeitet, da schwappte der Kar-
toffelsalat pl6tzlich wieder ans Tageslicht.
»Heilzauber erzeugen nun keinen Hass
mehr, fliegt Philipp noch einmal tiber das so-
eben Getippte, da schief3t auch schon die
nachste Ladung aus dem wild pumpenden
Magen hervor. Wie entfesselt flieBt es nun aus
Philipp heraus: Die Satze iber aufgewertete
Priesterklassen, das Friihstiick, das Blut, Milz
und Leber und einige kleinere Organe. Tage
spater meldet sich Patrick Brehm: Der abge-
schaffte Hass war ein Ubersetzungsfehler in
der Patch-Beschreibung, in Wirklichkeit wur-
de die Hass-Wirkung nur etwas abgeschwécht.

Preview: Fallout 3

Ohne klare Ursache sind rote Flecken auf der
Hand von Christoph Erdmann aufgetaucht.
lhr Jucken macht das Weitertippen zur Qual,
dabei ist die E-Mail doch beinahe zu Ende ge-
schrieben. »Christian Schmidt spricht im Arti-
kel zu Fallout 3 von >zéhen Insekten wie Skor-
pionen und Ameisen. Dass Ameisen Insekten
sind, da hat der Herr Schmidt noch recht, aber
Skorpione gehdren ..« So nah dran, und aus-
gerechnet jetzt missen die Augen zuquellen!
Inzwischen platzen beim Tippen die Eiterpus-
teln auf den Fingerkuppen auf, trotzdem
qualt sich der GameStar-Leser den Rest des
Satzes aus dem plétzlich fiebermatschigen
Geist: »Skorpione gehdren zur Klasse der
Spinnentiere« Was natrlich vollkommen
richtig ist. Aber dem griindlich immunisierten
Fehlerbeauftragten von GameStar an den
Karren fahren zu wollen, das ist dennoch und
logischerweise - ein Fehler.
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Prey: »Darf ich mich
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VoK = / <
auf eine Fortsetzung des Shooters freuen?«
< Gerlichte tiber Prey 2 kursie-
ren seit 2006. Das Spiel gehort
mittlerweile zum Portfolio des
im Médrz 2008 gegriindeten Pub-
lishers Radar Group; die Macher
des ersten Prey, Human Head
Studios, sind an der Entwicklung
angeblich nur noch am Rande be-
teiligt. Nahere Details zum Pro-
jekt sind unbekannt, eine Verof-
fentlichung in diesem Jahr halten
wir fiir ausgeschlossen.

Christian Schmidt

Import-Spiele
Zollfrei innerhalb der EU
- Das, was Michael Trier im
Ausgabe 09/08 zum Einkauf von
Spielen im Ausland sagt, ist zwar
korrekt, aber nur fiir Staaten au-
Berhalb der Europdischen Union,
also z.B. der Schweiz oder den
USA. Innerhalb der EU gelten
keinerlei Beschrankungen, da
hier Zollfreiheit besteht. Aus-
nahmen bilden Benzin, Alkohol,
Kaffee oder Tabak, die je nach
Staat unterschiedlich verzollt
werden und auch Einfuhrbe-
schrankungen unterliegen.
André Kaczmarek

<+« André hat recht. Danke fiir die
Ergdnzung! Michael Trier

Spiele-Handlungen
Call of Brothergesang

Meinung nach also erzdhlerisch
an Shootern orientieren? Die
Publisher sehen das genauso
und arbeiten bereits an einem
Gemeinschaftsprojekt: »Call of
Brothergesang«. Die Charakter-
erstellung reduziert sich auf die
Auswahl des Namens und Ge-
schlechts. Der Spieler findet sich
sodann in einer riesigen 4-Hekt-
ar-Welt wieder, welche er frei be-
gehen kann, solange er nicht die
Hauptstrafie verldsst. Die Haupt-
quest »Laufe die HauptstraBe
runter und téte alle Gegner« wird
es in drei Varianten geben (Tag,
Nacht, Dunkler-Ort-mit-vielen-
Skriptsequenzen-um-sich-KI-
Programmierung-zu-sparen) und
wird komplett in Bullet-Time ab-
solviert, um die Spielzeit auf drei
Stunden zu strecken. Per Addon
zum Vollpreis wird die Neben-
quest »Laufe die Seitenstrafle
runter« nachgereicht. Die ganze
Welt ist zerstorbar, bis auf den
Helden. Verwundungen werden
durch Driicken des Ohrldppchens
(links) geheilt. Begehbare Innen-
rdume (z.B. Heiler oder Hindler)
sowie Dialoge (mit Handlern oder
Heilern) kénnen somit entfallen.
Die Hintergrundgeschichte wird
von einer desillusionierten Whis-
keystimme aus dem Off erzdhlt,
deren Monologe in Botschaften
wie »Krieg ist die Holle«, »Jeder
stirbt einsam« und »Kein Rot-
wein zum Fisch« gipfeln. Dazu
gibt es hiibsche Zwischense-

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollstandigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Fiir Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: dvd@gamestar.de

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711/ 72 52-275 (Standardgebiih-
ren), Fax: 0711 /72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.

Rennfahrerin Christina Surer: »lhr
gonnt euren Lesern aber auch nix!«

quenzen, in denen jemand nach-
denklich dasitzt, stirbt oder beim
Nachdenken stirbt (bzw. umge-
kehrt). Ja, darauf freue ich mich
... NICHT. Pierre Stuckenschmidt

Versdaumnis
Gebt mir die Wallpaper!
-% Leider muss ich euch auf den
wahrscheinlich groBiten Fehler
hinweisen, der euch jemals bei
eurer Heft- und DVD-Produktion
unterlaufen ist: Da habt ihr Chris-
tina Surer, Rennfahrerin und
durchaus leckeres Playmate zu
Gast in der Redaktion, die Dame
darf auch in zwei Videos auftre-
ten - und dann finden sich auf
der DVD keine Wallpaper von ihr?
Ehrlich, ihr gonnt euren Lesern
aber auch nix!

Marcus Obando Amendt

<.« Na, na! Nun kdnnten wir na-
tlirlich von Bildrechten schwad-
ronieren, aber im Endeffekt bleibt
die Wahrheit doch, dass wir al-
lein im Interesse unserer Leser
handeln: Selbstverstandlich soll-
te man nur auf Fotos der eigenen
Freundin starren!  Heiko Klinge

»In den Ferien auf Urlaub zu fahren ist ja schon und interessant, aber es ware nur halb so
toll, wenn ich nicht meine aktuelle GameStar-Ausgabe dabei héttel«

Abschied
PC-Spielen wird zu teuer
- Nach zehn )Jahren, in denen
ihr mein spielerisches Schaffen
in entscheidendem Mafle ge-
pragt und mich treu begleitet
habt, habe ich nun mein
GameStar-Abo gekiindigt. Und
zwar als Konsequenz einer un-
aufhaltsamen Entwicklung: Das
Hobby PC-Spielen wird ein eli-
tdres. Der Wert- und Leistungs-
verlust neu gekaufter Hardware
geht inzwischen so grotesk
schnell, dass sich Otto-Normal-
Spieler das Up-to-date-bleiben,
das zum Spielen neuer Titel un-
abdingbar ist, einfach nicht mehr
leisten kann. Diesen stdndigen
Aufriistkampf kann und will ich
nicht weiter unterstiitzen, und
damit endet leider auch meine Li-
aison mit der GameStar. Ich woll-
te euch Danke sagen: Danke fiir
zehn Jahre hervorragenden
Spielejournalismus, danke fiir
zehn Jahre beste Unterhaltung.
Bitte bleibt wie ihr seid, denn ihr
seid die Besten. Fiir mich aber
heifit es jetzt: Goodbye Game-
Star, hello GamePro!

Daniel Holscher

Kung Fu Panda

So eine Sauerei

% Also echt, GameStar - diese
Sauerei in Herrn Siegismunds
Test zu Kung Fu Panda treibt mir
die Schamesrote ins Gesicht! Da
steht im Wertungskasten unter
dem Punkt »Waffen & Extras«:
»Po nimmt kurzzeitig Kampfsto-
cke auf.« Nicht zu glauben, das
ist mir schon beim Hinschreiben
peinlich. Denkt denn niemand an
die Kinder?! Torsten Groebel

Klemens Kummer
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GAMESTAR INTERAKTIV
»Comicstrip«

Ihr Lieblingsspiel in drei Bildern, dass haben wir uns in der letzen  tierten Comic-Zeichnern, und natiirlich diirfen sich die Kiinstler der ab-
GameStar-Ausgabe von lhnen gewiinscht. Und Sie haben uns mit zahl- ~ gedruckten Werke auf Preise freuen. Alle Einsendungen finden Sie auf
reichen Einsendungen beschenkt. Wir bedanken uns bei den talen-  unserer Internetseite unter » gamestar.de-Quicklink: 5299.

AUOHPEIE. Fournsment

e
e | |
el

M.
Nach /Z
dem 2. Schwein
bittet er mich sicher

nach nem Heal... hihi

|y

»Alltag eines Heilpriesters in World of Warcraft« (Katharina Kruse)

Hey ich bin Lesster Der Schlafer st V-Bevion is' fot, der Schldfev is”\ Schlief3lich sehen wir uns also
elp qBtéliches (esen, Ergth {g:s b 'pszevh veddmon und Cov kalom) wieder? Dev Moment ictgekommen,
P holt ons aus dev Bavrieve, ) ist durchgeknallt? Hiev bast cly 3 cheee...
Visionen ond Sosh 3 den Schldssel fov seipe vechte gchca; er Crwaaa -
Hvwm.. leh moss ely ) ;
foch aw seive linke

Die ndachste Aufgabe

Der Test zum Bagger-Simulator lief uns in
diesem Monat unweigerlich fragen: Was
kommt als Nachstes? Ein Kurierservice-
Simulator? Gut, der kommt tatsachlich.
Aber welche dhnlich sinnvollen und span-
nenden Simulationen braucht die Welt
denn sonst noch? Uberraschen Sie uns mit
lhren Ideen zum Thema »Simulier michl«

- Hol einen

'Wa'."ssér'ohip!  Wegoma, Y -aufien i ! Wie die aussehen kénnen, sehen Sie an
5 unserem Beispielbild rechts.

Einsendeschluss ist der 8. September.
Bitte schicken Sie uns Ihre Werke samt lhrer vollstandigen

Postadresse.

Entweder per Post: Oder per E-Mail an:
IDG Entertainment Media GmbH interaktiv@gamestar.de
GameStar Interaktiv Betreff: »Simulier michl«
Lyonel-Feininger-Strale 26

80807 Miinchen

»Fallout« (Tobias Zechowski)

GameStar 10/2008 Angeln, Segeln, Tauchen gibt es bereits als PC-Simulationen. Bus, Trecker, Miill- und Kurierfahrzeug fahren auch. 125
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11 Jahre
GameStar

Wir feiern Geburtstag, doch die Geschenke bekommen Sie: Fiir unsere Jubilaums-
verlosung haben wir Preise im Wert von liber 6.000 Euro zusammengetragen!

So nehmen Sie teil

Um am Jubildums-Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere
Online-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/
magazin/mitmachkarte oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne
Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte mit ihrem Namen, ihrer
Adresse und der Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss ist der
19. September 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

5)

Seit 1 5. August auf BI u-ray Auf den blauen Laser Ihres Blu-ray-Players wartet
jede Menge Abtast-Arbeit! Denn am 15. August hat FOX (www.fox.de/blueray) drei Kinohits unter dem
Motto »Erlebe die totale Action« auf Blu-ray-Disc verdffentlicht: I, Robot, Wachter der Nacht und Wachter
des Tages - in gestochen scharfer HD-Bildqualitat und mit Bonusmaterial. Im actionreichen Science-
Fiction-Blockbuster I, Robot deckt der Polizist Del Spooner (Will Smith) eine Roboter-Verschworung auf.
Die Disc enthélt 21 Extras, darunter eine Auswahlfunktion fiir personliche Lieblingsszenen. Die russischen
Fantasy-Thriller Wachter des Tages — Nochnoi Dozor und Wachter der
Nacht - Dnevnoi Dozor behandeln den Jahr-
tausende alten Krieg zwischen den Hutern des
Lichts und den Kriegern der Finsternis, der sich
in Moskau seinem spektakularen Hohepunkt
néhert. Beiden Blu-ray-Versionen liegt ein Ma-
king-Of bei, Wachter des Tages ist zudem als
13 Minuten ldngerer Director’s Cut zu sehen.
Wer noch keinen blauen Abtastlaser be-
sitzt, kann nun einen gewinnen: Gemeinsam
mit FOX und Asus (www.asus.de) loben wir
ein Multimedia-Notebook Asus M50 mit

B = Wikl smiTh

BLASTE r< )

Xtr

Blu-ray-Laufwerk und brillantem 15,4-Zoll-
Full-HD-Display (WSXGA+) aus. AuBerdem
stecken im Kraftpaket ein Intel Core 2 Duo
T9300, 3,0 GByte RAM, eine 320-GByte-Fest-
platte sowie eine ATI Mobility Radeon

creative Creative und GameStar
erfreuen Ihre Ohren, denn wir verlosen zwei-
mal die hochwertige 7.1-Soundkarte Sound-
blaster X-Fi Extreme Audio. Aulerdem ver-
geben wir edle Lautsprechersets, und zwar je

einmal das T6100 (mit 5.1-Sound), das
T3100 (2.1) und das T10 (2.0). Zwei weitere
Gewinner freuen sich tber die 2.1-Boxen
A300. Gesamtwert: rund 400 Euro.

HD3650 mit 1,0 GByte Grafikspeicher —ideal fiir
flissigen Spiele- und Videogenuss. Via HDMI kon-
nen Sie das M50 sogar an einen HD-Fernseher an-
schlieen. Wert: rund 1.700 Euro.

Atari was
ware wenn?« - das
ist die entschei-
dende Frage in Ag-
gression, denn im
Echtzeit-Strategie-
spiel schreiben Sie
die europdische Ge-
schichte zwischen
den Jahren 1910 bis
1950 neu. Als Regent
von Deutschland, England, Russland oder Frank-
reich verwalten Sie lhr Reich, verhandeln mit Rivalen, spionieren,
erforschen Technologien, ernennen Minister, erkldren Kriege und schla-
gen Taktik-Schlachten. Zum Verkaufsstart am 28. August 2008 verlosen
wir finfmal Aggression, au3erdem steuert der E-Commerce-Spezialist
ALTERNATE ein nagelneues Wasserkiihlungs-Gehduse Z-Machine LQ-
1000 von Zalman bei. Weitere Informationen finden Sie unter www.al-
ternate.de und www.atari.de. Wert: rund 850 Euro.

sapph i F@ Schnell, schneller, Sapphire: Die Gra-
fikkarten-Profis haben ihr aktuelles Topmodell Sapphire
HD 4850 Toxic Edition Ubertaktet und seine Leistung
damit drastisch erhoht. Die ATI Ra-
deon HD 4850 lduft mit satten 675
MHz, die 512 MByte DDR3-RAM
pulsieren bei 2.200 MHz. Ein flis-
terleiser Zalman-Kuhler halt die
Karte bei gesunder Temperatur
und schafft sogar Spielraum fur
weiteres Leistungs-Tuning. Aul3er-
dem verfugt das PCl-Express-2.0-
Tempowunder iber einen HDMI-An-
schluss. Und warum erzéhlen wir |h-
nen das? Weil wir gemeinsam mit
Sapphire vier Exemplare der
Sapphire HD 4850 Toxic Edi-
tion verlosen. Wert:
rund 800 Euro.

S

SAPPHIRE

PREMIUM
GRARHICS

MHT ~Lagoac
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Inte‘ Was hat vier Kerne und rech-
net schneller als Adam Riese? Okay, das
konnte eine superintelligente Atomnuss
sein - ist aber in Wahrheit der zukunftssi-
chere Quad-Core-Prozessor Intel Core 2
Extreme QX9650. Der arbeitet mit vier
Rechenkernen auf Basis der topmo-
dernen 45-Nanometer-Tech-
nologie, 3,0 GHz Taktfrequenz
und 12 MByte L2-Cache; der
Front Side Bus lauft mit 1.333
MHz. Wir verlosen ein Exemp-
lar des Intel Core 2 Extreme
QX9650 in der Boxed-Varian-
te samt Kuhler fiir den Sockel
775. Weitere Informationen
gibt’s unter www.intel.de.
Wert: rund 850 Euro.

Sega Der Dungeon Siege-Schopfer Chris Taylor schickt Sie nun
in den Weltraum — und zwar in seinem flotten Action-Rollenspiel Space
Siege. Mit dem Soldaten Seth Walker und seinem Roboterkumpel HR-V
retten Sie darin die letzten Gberlebenden Menschen vor den auB3erir-

Great,
SIS with ogap 09

e dischen Kerak. Dabei kdnnen Sie Ihren Helden mit kybernetischen Im-
‘ plantaten aufmotzen, was neben seiner Kampfkraft auch den Ausgang
der Handlung beeinflusst. Gemeinsam mit Sega verlosen wir dreimal
Space Siege, ein Gewinner darf sich zusétzlich Gber die EVGA e-Ge-
force 9800 GTX Superclocked freuen. Die pfeilschnelle Grafikkarte fiir
PCl Express 2.0 bietet 512 MByte DDR3-RAM und lauft mit 700 MHz
Chip- sowie 2.200 MHz Speichertakt. Wert: rund 450 Euro.

o800 GTX
) eoiTIonrn

Ab 2. Oktober im Kino

Der Actionheld im Hawaiihemd kehrt zu-

Ab 28. Augustim Kino warumlaufted-

die Murphy in seinem weien Anzug denn blof3 so ungelenk

riick — allerdings nicht auf den PC, sondern
auf die groBBe Leinwand. Am 2. Oktober
2008 lauft der Film zum Shooter Far Cry in
den deutschen Kinos an. Til Schweiger ver-
korpert darin den Ex-Soldaten Jack Carver,
der sich durch ein Dschungelparadies vol-
ler Séldner und Mutanten kampft. Denn er
mochte die Journalistin Valerie (Emmanu-
elle Vaugier) retten, die vom finsteren Dok-
tor Krieger (Udo Kier) entfiihrt wurde. Fir
alle, die das PC-Vorbild in grof3artiger Bild-
qualitat erleben wollen, verlosen wir ge-
meinsam mit MSI topmoderne ATI-Grafik-
karten: einmal die MSI R4870-T2D512-0C
mit erhohten Takt-
raten sowie zwei-
mal die ebenso
hochwertige
MSI R4850-
T2D512.Wert:
rund 650 Euro.

Gewinner 08/2008

» P. Adamski, Langenburg-Nesselbach « D. Adolph, Meine « H. Ahrens, Grasberg « J. Amann, Heusweiler « H. Arendt,
Nienburg « S. Bauer, Wettmar - P. Beltz, Wiesbaden - T. Bick, Dusseldorf « L. Bode, Brinkum « S. Béyng, Emsdetten «
T.Brand, Oldenburg « S. Brockel, Duisburg « M. Correll, Heilbronn « B. Dohnke, Flensburg « T. Eichhorn, Lehrte «

K. Fleischmann, Mallersdorf-Pfaffenberg « S. Giraud, Ladenburg - T. Glet, Rodgau - G. GroB, Sindelfingen « A. Haid,
Berlin « B. Hausladen, Métzing « N. Hesse, Berlin « D. Irek, Osterstedt « O. Isendahl, Hiillhorst - T. Jablonsky, Regensburg

durch New York?! Weil er kein Mensch ist, sondern das men-
schenformige Raumschiff »Davex, das von winzigen Aliens ge-
steuert wird! Dessen Kapitan (noch mal Eddie Murphy) sucht
nach einem Stein aus dem All, wobei ihm die schdone Gina
(Elizabeth Banks) hilft. Voila, fertig ist die Handlung der abge-
drehten Komddie Mensch, Dave!, die am 28. August ins Kino
kommt. Zum Filmstart verlosen wir einen Multimedia-Player
ARCHOS 605 WiFi mit 160 GByte Speicherplatz und 4,3-Zoll-
Touchscreen. AuBerdem vergeben wir fiinf Fan-Pakete mit je
einem Poster, einer Soundtrack-CD, einem T-Shirt, einem
Frisbee und einem Flummi. Weitere Informationen zum Film
finden Sie unter www.menschdave.de. Wert: rund 650 Euro.

% EDDIE MURPHY |

w
— EDDIE MURPHY

«R. Kellner, Bochum « R. Kraft, Donzdorf « E. Krause, Burg + S. Lieder, Kassel « F. Lithgen, Kirrberg « M. Mohr, Eisenbach «
S. Oehme, Hummel tal « S. Opitz, Saarbriicken « T. Reiser, Miinchen « M. Rose, Witten « J. Schmid, Essingen «

C. Schubert, Hildburghausen « P. Sievers, Pahlen « E. Tachl. Cuxhaven « A. Thiel, Dorsten « M. Valentin, Furth « S. Wefers,
Kerken « S. Weit, Bremen « C. Zarrilli, Zienken

Gewinner der Abo-Verlosung 10/2008

» N. Besecke, Bremerhaven « M. Blaich, Calw M. Czekalla, Bottrop - S. Hermerding, Biilstedt - H. Théle, Ronnenberg

way ARCHOS

Entertainment
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Macht’s doch selbst

Spiele-Fans flicken inzwischen sogar die Fehler in ihren Lieblingsspielen — unent-
geltlich. Die Hersteller ziinden derweil die ndchste Stufe der Fan-Einspannung:
Derzeit wird ein komplettes Spiel von der Community entwickeln.

132

Seit drei Jahren hat Dr. Werner Spahl Vam-
pire: Bloodlines nicht mehr durchgespielt.
Er wiirde es gern, aber er kommt einfach nicht
dazu: Der 43jdhrige Chemiker ist zu sehr da-
mit beschaftigt, das Rollenspiel von Fehlern zu
befreien. Dr. Spahl gehort nicht zum Team des
Bloodlines-Entwicklers Troika; das Studio
ging wenige Monate nach der Veroffentli-
chung des Spiels Pleite. Spahl hat auch nichts
mit dem Publisher Activision zu tun, der die
Rechte am Titel halt. Spahl ist ein normaler
Bloodlines-Spieler, der das mit vielen Fehlern
ausgelieferten Spiel bis heute in seiner Frei-
zeit ausbessert, unterstiitzt von einer treuen
Vampire 2-Fangemeinde. Seit mehr als drei
Jahren geht das nun so; der letzte inoffizielle
Patch, der 53. aus der Hand der Spieler, ist ge-
rade einen Monat alt und bringt den Blutsau-
ger-Spaf} auf die Version 5.5.

Auch fiir das deutsche Rollenspiel Gothic 3
bastelt eine Fan-Gemeinde an umfangreichen
Verbesserungen. Vor rund einem Jahr besei-
tigte die Version 1.3 bereits mehr als hundert
Fehler bei Quests, Dialogen, Spielcharakteren
und Gegenstanden. Inzwischen wird das Spiel
in der Version 1.6 neu verkauft, als »Game of
the Year«-Edition, von vielen Fehlern befreit —
dank der kostenlosen Arbeit der Community.

Der Spieler wird’s richten

Ohne grof3es Aufhebens etabliert sich in der
Spielebranche seit einiger Zeit eine neue Form
von Dienstleistung: Vor und nach der Verof-
fentlichung ihrer Spiele greifen die Entwickler
auf das zumeist kostenlose Engagement der

1. Sounds fun. Now what do you need me to do?
2. Whatever. Just tell me what you want so I can get the hell out of here.

Die Zeichentrickserie Earthworm Jim hatte 23 Folgen und lief zwei Jahre lang, in Deutschland zuerst auf RTL.

Fans zuriick. Klassische Betatests spannen
hunderte, manchmal tausende Spieler in die
letzten Korrekturphasen ein. Ein Quest-Wett-
bewerb wie beim gerade erschienenen Rollen-
spiel Drakensang macht die Schwarzes Auge-
Fangemeinde bereits friih auf den neuen Titel
aufmerksam. Nach der Veréffentlichung si-
chern erfolgreiche Erweiterungen wie die
Mehrspieler-Mods Counterstrike (fir Half-
Life) und Desert Combat (fiir Battlefield 1942)
die Langlebigkeit der Titel, auf deren Technik-
gerlist sie urspriinglich basieren. Und wenn
das Budget fiir neue Patches knapp wird,
tibernehmen mit etwas Gliick die Kaufer die
Pflicht der Entwickler und merzen die Fehler
der Programme in ihrer Freizeit aus.

eoia %’

Im Playstation-3-Spiel Little Big Planet werden Spieler ihre selbstgebautén Levels vielleicht auch verkaufen kdnnen.

Community-Einspannung ist inzwischen Mar-
keting-Instrument und Entwicklerwerkzeug in
einem. Der amerikanische Star-Designer
David Perry macht die Einbeziehung der On-
line-Gemeinschaft gar zum Mittelpunkt in sei-
nem Projekt Top Secret: Uber die Internetseite
www.videogameteam.com ldsst der Entwick-
ler gleich einen kompletten Multiplayer-Titel
von der Community entwerfen.

Vom Wurm zum Tausendfiissler
David Perry ist ein alter Hase in der Spiele-
branche. Als 15jdhriger veroffentlichte der ge-
biirtige Nordire den Programmcode fiir sein
erstes Spiel in einem englischen Computer-
magazin. Es war ein Rennspiel fiir den Sinclair

7 i
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Fiir die Rollenspiele Vampire: Bloodlines und Gothic 3 erscheinen noch immer Fan-Patches, die fast alle Fehler der Verkaufsversionen beheben. Inzwischen wird Gothic 3 in einer Neuauflage samt Fan-Patches verkauft.

GameStar 10/2008



ZX81, ein Heimcomputer mit 1.024 Byte Haupt-
speicher. Spater folgten Konsolenhits wie
Disney’s Aladdin und das Werbespiel Cool
Spot fiir Virgin Games. Seinen ersten grof3en
Erfolg mit dem eigenen Entwicklerstudio Shiny
Entertainment verdankt er einem schieBwi-
tigen Wurm im Weltraumanzug: Earthworm Jim
war frech, verriickt und hatte spater sogar sei-
ne eigene Zeichentrickserie. Nach den mafig
rentablen Titeln MDK, Messiah und Wild 9 fiir
die Playstation konnte Perry erst wieder mit
derverbuggten Filmumsetzung Enter the Ma-
trix an den frithen Erfolg ankniipfen.

Das war im Jahr 2003. Seitdem hat Perry ei-
ne Investmentfirma gegriindet, die Entwick-
lerteams bei der Finanzierung ihrer Spiele un-
terstiitzt, und bietet allen Interessierten unter
www.gameindustrymap.com eine Weltkarte
mit hunderten aktuellen Standorten von
Spielefirmen an. Fiir den Entwickler und Pub-
lisher Acclaim Games, der vom 2004 Pleite ge-
gangenen Turok-Entwickler Acclaim Entertain-
ment lediglich den Vornamen und das Firmen-
logo tibernommen hat, betreut Perry momen-
tan Project Top Secret — ein Online-Fantasy-
Rennspiel, das von einer fast 70.000 Nutzer
starken Community entwickelt wird.

Zu kompliziert fiir China

Mit Project Top Secret gab David Perry Anfang
2007 den Startschuss fiir ein Pionierprojekt
der Computerspiele-Geschichte. »Meine ur-
spriingliche Motivation fiir Top Secret war es,
den Teilnehmern zu zeigen, wie viel Spaf,
aber auch wie viel harte Arbeit die Entwick-
lung eines Spiels ist«, sagt Perry. Die Grund-
idee seines Projekts: Eine Community von tau-
senden Nutzern entscheidet durch Diskussi-
onen in einem Internet-Forum {ber Grafikstil,
Szenario, Spielmechanismen und Charaktere
des zu entwickelnden Spiels. Die einzige Vor-
gabe war, dass es in irgendeiner Form ein On-
line-Rennspiel werden musste. Alle anderen
Ideen, vom Spielkonzept bis zu den Grafikent-
wiirfen kommen aus der Community.

In mehreren Phasen, die mit vorgegeben
Meilensteinen wie der endgiiltigen Entschei-
dung fir den Grafikstil enden, entsteht so das
Design-Dokument — die Vorlage, nach der am
Ende ein Spiel programmiert werden sollte,
und zwar in China. »Von dieser Idee mussten
wir uns schnell verabschieden, erzahlt Perry:
»Das Spielkonzept wurde zu umfangreich und
zu unkonventionell.« Stattdessen arbeiten
nun fiinf teils professionelle Entwickler in
einem Wettbewerb an ihren Prototypen. »Der
Gewinner wird von Acclaim unter Vertrag ge-
nommen und kann bis zu einer Million Dollar
fuir die Engine-Lizenzen ausgeben«, erklart
David Perry eine der vielen Plandnderungen
seit der Eroffnung der Design-Foren.

69.900 Entwickler zuviel

Aus der rudimentdren Spielidee, die Perry zum
Projektstart in einer vier Seiten langen Rund-
mail beschrieb, ist durch die Arbeit der Com-
munity ein komplexes Fantasy-Rennspiel im

Moorbricker Gruft

[Streunerin] Und?
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Die Figur der zwielichtigen Thalya (rechts) in Drakensang stammt aus einem Quest-Wettbewerb in der Schwarze-Auge-Community.

in dem die Spieler auf wilden Kreaturen reiten
und auch neben den eigentlichen Strecken die
Spielwelt und ihre unterschiedlichen Kulturen
erkunden. Ausgearbeitet wurde das Konzept
letztendlich von rund hundert regelmafigen
Forenteilnehmern, die von den urspriinglich
fast 70.000 angemeldeten Freizeitentwicklern
tibrig blieben. »Wir haben ein paar sehr talen-
tierte Leute verloren. Einige hatte keine Zeit,
anderen gefiel die Richtung des Projekts nicht
mehr. Der demokratische Entstehungsprozess
stellt nicht jeden zufrieden«, kommentiert Da-
vid Perry. Das Interesse der ersten rund 70.000
potenziellen Spieler hat ihm die Community-
Einbindung trotzdem eingebracht, lange be-
vor es Bilder aus dem noch namenlosen Spiel
gibt — ein unschatzbarer Marketing-Vorteil, fiir
den Computerspiele normalerweise eine star-
ke Lizenz im Riicken brauchen. Und ganz ne-
benbei hat sich Acclaim, der zukiinftige Pub-
lisher des Spiels, die Kosten fiir die Design-
phase fast vollstdandig gespart.

DSDS fiir
Spieledesigner

Bei der Bekanntgabe des ambitionierten Vor-
habens im Frithjahr 2007 sorgte neben der an-
gepeilten Zahl von 100.000 Teilnehmer vor
allem ein ganz besonderes Jobangebot
fir Aufsehen. In einer Art Talent-
wettbewerb fiir Nachwuchs-Ent-
wickler versprach David Perry
dem Gewinner eine Festanstel-
lung bei Acclaim und die Leitung
{iber das nachste Spiel der Firma.
Am 27. Juni 2008 stand der Gewin-
ner fest: Mike Zummo, ein 34jdh-
riger Anwendungsdesigner aus
dem US-Bundesstaat Wisconsin.
»Mike hat sich von Anfang an
hervorgetan. Er hat andere ge-
fordert und konnte gut organi-
sieren. Wir ha-

japanischen Anime-Zeichentrickstil geworden,|
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Die Bilder-Collage besteht aus
Community-Beitragen zum
Grafikstil des Top-Secret-Spiels

ben nicht nur einen guten Designer, sondern
auch jemanden mit Fiihrungskraft gefunden.
Inzwischen hat er die Leitung tiber ein Musik-
spiel und zwei weitere, noch nicht bekanntge-
gebene Titel ibernommen, begriindet der
Projekt-Initiator Perry seine Wahl. Als niitz-
licher Rekrutierungspool stellte sich Top Sec-
ret fiir Acclaim schon viel frither heraus. Nur
zwei Wochen nach dem Projektstart setzte die
Firma den Deutschen Michael Liebwein als
Designer an ein neues Spiel. Spater tibernahm
ein weiterer Forumsnutzer die Planung von
Perrys Flash-Spieleseite thefanawards.org.
Insgesamt fiinf Top Secret-Mitglieder fanden
bis heute einen Job bei Acclaim.

Kostenlos, aber nicht umsonst

David Newsome ist Teil der Top-Secret-Com-
munity. Der aus Westfalen stammende Kom-
munikationselektroniker kam beim Wettbe-
werb unter die 20 Finalisten und hat seitdem
seine Karriereplanung in die Spieleindustrie
verlegt. »Ich habe bereits positive Antworten
auf meine Bewerbung bei einigen deutschen
Entwicklern bekommen, sagt David. Dass er




[12:30] BNI-21 Grad destroyzd by UR-60 Black Hawk

Die Hubschraubersimulation Enemy Engaged 2 ist nicht viel mehr als der erste Teil plus Fan-Patch.
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ohne Bezahlung fiir Acclaim an einem Spiel ar-
beitet, stort ihn nicht: »lch werde keinen Cent
sehen, aber ich wusste, worauf ich mich ein-
lasse. Ich habe eine Menge Zeit investiert, und
es gab Leute, die waren taglich mehr als acht
Stunden im Forum und werden nie Geld dafiir
sehen.« Newsome sieht trotzdem einen Ge-
winn flir sich: »Wir nehmen Erfahrung mit, wir
nehmen Freundschaften mit, und es wiirde
mich nicht wundern, wenn sich vielleicht eini-
ge Leute zusammentdten und ein Entwickler-
studio griinden. Ich hoffe jedenfalls, dass Ac-
claim jede Menge Geld mit unserer Arbeit
macht, denn dann haben wir ein gutes Spiel

Top Secret: Kopfe

David Perry hat
das legendare Huipf-
Spiel Earthworm
Jim entwickelt und
betreut heute die
Entwicklung des
Community-Spiels
Project Top Secret
fur Acclaim.

Mike Zummo hat
denTalent-Wett-
bewerb gewonnen
und arbeitet jetzt

‘W als leitender Ent-

™ wickler an einem
Musikspiel und zwei
noch unbekannten
Projekten.

David Newsome
kam unter die 20
Finalisten beim
Top-Secret-Wett-
bewerb und sucht
jetzteinen Job als
Entwicklerin der
deutschen Spiele-
industrie.

0 Losses:0, Task:Transfer (Navigating)

abgeliefert.« David Perry vergleicht die Arbeit
im Top Secret-Forum mit dem Spielen in einer
Gilde in World of Warcraft oder dem Erstellen
einer Lebensform in der Lebenssimulation
Spore. »Wir wollen unsere Community-Mit-
glieder nicht ausnutzen. So kannst du talen-
tierte Leute nicht an dich binden. Wir wollen
etwas Neues wagen, etwas Riskantes. Wir ma-
chen dieses Spiel nicht des Geldes wegen,
selbst wenn es am Ende welches einbringt.«
Perry ergdnzt: »Dieses Projekt wird definitiv
nicht unser letztes Community-Spiel sein.«

Eine Community-Quest

Wenn auch nicht so weitreichend wie David
Perry, so nutzen doch auch andere Spielestu-
dios die Kreativitat der Communitys bei der
Entwicklung ihrer Titel. Nicht immer sind Com-
puterspieler die anvisierte Zielgruppe. Fiir das
aktuelle Rollenspiel Drakensang riefen der
Publisher Dtp und der Entwickler Radon Labs
in Internetforen zur Pen-&-Paper-Vorlage Das
Schwarze Auge zu einem Quest-Wettbewerb
auf. So schaffte es die Mission »Der Boltan-
Trick« von Jan Alfter samt der attraktiven, aber
wenig vertrauenswiirdigen Thalya de Raven-
doza in der Hauptrolle ins fertige Spiel. »Der
Wettbewerb war ein voller Erfolg. Wir hatten

David Newsome bat uns, seine Top-Secret-Kollegen Tandy, zratchet und Matt zu griiBen. Erledigt!

Ein Community-Update schaltet in Stalker steuerbare Fahrzeuge frei, die in der Verkaufsfassung fehlen.

rund hundert Einsendungen. Das klingt viel-
leicht nicht nach viel, aber einige der Ge-
schichten waren mehr als 30 Seiten lang, er-
innert sich Bettina Korb, die als Community-
Managerin bei Dtp fiir die Organisation zu-
standig war. Sie hat alle Geschichten aufgeho-
ben und hofft, dass die eine oder andere noch
ihren Weg in eine Erweiterung oder gar in eine
Fortsetzung zu Drakensang schafft. Von der
hohen Qualitat der Community-Beitrdge ist
sie Uiberzeugt: »Viele groBBe Entwickler
konnten es sich wesentlich leichter machen,
wenn sie enger mit den Communitys arbeiten
wiirden. Da schlummert viel Potenzial.«

Sony-i Tunes googeln

Dem Playstation-Hersteller Sony ist das Po-
tenzial der Communitys vielleicht schon bald
bares Geld wert —nicht unbedingt das von So-
ny, aber wenigstens das der anderen Spieler.
Der européische Sony-Chef David Reeves hat
jedenfalls nichts dagegen, wenn seine Kunden
an ihren Kreationen verdienen. In dem im Ok-
tober erscheinenden Puzzle-Plattformer Little
Big Planet sollen Spieler auf der Playstation 3
nicht nur in Sekundenschnelle neue Levels
bauen kénnen. Reeves kann sich sogar vor-
stellen, dass die Konstrukteure ihre Werke an

s o
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Der Zugangscode zum aktuellen Betatest von Alarmstufe Rot 3 war der C&C-3-Erweiterung Kanes Rache beigelegt.
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andere Spieler verkaufen, dhnlich wie bei
Ebay oder iTunes. Der Little Big Planet-Ent-
wickler Media Molecule ruderte kurz nach
Reeves Aussagen zuriick: Selbstgebaute Be-
zahl-Levels sind nur der langfristige Plan.

Wer mit seinen Web-2.0-Beitragen Geld
verdienen will, muss sich also vorerst noch au-
Berhalb der Spielebranche umsehen, beim
Google-Wissensportal »knol« zum Beispiel.
Anders als bei Wikipedia werden die Autoren
der Artikel hier an den jeweiligen Umsédtzen
der Werbeplattform AdSense fiir ihre Beitrdage
beteiligt. »Teile, was du weif3t« lautet das
Motto der Seite, die noch eine Betaist.

Der echte Betatest
Das Motto des neuen Google-Angebots passt
auch gut zur wohl klassischsten Form der Com-
munity-Einbindung in der Spielebranche.
»Teile, was du weifdt«, darum geht es fiir
Michael Hohndorf beim Betatest zum Action-
Rollenspiel Sacred 2, an dem seit Mitte Au-
gust rund 2.000 Spieler teilnehmen. Ohne Be-
zahlung, versteht sich. »In einem Spiel wie
Sacred 2 kommen extrem viele Kombinations-
moglichkeiten von Charakterklassen, Talenten
und Gegenstanden zusammen. Man muss
kein Mathegenie sein, um zu verstehen, dass
eine normale Qualitatssicherung nicht im
Stande ist, all das kostengiinstig zu testen.
Wir sind also auf die externen Betatester an-
gewiesen, erlautert Hohndorf. Im Gegenzug
bekdmen die Beta-Spieler die Gelegenheit,
ein groBBes Wortchen mitzureden: »Sie haben
direkten Einfluss auf den Entstehungsprozess
des Spiels«, sagt Hohndorf. Als Technischer
Leiter beim Potsdamer Dienstleister Quality
Four weif3 er, wie wichtig die Motivation der
Tester ist: »Natirlich muss man bei den Ar-
beitsergebnissen eine gewisse Qualitat einfor-

dern. Aber man darf nie verges-
sen, dass die Leute nichts wei-
ter von dem Betatest haben,
als das Spiel ein paar Monate
vor der Veréffentlichung zu

U Magazin

FunMap
Tetris

The player will
compete against
other Players in
Tetris style
He will be able to
push and turn
blocks with his
vehicle.

Death match
All at player
have the same
objective to
eliminate as
many
Opponent’s as
possible

Rate for Exp

All players will compete
against each other. The
winner will be the player who
finishes the track first. For
every race the player will
earn Expenence and Money
depending on his ranking in
the race

By Slayermon

Sunday, April 01, 2007

I

Racing Mode’s

—— TS Team Critical Mass - —————

Cagture the Flag

Is played by an equally divide
team where every teams has
his fiag. The objective is to
catch the opponent's flag and
bring it back to the team's base. FunMap
All 8 Players have the same limited
amount on distance they can dnve
and a limited attack power. Every
attack will have effect on
For example
ifthe distance between start line and
finish line is § km the amount of km
the players can dnve will be 5.3 km
and if theywould fight the amount of
km they can dnve will decrease!
The winner will be who is the closest
to the finish line.if nobody malos it

VIP Protection
Is played by an equally divide
team where one Team gets a
NPC vehicle. The objective for
the Teams with the NPC vehicle
is to escort it from Point A to
Point 8. NPC vehicle will be
follow one Team member is the
team member dead or kicked out
of the game. It will switch
automatically to the next Team
member. The objective for the
opponent team is to eliminate the
NPC Vehicle

Team Deathmatch

Is played by an
equally divide team
The objective is to
eliminate the other
Team

Die Spielkonzepte der Top-Secret-Community flossen in mehreren Phasen in das endgiiltige Design-Dokument ein.

spielen.« Eine exklusive Gelegenheit, mit der
der Publisher Electronic Arts Fans des Com-
mand & Conquer-Ablegers Alarmstufe Rot 3
zum Kauf der C&C 3-Erweiterung Kanes Rache
bewegte: In der DVD-Schachtel lag der Code
fiir die Betaphase von Alarmstufe Rot 3.

Der gefiihlte Betatest
Nach dem Betatest dauert es meist nicht mehr
lange bis zur Veroffentlichung des Spiels. Spé-
testens dann sollten alle Fehler bereinigt sein
— theoretisch zumindest. In der Praxis er-
scheint heute kaum ein Spiel, fiir das nicht
mindestens ein Update nachgereicht wird. Fiir
Vampire: Bloodlines trug der letzte offizielle
Patch die Versionsnummer 1.2. Seitdem kiim-
mert sich Dr. Werner Spahl um Verbesse-
rungen am Spiel. Das Rollenspiel Gothic 3
patchte der Entwickler Piranha Bytes noch bis
auf die Version 1.12, dann tiberwarf man sich
mit dem Publisher Jowood. Der iiberlief die
Arbeit an weiteren Updates der Spiele-Com-
munity. Piranha Bytes schraubt inzwischen am
ndchsten Rollenspiel. Auch der ukrainische
Stalker-Entwickler GSC Gameworld arbeitet
bereits an einem weiteren Ego-Shooter im
Tschernobyl-Szenario. Das erste Spiel ist der-
weil auch nach sechs Patches noch nicht feh-
lerfrei spielbar. Die versprochenen Spielele-
mente, darunter fahrbare Autos, mussten gar
erst Community-Mods aus den Untiefen des
Programmcodes fischen. Ein anderer Modder
fand seine Arbeit honoriert: Die Grafikverbes-
serung der Shader-Mod Float32 baute GSCin
den offiziellen Patch 1.0004 ein.

Vielleicht haben es einige Programmzeilen
von Float32 auch bis ins neue Stalker: Clear

Sky geschafft. Es wére nicht die erste Spiele-
fortsetzung, in der die Patch-Arbeit der Fange-
meinde steckt. Der Entwickler G2 Games ver-
offentlichte mit der Hubschraubersimulation
Enemy Engaged 2 2007 schlicht eine grafisch
aufgepeppte Kopie des Vorgdngers samt um-
fangreichem Community-Patch auf die Version
1.8.4. Den so dreist ausgenutzten Fans blieb
letztendlich nur die Befriedigung, dass der Ti-
telin den Verkaufsregalen verstaubte.

Dunkle Wolken am
Spielehimmel?
Spieler tibernehmen das Design, biigeln die
Programmfehler aus, Publisher und Entwick-
ler verdienen an der Arbeit der Fans: Ist das
die Zukunft der Spieleindustrie? »Ein bisschen
erscheint mir das schon so«, sagt der Freizeit-
Patcher Dr. Werner Spahl. »Trotzdem sind die
Entwickler nicht alleine Schuld an der Situati-
on, sondern die allgemeine Tendenz, dass die
Produktion von Computerspielenimmer teurer
und langer wird. Die Firmen kénnen sich kaum
noch Zugestédndnisse an die Spieler leisten.«
Betatest-Leiter Michael Hohndorf stimmt zu:
»Die Spiele werden komplexer, aber die Qua-
litatssicherung kann aus verschiedenen Griin-
den nichtim gleichen Maf3e steigen.« Er findet
nicht, dass sich die Entwickler grundlegend
aus der Affdre zégen oder die Spieler die Dum-
men seien. »Es ist einfach eine Entwicklung,
die passiert, ebenso wie die von Spielern ent-
wickelten Inhalte immer wichtiger werden.«
Der Top Secret-Gewinner Mike Zummo glaubt
an die Chancen der neuen Beziehung zwi-
schen Entwicklern und Spielern: »Jede Firma,
die in die Community investiert und die Leute
nicht nur als billige Arbeiterstiere ansieht,
wird wahre Schdtze an Kreativitat
finden. Und wer das nicht
kann, den werden die Spie-
ler entsprechend abstrafen.
Ich hoffe jedenfalls, dass wir
noch viele Projekte sehen, an
denen auch die Spieler sehr
intensiv mitarbeiten.«
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Geliebter Feind

Jeder Computerspiel-Held braucht einen ernstzunehmenden Widersacher.
Doch wie wird man zum Vorzeige-Schurken - und warum?

b hirnfressender Zombie, kriegsliis-

ternder Wehrmachts-Soldat oder bom-
benlegender Terrorist — es ist nicht entschei-
dend, wer der Feind in einem Computerspiel
ist. Entscheidend ist, wer er nicht ist: Erist kei-
ner von uns. Fast jeder Mensch hat eine emo-
tionale Bindung zu dem, was er kennt. Wir mo-
gen unseren Heimatort, essen gerne lokale
Spezialitdten, und zur Fulballweltmeister-
schaft schmiicken wir uns mit den Nationalfar-
ben und jubeln frenetisch tiber jedes Tor un-
serer Mannschaft. Was uns nicht vertraut ist,
wird uns hingegen schnell suspekt. Men-
schen, die mit anderen Regeln und nach frem-
den Brduchen leben, erscheinen uns oftmals
als unberechenbar. Und was wir nicht zuver-
lassig einschadtzen kdnnen, nehmen wir mit-
unter als Bedrohung war —als Feind. Es ist die-
se emotionale Unterscheidung zwischen Be-
kanntem und Unbekanntem, die Unterhal-
tungsmedien nutzen, um fiir uns passende
Feindbilder zu erstellen. Die grundlegende
Voraussetzung fiir das Bose in einem Compu-
terspiel ist daher auch die simpelste: Der
Feind muss anders aussehen als wir.

Das hassliche Entlein

Spiele wie Resident Evil oder Aliens vs. Pre-
dator machen es uns leicht: Schon auf den
ersten Blick identifizieren wir Zombies und
zahnefletschende AuBerirdische als Feinde —

Das erste industriell gefertigte »Feind-Spielzeug« waren farbig lackierte Zinnsoldaten, Anfang des 19. Jahrhunderts.

ein Untoter mit abgerissenem Arm sieht nun
mal nicht aus wie Onkel Franz von nebenan.
Militér-Shooter stecken ihre Schurken in fir
uns fremde Uniformen oder Kleidung. »Wir,
das sind in modernen Unterhaltungsmedien
in erster Linie die Amerikaner: Die Filmfabrik
Hollywood und die meist in den USA produ-
zierten Computerspiele vermitteln ein Welt-
bild aus Sicht der Vereinigten Staaten. Das gilt

N Pk

fiir viele Buirger westlicher Lander als ausrei-
chend akzeptabel, um es im Rahmen eines
Computerspiels oder Films als das eigene zu
adaptieren. Mit der Folge, dass auch deutsche
Spieler einen mit einer Kalaschnikow bewaff-
neten Araber schnell als Feind akzeptieren —
oder gar einen deutschen Wehrmachts-Solda-
ten. Die Uniformen und Abzeichen des Zwei-
ten Weltkriegs mit ihrer starken Symbolik eig-
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Ein deutscher Soldat erschieBt wehrlose Verwundete in Call of Duty 5. Je gnadenloser der Gegner, desto leichter wird er als Feind akzeptiert.
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nen sich dabei besonders fiir ein deutliches
Feindbild. Hakenkreuz oder Hammer und Si-
chel wirken machtig, die Ideologien dahinter
unaufhaltsam — und diesen muss sich der
Spieler nun entgegenstellen.

Wir schétzen die Bedrohlichkeit unseres Ge-
gentibers auch schnell durch seine Stimme ein:
Ob deutsch, russisch, arabisch oder gar klingo-
nisch — harte, herrische Laute zeichnen die
Sprache des Feindes aus. Schon bevor die Wol-
fenstein-Reihe den Sprung in die 3D-Grafik
schafft, macht sie durch deutsche Sprachaus-
gabe klar: Wer so klingt, kann nur bose sein.

Die Wurzel allen Ubels

Natiirlich will uns jeder Computerspiel-Schur-
ke ans Leben. Zum echten Feind wird er aller-
dings erst, wenn er neben der unmittelbaren
Gefahr noch eine héhere, schwerwiegendere

wmmmnmw
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Nach dem Zwelten Weltkneg und Vietnam wechselte die Battlefleld Serie in ein aktuelles Szenarlo

GameStar 10/2008

Bedrohung fiir uns und unsere Gesellschaft
darstellt: Vernichten wir nicht alle Zombies,
breitet sich der T-Virus iiber das ganze Land
aus, erledigen wir nicht die Kénigin, kommen
die Aliens auf die Erde, stoppen wir die Wehr-
macht nicht, fallt ganz Europa unter die ei-
serne Faust der Nazis. Das legitimiert unseren
Kampf, insbesondere, wenn der Feind sich als
besonders grausam und unmenschlich pra-
sentiert. Die auferirdische Vernichtungsma-
schine aus Prey ldsst nicht mit sich reden, die
Alien-Konigin aus Aliens vs. Predator will uns
nur als Wirt fiir ihre Eier, und wenn in Call of
Duty 5 Wehrmachtssoldaten hilflos am Boden
liegende Russen erschieBen, dann wird im
Spieler der Wunsch laut: »Denen zeig ich’s!«
Zweifel an der Richtigkeit des Handelns wird
damit minimiert —moralische Ambivalenz und
Unsicherheit sind selten in Spielen, die uns in
erster Linie unterhalten sollen.

Die dunkle Seite der Macht

Wer eine fremde oder gar gegensatzliche Welt-
anschauung vertritt, eignet sich am besten als
Feind. Bis in die 8oer sind das in erster Linie
die Sowjets: In unzdhligen Filmen und Roma-
nen verhindern heldenhafte Agenten (allen
voran James Bond) den Dritten Weltkrieg, in-
dem sie die bosen Russen immer wieder aus-
tricksen. Nach dem Ende des Kalten Krieges
suchen westliche Militdrs nach neuen Feind-
bildern und finden sie spatestens mit den An-
schlagen vom 11. September 2001: islamische
Fundamentalisten. Nazis und Sowjets, die bis
dato beliebtesten menschlichen Computer-
spiel-Gegner, werden durch eine aktuellere
Bedrohung ausgetauscht. In Battlefield 2 tau-
chen statt der Deutschen und Russen nun Ara-
ber und Chinesen auf, ebenso in Command &
Conquer: Generdle. Die Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdende Medien (BPjM) kritisiert
die englische Fassung des Strategiespiels we-
gen ihres starken Bezugs zum mittlerweile to-
benden Irak-Krieg. Das Spiel suggeriere eine
Verbindung zwischen islamischen Terroristen
und weiten Teilen des Nahen Ostens und pro-

Luftwaffe
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pagiere die Kreuzzug-Mentalitadt: »Totet Sie
alle, der Herr wird die Seinen schon erken-
nenl« Das Spiel landet wegen Kriegsverherrli-
chung umgehend auf dem Index.

Der Name des Bosen

Feindbilder werden zwar stark von aktuellen
Ereignissen gepragt, doch diese im Rahmen
eines Spiels explizit zu vermarkten, ist fiir Ent-
wickler oft ein heikles Thema, wie das Beispiel
Command & Conquer: Generdle zeigt. Viele
Programmierer taufen ihre Schauplatze daher
um. So wird in Boiling Point aus Kolumbien
Realia, das Entwicklerstudio Pandemic tauft in
Full Spectrum Warrior Afghanistan in Zekistan
um. Fiir das im Spiel vermittelte und vom
Nutzer aufgenommene Feindbild macht das
schwerlich einen Unterschied: Realia wird als
typischer korrupter Bananenstaat verstanden,
das islamische Zekistan als Terroristen-Schlan-
gengrube —der Kampf gegen seine Bewohner
erscheint also legitim.

Als Pandemic ankiindigt, Ort der Handlung
des Spiels Mercenaries 2 solle kein Fantasie-
land, sondern Venezuela werden, zeigt sich
die Bevolkerung des Landes bestiirzt. Die Po-
litikerin Gabriela Ramirez: »Dieses Spiel ist
die Rechtfertigung imperialistischer Aggressi-
on.« Propaganda in Computerspielen?

Das Spiel mit der Angst

Tatsdchlich ist die Nahe des venezuelanischen
Prasidenten Hugo Chavez zu Fidel Castro dem
US-Prasidenten George W. Bush ein Dorn im
Auge. Und fiir Pandemic Grund genug, sich die
im Spiel geschilderten Konflikte auszudenken.
Denn wenn ein Feindbild schon nicht an ein his-
torisches oder gar aktuelles Szenario ankniip-
fen kann, dann muss es zumindest ein glaub-
wiirdiges sein. Holland greift Frankreich an? K&-
se. Mexikanische Rebellen bedrohen die USA?
Schon besser — und Thema von Ghost Recon:
Advanced Warfighter 2. Bo Anderson vom
schwedischen Entwicklerstudio Grin erldutert
die Grundlage der Story: »Die Amerikaner ha-
ben seit geraumer Zeit Angst davor, mexika-

-

General Granger Dr. Trax
4 Sterne General

Unbekannt
Siurewaffen

Ort der Handlung von Boiling Point sollte anfangs tatsachlich Kolumbien sein.

Fiir die deutsche Fassung musste Electronic Arts C&C Generale entschdrfen und von der Realitét abriicken.
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nische Pliinderer konnten ihr Land tiberfallen.
Die bilden deshalb sogar Biirgerwehren, die die
Grenze bewachen.« Wenn die im Spiel ge-
schilderte Bedrohung fiir uns greifbar wird,
empfinden wir die Feinde als besonders gefahr-
lich, und damit das Abenteuer als besonders
spannend. Entsprechend will Ubisoft Montreal
fiir Far Cry 2 auf die unglaubwiirdigen Science-
Fiction-Elemente des Vorgdngers verzichten,
wie uns Louis-Pierre Pharand, der Produzent
des Spiels, erkldrt: »Viele Spieler und auch wir
hierim Team sind der Meinung, dass Far Cry am
meisten Spafl machte, bevor die Monster und
der ganze tibernatrliche Kram auftauchten.«

Der Krieg im Kopf

Um Rechtsstreitigkeiten und politische Af-
fronts zu vermeiden, denken sich Spieleent-
wickler meist Gegner aus, die als Ersatz fiir be-
stehende Feindbilder dienen sollen. Statt der
mexikanischen Armee riicken in Ghost Recon:
Advanced Warfighter 2 deshalb fiktive Re-
bellen an. Dem Biirgermeister derim Spiel ge-
nannten mexikanischen Stadt Juarez war das
ziemlich egal: Er sah seine Heimat verun-
glimpft und bat die Regierung um ein landes-
weites Verbot des Spiels. Bereits 2004 sorgte
Ghost Recon 2 fiir einen vergleichbaren Eklat.
Darin greift eine Splittergruppe der nordkore-
anischen Armee China an und muss von US-
Truppen gestoppt werden. Chef-Entwickler
Christopher Allen von Red Storm: »Wir wollen
so echten politischen Gegebenheiten fernblei-
ben und trotzdem ein realistisches Konflikt-
szenario bieten.« Eine nordkoreanische Zei-
tung glaubt indes, andere Motive hinter Ghost
Recon 2 erkannt zu haben: »Die Amerikaner
haben der Welt ihren Hass auf uns gezeigt.
Das mag fiir sie jetzt nur ein Spiel sein, aber
ein Krieg wird spdter kein Spiel mehr fiir sie
sein. Dort wird sie nur eine jammerliche Nie-
derlage und ein grauenhafter Tod ereilen.«

Die Realitat im PC
Mittlerweile haben Computerspiele ihre poli-
tische Unschuld endgiiltig verloren. In Kuma

Wenn Sie bei Google »germans are« eintippen, schldgt die Suchmaschine als Ergdnzung »evil« vor: »Deutsche sind bdse«.

War spielen Sie echte Einsdtze amerikanischer
Soldaten im Irak nach. Das Entwicklerstudio
Kuma Games veranstaltete sogar einen Wett-
bewerb, in dem Veteranen ihre am eigenen
Leib erfahrenen Gefechte schildern sollten.
Die Programmierer bauten anschlie3end die
dramatischste Mission ins Spiel ein. Keith Hal-
per, Chef des Studios, erklart das Konzept: »In
einer Welt, die von Konflikten zerrissen wird,
denken wir bei den Abendnachrichten doch al-
le das Gleiche: Mann, das ware ein tolles
Spiell« Entsprechend zeigt Kuma War vor je-
dem Level eine selbstgedrehte Nachrichten-
sendung mit echten Szenen des kurz darauf
folgenden Einsatzes. Mittlerweile umfasst das
Programm (iber 80 Missionen, angefangen
vom Tod der S6hne Saddam Husseins tiber die
umstrittenen Gefechte von Falludscha bis zum
Ende des Al-Quaida-Fiihrers Al-Zarkawi. Kuma
War bietet in einem Level sogar das nach eige-
nen Angaben »plausibelste Szenario, um die
Nuklearanlagen des Iran zu zerstéren.

Doch Kuma Games hat kein Monopol auf
derartige Spiele. Die »Gegenseite« hat das
Medium ebenfalls fiir sich entdeckt. Under
Siege von Afkar Media schildert den Kampf
der Paldstinenser gegen die israelischen Be-

Qualifizierte sich Venezuela durch politische Differenzen mit den USA als Schauplatz von Mercenaries 27

satzer, und kehrt dabei das Feindbild der west-
lichen Shooter ins Gegenteil um: Statt eines
bombenbepackten islamischen Selbstmordat-
tentdters stiirzt sich hier ein orthodoxer Jude
mit einer Uzi in eine vollbesetzte Moschee und
er6ffnet das Feuer auf die wehrlosen Be-
tenden. Rescue the Nuke Scientist, das Spiel
eineriranischen Studentenvereinigung, adap-
tiert das Iran-Szenario aus Kuma War, doch
dreht den Spief; um: Statt eine Nuklearanlage
zu zerstoren befreit der Spieler hier einen ira-
nischen Atom-Wissenschaftler, bekampft
amerikanische Soldaten und deckt schliefllich
eine israelische Verschworung auf.

Der Rattenfanger von Bagdad

Under Siege und Rescue the Nuke Scientist
sind in westlichen Landern nur schwer zu er-
gattern — und wegen ihres schwachen tech-
nischen Anspruchs auch héchstens als Kurio-
sum interessant. Trotzdem sorgt sich die US-
Regierung, das Feindbild Amerika konne sich
iber Computerspiele weiter in der Welt ver-
breiten. 2006 glauben Internet-Experten An-
zeichen dafiir gefunden zu haben, dass die
Terror-Organisation Al-Qaida Spiele fiir ihre
Zwecke umprogrammiert, um die amerika-

! LR s

GameStar 10/2008



GameStar 10/2008

Kuma War stellt echte Gefechte des US-Militérs nach — sogar die Gefangennahme von Saddam Hussein.

nische Jugend zu korrumpieren. In einer Anhg-
rung vor der zustandigen Untersuchungskom-
mission prasentieren die Verfassungsschiitzer
das Beweisstiick: ein Fan-Video aus Battle-
field 2, in dem ein Spieler als Kampfer der
Middle Eastern Coalition auf Gls schieft. Der
holléndische Macher des Clips hat tiber die
Szenen einen Monolog aus der Polit-Satire
Team America gelegt, in der ein Terrorist sei-
nen Hass auf die amerikanischen Ungldaubigen
schildert. Als die Angelegenheit 6ffentlich
wird, kldren die Betreiber eines Spiele-Blogs
die Untersuchungskommission auf. Doch dass
westlich orientierte Jugendliche in einem Spiel
freiwillig auf amerikanische Truppen schieen
und derartiges »Propaganda-Material« sogar
in den Vereinigten Staaten produziert werde,
entzieht sich bis auf Weiteres dem Verstand-
nis der entriisteten Politiker.

Der ultimative Gegner

Multiplayer-Strategiespiele oder -Shooter wie
Battlefield 2 passen sich zwar gelegentlich an
aktuelle Militarkonflikte an, beschranken den
Spieler aber nicht auf eine Seite der Auseinan-
dersetzung — ohne Story gibt es damit auch
keinen Feind im klassischen Sinne. Fiir welche

» - g -

Armee sich der Spieler hier entscheidet, liegt
deshalb in der Regel an den Waffen, Taktiken
oder Einheiten, die sich ihm bieten, und nicht
an der Weltanschauung der jeweiligen Partei.
Je starker der Spieler auf seine Leistung im
Wettbewerb mit anderen konzentriert ist, auf
Punke, Abschiisse und dergleichen, desto un-
wichtiger wird fiir ihn der Spielhintergrund.
Allerdings gilt auch hier: Das Szenario
muss glaubwiirdig sein. Auf ihrer Suche nach
einer geeigneten Hintergrundgeschichte fiir
ihr Echtzeit-Strategiespiel World in Conflict
fiel dem Entwicklerstudio Massive die Wahl
deshalb leicht: »Wir wollten einen Krieg mit
ausgeglichenen Parteien und moderner Aus-
stattung, erklart Martin Hultberg von Mas-
sive, »und dafiir ist der Kalte Krieg die per-
fekte Wahl, wenn nicht sogar die einzige
Wahl.« Die bosen Sowijets: ein Feindbild, das
eine ganze Generation geprdgt hat. Doch dar-
auf kommt es Massive gar nicht an. Eigentlich
sollte World in Conflict beide Seiten beleuch-
ten, die Russen-Kampagne wurde dann aber
in das Addon Sowjet Assault geschoben. Da
werden dann die Amerikaner die Schurken
sein. Dennoch bekennt Hultberg, die Russen
gdben ein dankbares Feindbild ab: »Fiir den

Als Gegengewicht zur Supermacht Amerika kommt in World in Conflict nur eine Armee in Frage: die der Sowjetunion.

Ungewohntes Feindbild fiir westliche Spieler: In Under Siege sind die Israelis die Schurken.

Rest der Welt wirken sie hart, unbarmherzig
und bedrohlich, ohne dass man Riicksicht auf
politische Korrektheit nehmen miisste — wie
bei fundamentalistischen Terroristen etwa.«

Ivan der Schreckliche

Dass »der bose Russe« auch zwanzig Jahre
nach Kaltem Krieg und dem frithen James
Bond noch immer einen guten Schurken ab-
gibt, haben in letzter Zeit einige Entwickler be-
merkt: Call of Duty — Modern Warfare, Front-
lines oder in naher Zukunft End War lduten ei-
ne »Russen-Renaissance« ein. Der Grund da-
firr diirfte wiederum in aktuellen politischen
Wendungen liegen: Mit seiner erstarkten Wirt-
schaft, seinem grofRen Nationalstolz und re-
gelmadBigem Sabelrasseln erscheint Russland
dem Westen aufs Neue als unberechenbar,
suspekt oder gar feindselig.

Doch welchen Nutzen haben wir, die Spie-
ler, von derart stereotypen Feindbildern? Jiir-
gen Fritz, Professor fiir Spielpadagogik an der
Fachhochschule Ké6ln, kennt die Antwort: »In
Computerspielen steht fest, wer der Gegner
ist. Hier steht fest, mit welchen Mitteln zuriick-
geschlagen werden darf, und hier steht auch
fest, dass der Spieler selbst eindeutig gut ist.«
Im wahren Leben sind solch klare Strukturen
selten. Als Russland am 8. August 2008 geor-
gische Truppen in Siid-Ossetien angreift, ldsst
sich nicht ohne Weiteres sagen, wer in diesem
Konflikt der Ubeltéter und wer das Opferist. In
einem Computerspiel ware dieser Krieg viel
ibersichtlicher, klarer, begreifbarer. Und so
fragt ein User im Forum von GameStar.de sar-
kastisch: »Gibt’s dazu schon eine Mod fiir Ar-
med Assault oder Operation Flashpoint?«
Nicht nur eine Mod, sondern sogar ein Voll-
preisspiel: In der ersten Mission von Ghost
Recon aus dem Jahre 2001 schickt Sie Red
Storm Entertainment nach Stid-Ossetien, um
dort einen Krieg zwischen Georgiern und Rus-
sen zu unterbinden. Allein im Datum liegen
die Geschichtenschreiber von Tom Clancy
falsch. Sie schatzen den Ausbruch des Krieges
auf April 2008 —vier Monate zu friih. [ FAB |

Propaganda leitet sich vom lateinischen »propagare« ab, das »verbreiten, ausdehnen, fortpflanzen« bedeutet.
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Writer

Fiir Spiele wie Tetris reicht die Mechanik. Spiele wie Spellforce
aber brauchen eine Story. Und die schreibt der Games Writer.

Jobs in der Spielebranche

Ausgabe
GS 05/08
GS 06/08
GS07/08

GS08/08

GS 09/08
GS 10/08
GS11/08
GS12/08

GS01/09

GS02/09

Arne Oehme im Biiro. Der Autor nutzt keine Textsyste-

Thema
Uberblick
Game Designer / Producer

Programmer
Interface Designer

Graphics Designer
Level Designer

Modeller / Animator
Writer / Localization Manager
Sound Designer / Composer

QA Manager, Tester
Community Manager

Product Manager
PR Manager

DerWeg in die Branche

me, er verldsst sich auf seine Fantasie und Word.

Derzeit arbeitet Arne Oehme an den Beschreibungstexten
fiir die Einheiten aus dem Strategie-Titel Battleforge.
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Arne Oehme lacht, als er erzahlt:
»Oft ist man schon in der Brain-
storming-Phase dabei, wenn das Pro-
jekt abgesteckt wird. Dann denkt
man sich irgendwelche wilden Sa-
chen aus, und dann wird man schnell
wieder ausgeladen.« Aber Scherz
beiseite: »Normalerweise wird man
schon sehr friith in den Prozess der
Entwicklung einbezogen, um Feed-
back zu geben und um eine Idee vom
Stil zu bekommen.« »Sachen« — mal
wild, mal weniger wild — denkt sich
Arne Oehme allerdings weiterhin aus.
Muss er auch, denn er ist Games Wri-
ter, also verantwortlich fiir die Ge-
schichten von Spielen. Oehme arbei-
tet bei EA Phenomic und gehort zu
den wenigen festangestellten Spiele-
autoren in Deutschland.

Fragment-Jongleure
Zumeist sind Games Writer freie Mit-
arbeiter, die dann angestellt werden,
wenn das eigentliche Entwicklungs-
team nicht tiber die n6tigen Ressour-
cen verfiigt, sich um eine ausgefeilte
Geschichte oder einzelne Texte zu
kiimmern. Was aber schreibt ein
Spieleautor? Die Antwort ist zundchst
simpel: alles, was an Texten bendtigt
wird. Das kann die Hintergrundge-
schichte, das kénnen Dialoge oder
auch Beschreibungen von Einheiten
sein. Wie und wann und in welchem
Mafe (etwa beziiglich der Charakter-
ausrichtung der Figuren) ein Autor t&-
tig wird, hangt von den Produktions-
plénen eines Spiels ab. Das bedeutet,
dass er nicht selten fragmentarisch,
also in Versatzstiicken arbeiten muss.
Allein die Konzeption eines Rollen-
spiels oder eines Strategietitels
schreiben eine derartige Herange-
hensweise oft vor, weis Oehme: »Bei
Battleforge etwa suche ich mir aus
der Hintergrundgeschichte Elemente,
um die einzelnen Missionen in Ver-
bindung zu bringen.«

Um in den vielen Textschnipseln nicht
den Uberblick zu verlieren, arbeiten
die meisten Autoren mit Excel-Tabel-

len oder Ordnungssystemen wie StoryView. Denn sogar Titel, bei denen
die Story eine untergeordnete Rolle spielt, kommen schnell auf 25.000
Worte. Bei Handlungsriesen wie Das Schwarze Auge: Drakensang

Marc Laidlaw, der Autor der Half-Life-Serie, schrieb vor seiner Arbeit bei Valve Horror- und Sciencefiction-Biicher.

kann man locker mit einer sechsstel-
ligen Wortanzahl rechnen.

Unser Experte

Zusatzlich muss beim Schreibpro-
zess beriicksichtigt werden, ob der
Games Writer etwa an die Grafikabtei-
lung liefern soll, damit diese seine
Ideen in Bilder umsetzt — oder ob aus
den schon fertigen Bildern die Cha-
raktere und Geschichten entstehen.
Wie auch immer der Ablauf geplant
ist, es gibt eine Sache, auf die der Tex-
ter besonders achten muss, mahnt
Arne Oehme: »Man darf in der Story
nichts versprechen, was das Spiel nicht halten kann. Ich kann beispiels-
weise nicht standig zu Beginn von einer machtigen Stadt erzahlen las-
sen, die dann nirgendwo im ganzen Spiel auftaucht.«

Arne Oehme, 37, ist
seitEnde 2001 als

Autor fiir Phenomic
(jetzt EA Phenomic)
tdtig, zu Beginn als
Selbststandiger, spater
angestellt. Zuvor war
das Schreiben von Kurz-
geschichten lediglich
Oehmes Hobby.

Uberraschungsplaner

Eine der groBten Herausforderungen an den Autor ist der Einbau von
Storywendungen. Der Spieler will nicht nur durch opulente Optik und
neuartige Mechaniken, sondern auch iiber die Handlung iiberrascht
werden. Da gilt es, nicht zu tibertreiben und die durchs Spiel defi-
nierten Rahmenbedingungen zu beachten. »Die Wendungen in den Ge-
schichten sind die Kopfschmerzlieferanten Nummer 1 fiir einen Autor.
Man muss aufpassen, dass man nicht zu viele Hintergrundinformati-
onen voraussetzt und dass die Twists nicht zu aufgesetzt wirken. Mal
probiere ich es iiber den emotionalen Ansatz, dann wieder kompli-
zierter, dann wieder logischer.« Oehme hat dafiir kein Universalmittel.
»Bei Spellforce 2 etwa haben wir bemerkt, dass emotionale Anséatze
die Spieler einfach kalt gelassen haben, weil bei diesem Titel ganz klar
die Mechanik im Vordergrund stand«, rekapituliert er. Allerdings ist
Oehme auch davon {iberzeugt, dass sich deutsche wie internationale
Entwickler bisher noch zu wenig trauen: »Die Bandbreite der Fantasy
ist noch lange nicht ausgeschopft. Und Spiele, die emotional wirken,
ohne dass man dazu was totkloppen muss, sind noch viel zu selten.«

Schreibtalente - in Englisch

Um als Autor in der Spielebranche tdtig werden zu konnen, muss man
nicht zwingend sein bisheriges Leben am PC oder an Konsolen ver-
bracht haben. Essenziell wichtig ist Schreibtalent und ein Verstandnis
dafiir, wie Texte innerhalb von Spielen funktionieren. »Der Riesenunter-
schied zwischen einem Roman oder einem Drehbuch zur Geschichte
eines Computerspiels ist, dass die Geschichte bei einem Spiel in der
Regel nicht im Vordergrund steht — mal abgesehen von ein paar Aus-
nahmen wie etwa den Bioware-Titeln. Momentan ist es zumeist noch
so, dass die interaktiven Elemente die Story regulieren und dass das
Gamedesign im Vordergrund steht«, so Arne Oehme. Zudem sollte man
resistent gegen Blockaden und langerfristige kreative Hanger sein, da
meist unter enormem Zeitdruck gearbeitet wird.

Eine wichtige Anforderung an Spieleautoren ist sehr gutes Englisch.
Neuerdings wird oft verlangt, in englischer Sprache zu produzieren, da
auch deutsche Studios gleich fiir den internationalen Markt entwi-
ckeln. »Das war eine zehn Zentimeter dicke Stahlwand, vor die ich ge-
rasselt bin, gibt Oehme zu. Er hat die Wand allerdings durchbrochen.
Arne Oehme schreibt seine Texte fiir Battleforge in Englisch. PET
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Ein Gegner mit dem Namen »Schlamm-Schlamm die Axt« ist wenig
angsteinfloBend, die Gegenstandsbezeichnung »Schw.Tr.d.Le.
En.W.« wenig sinnvoll. Die seltsamen Feindnamen in Diablo 2 und die
unversténdlichen Objekte in Oblivion sind durch schlechte Uberset-
zungen zustande gekommen und haben so einige Spielernerven ge-
kostet. In den englischen Originalversionen gab es diese Patzer nicht.
Solche Ubertragungsfehler zu vermeiden und die Ursprungsfassung
moglichst perfekt fiir andere Lander, Kulturen und Sprachen anpassen
zu lassen, das ist die Aufgabe des Localisation Managers. Da aktuelle
Titel im Schnitt in fiinf Sprachen tibersetzt werden, sind dafiir eine ho-
he Belastbarkeit und eine Menge Organisationstalent gefragt.

Die Mehrfachbelastung

Ein klassisches Berufsprofil fiir den Localisation Manager gibt es nicht.
Michael Schmidt vom Publisher Koch Media unterscheidet jedoch zwi-
schen »Lokalisierungs-Beauftragten bei Spiele-Entwicklern, die dafiir
sorgen, dass die Spieletexte moglichst effizient vom Code getrennt und
extrahiert werden« und »Projektmanagern bei Publishern, die Zeitpla-
ne aufstellen, Ubersetzungsteams Aufgaben zuweisen und fiir Termin-
einhaltung sorgen.« Michael Schmidt berdt Entwicklerstudios, wie sie
ihre Spiele moglichst friih moglichst gut darauf vorbereiten, in ver-
schiedene Sprachen iibertragen zu werden. Sein Aufgabenschwer-
punkt liegt jedoch klar auf der Organisation all der Personen und Par-
teien, die an einem Lokalisierungsprozess beteiligt sind. »Ich buche
Ubersetzer und Ton- und Teststudios, verhandle mit Dienstleistern, tes-
te deren Arbeit, fiige letzte Anderungen der Entwickler ein, leite Feed-
back weiter, vermittle zwischen internationalen Partnern und Entwick-
lerstudios, bereite Handbuch- und Verpackungstexte auf ... und ver-
liere natiirlich bei all dem niemals den Spafl an meiner Arbeit«, be-
schreibt Schmidt seinen Alltag. Normalerweise arbeitet er an vier bis
acht Titeln gleichzeitig, wobei eine Lokalisierung selten lénger als drei
Monate dauert. Dazu benutzt er wenig exotische Software wie E-Mail-
und Chat-Programme, Excel und Word, Programme zum Textvergleich,
Makro-Tools zum Automatisieren von Textkonvertierungsvorgangen,
Online-Worterbiicher sowie Projektmanagement-Software.

Die Lokalisierung

Sobald ein Spiel die Beta-Phase erreicht hat und feststeht, dass keine
weiteren Funktionen mehr eingebaut werden, erfolgt der »Text-Freeze«
(engl: Einfrieren des Textes). Nach diesem Stadium werden im Idealfall

bcalisation Manager

Der Herr liber die fremden Zungen: Er sorgt dafiir, dass Spiele in
die unterschiedlichsten Sprachen iibersetzt werden.

nur noch kleinere kosmetische An-
derungen am Textgeriist vorgenom-

Unser Experte

men, und die Lokalisierungsabtei-
lung tibergibt das sogenannte »Loca
Kit« an die Ubersetzerteams. »Das
Loca Kit ist die Gesamtheit aller ex-
trahierten Spieltexte und Referenz-
Audio- und Videodateien sowie eine
kurze Anleitung, was wirklich tiber-
setzt werden muss und in welchem
Format fertige Sprachaufnahmen
abgeliefert werden sollen«, be-
schreibt Michael Schmidt. Falls in ei-
ner anderen Sprache entwickelt wurde, tibersetzt ein Team zun&chst
sdamtliche Texte ins Englische. Diese Version dient anschlieBend den
anderen Ubersetzern als Grundlage fiir ihre Arbeit. Nachdem die Ent-
wickler die neuen Sprachversionen ins Spiel implementiert haben, er-
folgt als letzter Schritt eine finale linguistische Qualitatskontrolle.

Michael K. Schmidt
(39) arbeitet seit 11
Jahren in der Lokali-
sierungsbranche und
ist Senior Manager
fir Localisation, QA
and Mastering bei
Koch Media. Zuletzt
arbeiteteeran
Geheimakte 2.

Der Einstieg

Es gibt keinen Studiengang mit dem Abschluss Localisation Manager.
Michael Schmidt hat ein halbes Informatikstudium absolviert und da-
nach ein Ubersetzerstudium fiir Japanisch und Englisch abgeschlos-
sen. Sprachen sind natiirlich ein wichtiger Bestandteil der Lokalisie-
rungsarbeit, und Schmidt empfiehlt: »Neben einem allgemeinen Inter-
esse an anderen Sprachen kann es nicht schaden, ein halbes Dutzend
zumindest lesen zu konnen. Aulerdem ist eine weitere gute Vorausset-
zung, sich in Probleme hineindenken und schnell Losungsansdtze for-
mulieren zu kdnnen.« Aber auch seine Informatikkenntnisse haben ihm
von Anfang an gute Dienste geleistet, wenn es etwa darum ging, kom-
plexe Vorgdnge zu analysieren oder kleine Hilfe-Tools zu programmie-
ren. Dazu kommen Stressresistenz und die Fahigkeit, sich mit mehre-
ren Dingen gleichzeitig zu befassen. Eine der grundlegendsten Fahig-
keiten auf dem Weg zum Localisation Manager sind jedoch gute Eng-
lischkenntnisse, »ohne die geht heute gar nichts«, sagt Schmidt. Und
er fligt schmunzelnd hinzu, dass sich alle, die in diesem Job arbeiten
wollen, auf eine Berufskrankheit gefasst machen miissen. Filme, Fern-
seh-Serien und vor allem Spiele konsumiert Schmidt nur noch im Ori-
ginalton, weil ihm sonst dauernd kleine Unstimmigkeiten und Fehl-
ibersetzungen auffallen — und die zerstéren den Genuss. [ PD ]

v =
|

Von seinem Schreibtisch aus hat Michael Schmidt unter anderem die Ubersetzungen fiir das deutsche Adventure Geheimakte 2 und den Actiontitel Stalker: Clear Sky organisiert.

GameStar 10/2008 Das PC-Spiel »Indiana Jones und der Turm von Babel« besal3 nur in der deutschen Version die Original-Stimme aus den Indy-Filmen.
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Unsere Kolonie wird von hollandischen Soldaten bedréngt.
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Deswegen legendar

» Intelligente Variante von Civilization

» Erkundung und Eroberung der Neuen Welt

» Historischer Hintergrund wird vermittelt

» Abwechslungsreicher Spielablauf

» GroRBer Wiederspielwert, sehr motivierend

- Klassiker-

Vollversion:
Colonization

0 im Heft
- Preview:

Civilization 4:

Colonization
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ie Powhatan werden langsam

lastig. Nach der Ankunft an
der unbekannten Kiiste, die wir
zu Ehren unseres Vaterlandes
Neuengland tauften, hatten die
bronzehdutigen Eingeborenen
uns mit Freude begriifit, hatten
Tierfelle und Tabakblatter in un-
sere erste Siedlung Jamestown
getragen und die bettelarmen
Schuldknechte aus der Heimat
das Geheimnis des Baumwollan-
baus gelehrt. Seit kurzem jedoch
murren sie, weil wir StraBen durch
»ihr« Land legten und »ihre« Wal-
der fiir den Ackerbau rodeten,
und immer 6fter sieht man Reiter-
gruppen vor unserem Palisaden-
wall vorbeiziehen, die Musketen
griffbereit. Nicht weit von hier, in
der Kolonie Neuholland, sollen
die Apachen eine Mission nieder-
gebrannt haben, und die fetten
Wagenziige der Handelsnation
werden immer haufiger tiberfal-
len. Von den Spaniern im Stiden
dagegen hort man, dass sie mit
ihren Dragonerheeren ein Indi-
anerdorf nach dem anderen zer-
stampfen; randvoll mit Schatzen

Wenige Spiele lehren so unterhaltsam Geschichtswissen wie
dieser oft unterschatzte Civilization-Ableger.

In der Stadtansicht verteilen Sie Arbeiter auf die Gebaude.

sollen die Galeonen sein, die Rich-
tung Europa segeln. Nur die Fran-
zosen scheinen keine Handel mit
den Eingeborenen zu haben, die in
Scharen als Konvertiten in ihre
Siedlungen stromen. Jedoch ver-
muten wir, dass die Franzmanner
hinter den Freibeutern stecken,
die unsere Karavellen beschief3en
und die Handelsfracht fiir die Alte
Welt pliindern. Und nun also noch
die Powhatan! Das wird kein gutes
Ende nehmen, der Krieg wird kom-
men, und in den Siedlungen tu-
scheln die ersten Republikaner
von Revolution ...

Neues aus Altem

Die Geschichtsbiicher lehren,
dass die Revolution kam: 1776
sagten sich die Kolonien von der
Krone los und besiegten 1781
England im amerikanischen Un-
abhangigkeitskrieg. Aber es
konnte auch schon 1688 passie-
ren oder 1723, wenn Sie ndmlich
gut genug spielen — Colonization
erzahlt die Besiedlung Amerikas
nach, aber deren Ausgestaltung
liegt in Ihrer Hand. Geschichte
und Spiel verschmelzen dabei auf
intelligente Weise zu einer Ein-
heit, bei der selbst der schlafrigs-
te Geschichtslaie unmerklich Wis-
sen sammelt. Was wir aus Sicht
der Engldander im ersten Absatz
berichten, ist reines Spielerleb-
nis, aber auf vereinfachte Weise
auch historische Lektion. Denn
der Uberlebenskampf, der Kon-

e
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flikt mit den Indianern, der Wett-
streit der Nationen, der Unabhéan-
gigkeitsdrang, das alles entwi-
ckelt sich leicht und logisch aus
der Mechanik des Strategiespiels.
Die Entscheidungen, die Sie tref-
fen, futen auf dem Verstdndnis
dafiir, welche Zwéange, Konflikte
und berauschenden Méglich-
keiten sich den Siedlern offenbar-
ten, denen die Neue Welt zu Fii-
Ben lag. Dass die Spanier gna-
denlose Indianerschlachter wa-
ren, dass die Hollander formi-
dable Geschéftstiichtigkeit ent-
wickelten, so grundlegende Ver-
standnisse von der Kraftkonstel-
lation trdufelt Colonization sei-
nen Spielern unaufdringlich ein.
Das gelingt, weil es in erster Linie
ein durchdachtes, motivierendes
Aufbau-Strategiespiel ist.

Altes aus Neuem

Colonization basiert auf dem 1991
erschienenen Microprose-Hit Civi-
lization, doch es verandert des-
sen Grundfunktionen; die Reiche
sind kleiner, die Siedlungen wich-

COLONIZATION

PUBLISHER
ENTWICKLER
QUELLE
SPRACHE

Microprose
Microprose

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

Die Eingeborenen drgern sich, wenn man ihr Land stiehlt.

ORIGINALRELEASE 1994
Vollversion auf der Heft-DVD ~ CA. PREIS -
deutsch UsK

tiger, und Spieler kimmern sich
um einzelne Einwohner, denen sie
Berufe zuweisen. Das macht das
Spielerlebnis tiberschaubar. Den-
noch geschieht standig Neues,
vor allem am Anfang; erst gegen
Ende hin schleicht sich Routine
ein, zum Schluss durchbrochen
vom spannenden Unabhédngig-
keitskrieg. Auch wenn der Name
des Civilization-Designers Sid
Meier die Packung kront, erdacht
hat das Spiel zum groBten Teil
sein Kollege Brian Reynolds (Rise
of Legends). 1994 erschien das
Original-Spiel fiir MS-DOS, ein
Jahr spéter folgte eine Windows-
Neuauflage. 13 Jahre spéter soll
der Klassiker nun aufgefrischt
werden, als eigenstandiges Add-
on fiir Civilization 4. Auch wenn
sich Kenner Originaltreue wiin-
schen —zumindest aus geschicht-
licher Sicht ware eine Ergdanzung
angebracht. Denn bei aller histo-
rischen Treue findet sich eines im
Ur-Colonization nicht, das die Ge-
schichte Amerikas stark bestimmt
hat: die Sklaverei.

STRATEGIESPIEL

ab 6 Jahren

1,0 GHz, 512 MB RAM, Windows
Die Vollversion von Colonization auf unserer Heft-DVD lduft automatisch in einem

DOSBox-Fenster und damit problemlos unter allen Windows-Versionen.

FAZIT Perfekte Kombination aus Geschichtslektion und SpielspaB.

Die berihmteste Powhatan-Indianerin war Pocahontas, bekannt aus dem gleichnamigen Disney-Zeichentrickfilm.
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Die besten Grafikkarten

Florian Klein Kaufberatung und Intels Grafikoffensive.
istangenehm uberrascht,
dass das Catalyst Control
Center seiner Radeon HD
4850 mittlerweile flott und
ohne storende Verzoge-

rungen startet.

Hardware-Inhalt

Keine Komponente im PC beein-
fluBt ruckelfreien Spielspaf3 so di-

Empfehlungen lesen Sie in separa-
ten Schwerpunkt-Artikeln fiir die

Schwerpunkt rekt wie die Grafikkarte. Grund  besonders attraktiven Preisbe-
Die besten Grafikkarten genug fiir uns, die besten Ange-  reiche bis 200 und bis 300 Euro.
fUrs Geld ..o 148 bote von giinstig bis teuer fiir Sie  Im High-End-Segment iiber 300
Grafikkarten bis 200 Euro ..... 150 ~ Tests herauszufiltern. Zumal der Zeit-  Euro tobt derweil der Kampf um
Grafikkarten von 22-ZolI-TFT: punkt giinstig ist, denn weder das Prestige der schnellsten Gra-
200 bis 300 EUFO......covvrcrrerrrene 154 NECLCD225WXM...oovsvrivren 162 AMD noch Nvidia werden den  fikkarte der Welt — das Ergebnis
Radeon HD 4870 X2 & Prozessorkiihler: Markt in absehbarer Zeit mit neu- ~ finden Sie im Artikel Radeon HD
die Konkurrenz.........coveeveceunne 156  Xigmatek Achilles S1284........ 162 o1 Modellen aufrollen. Ungezihl- 4870 X2 gegen Geforce GTX 280.
Maus: Razer 5almosa......c..... 163 e Messdurchginge spiter kann Und als ob das noch nicht ge-

Technik Lenkrad: Saitek R660 GT........ 163 yorallem Hendrik, der zehn Plati-  nug zum Thema Grafik wire, zeigt
Intels Grafikoffensive Phenom-Mainboard: nen getestet hat, jeden Frame der  sich am Horizont bereits ein neuer
Larrabee ......wveevvvveeessssssssssnnnnne 160  ASUSM3ATZBPIO.vciverrren 163 Benchmarks mit geschlossenen  Konkurrent fiir Radeon und Ge-
Augen nachzeichnen. Am Ende  force — Intel bringt eine eigene

Tool Service steht fest: Die Radeons sind zu-  Grafikkarte fiir Spieler ins Ren-
Grafikkarten testen Techtelmechtel... riick und bieten den Geforce-Pla-  nen. Mehr dazu lesen Sie im Arti-

mit Furmark

Einkaufsfuhrer.

Ubertakter-Gehiuse
von Coolermaster

Riesenventilatoren, viele Liiftungsschlitze
und bereit fiir Wasserkiihlungen.

Mit dem 140 Euro teuren HAF 932 stellt
Coolermaster ein besonders fiir Ubertak-
ter interessantes Gehduse in die Laden.
Im Fokus der Entwicklung stand ein kraf-
tiger Luftzug, der durch zwei riesige 200-
mm-Liifter angeschoben wird (einer an
der Front, einer an der Seite gegeniiber
dem Mainboard). Zahlreiche Liiftungs-
schlitze und Wasserkiihlungsanschliisse
machen das Gehduse zur idealen Heimat
fiir stark tibertaktete Komponenten. De-
tails wie die Kabelfiihrung fernab vom
Luftfluss und eine Aussparung im Main-
board-Boden, um Kiihlkdrper mit Riick-

tinen erfolgreich die Stirn. Unsere

kel Intels Grafikoffensive.

Intel dominiert den Markt
der Grafikchips

Nahezu jeder zweite Grafikchip kommt von Intel - in erster
Linie die spieleuntauglichen Onboard-Chips.

Im Vergleich zum Vorjahr steigerte Intel den Anteil seiner Grafik-
chips um nahezu 46 Prozent von 30,6 auf nun 47,3 Prozent. Auf

Platz 2 folgt recht abgeschlagen Nvidia mit einem Anteil von 31,4
Prozent (+11,9 %), gefolgt von AMD mit 18,1 Prozent
(+7,9 %). Alle anderen Hersteller spielen keine eine Rolle.

Anteil der Grafikchips im Weltmarkt

Intel (47,3 %)

Nvidia (31,4 %)

[

Traum fiir
iibertakter, platte ohne Ausbau der Hauptplatine
Albtraum festzuschrauben, runden das HAF 932 |
fiir Leise- ab. Wer allerdings besonders leise Rech- g
treter: ner bevorzugt, sollten sich besser woan- &
- " v
Coolermas ders umsehen, denn durch die viele Off- 0 3
ters martia- A Matrox (0,1 %) o
lisches nungen in der Aulenhaut des Cooler- AMD (18,1 %) E
HAF 932- master-Gehduses dringt jedes Liifterge- Via /3 (1,1% ]
Gehuse. rdusch nach drauf3en. SIS (2,0 %) =
=3
»www.gamestar.de Quicklink: 5457 ]
146 Neue Grafikkarten-Treiber: Nvidia hat die Version 177.83 freigegeben, AMD die Catalyst-Dateien 8.8. GameStar 10/2008
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D Spiele-PCs

Referenzklassen Spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,

in welcher Einstellung die

High-End-PC

Hardware-Details

Athlon 64/3500+ et

Prozessor Athlon 64 X2/5000+ Core2QuadQ9300 & U angegebenen Titel flissig
Arbeitsspeicher 1,0 GByte % i?‘ 2,0 GByte 40GBye B T Qespielt werden kinnen.
Grafikkarte Geforce 7800 GT . Radeon HD 3870 Radeon HD 4870 ~

Spiele-Details

Age of Conan 1024x768, minimale Details, Sichtweite niedrig
Crysis 1024x768, mittlere Details

Drakensang 1024x768, niedrige Details

Race Driver: Grid 1024x768, minimale Details

Spore 1680x1050, mittlere Details

1680x1050, meist hohe Details, Sichtweite teils hoch  1680x1050, maximale Details, 4x AA / 8x AF
1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, hohe Details

1920x1200, hohe Details, 8x AF 1920x1200, hohe Details, 4x AA / 8x AF
1680x1050, mittlere Details 1920x1200, ultra Details, 4x AA

1920x1200, maximale Details 1920x1200, maximale Details, 4x AA / 8x AF

Grafikkarten-Prozessor-Index D Leistungsindex
. Der Grafikkarten-Pro-

Grafikkarten (T TN  cessorindexcordnet
Grafikchips und CPUs nach

Geforce 6 6600GT kA 6800Utra kA. ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen

Radeon X100 X700Pro kA XB50XT kA Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-

Geforce 7 7600GT kA 7800GT kA 7900GTX kA.  7950GX2 k.A. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen

Radeon X1000 | X1800GT kA~ XI%0Po kA X1900XT kA X1950XT kA. Titeln in der Regel erst b

Geforce8/9 | 8600GT 50€ | |G6006TS Goe 9600GT 10e  8800GT 1€ 8800/98006TX 160€ GT(260 ;0 9BO0GK 30€  GIX280 do0€ der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-

Radeon HD 2600Pro 50€ 3650 60€ 2900GT 70€ 3850 80€ 2900XT kA 3870 100€ HD4850 150€ HD3870X2 20€  HD4870 220€ HD4870X2 470€ ment maglich.

Prozessoren (I [ Hightnd ]

Pentium4/D | P4/32GHz ss€ | PD/915[i5€ [ PD/950 s0€

Athlon 64 300+ 0€ 3500+ s0€ 4000+ s0€  FXST kA

Athlon 64 X2 3600+ 40€ 4000+ s5€ 4600+ 75€ 5200+ 75€ 6000+ 100€ 6400+ 130€

Phenom X49550 140€  X49600 175€ X38750 155€  X49750 180€ X490 190€

Core 2 Duo E4300 95€ E4500 100€ 6320 125€ E6600 200€ 8200 130€ E8500 210€

Core 2 Quad 6600 165€ Q9300 20€ Q9450 0€  QU9650 € QK97T0 1260€

Quad-Core fiir Laser-Maus fiir Profi-Spieler

Entscheidung im Kampf unter 100 Euro

um Spi@lethSIk? Ein Jahr nach der ersten Ankiindigung bringt Roccat zur
Games Convention seine erste Maus auf den Markt.

In die bisher von Nvidia beherrschte Dis-
kussion um Spielphysik mischen sich jetzt

Microsoft und Havok ein.

Sparwunder: AMDs Vierkern-Prozessor Phe-
nom X4 9500 fdllt unter die 100-Euro-Marke. Razer, Logitech und Profi-Spie-
ler aufgepasst: Mit der 70
Euro teuren Kone-Maus
wildert Hersteller
Roccat in lhrem Re-
vier. Basis der Lu-
xusmaus ist ein
3.200 dpi ge-
nauer Laser-Sen-

sor. Per Sensorjus-
tierung im Treiber soll
sich die Kone innerhalb von  So frei konfigurierbar wie
wenigen Sekunden an jedes keine Maus zuvor: Roccats
noch so kritische Mauspad ge- ~ Erstiing Kone.
wohnen. In der Software bele-

gen Sie zudem sechs der zehn

Ende 2007 kostete der 2,2 GHz schnelle
Phenom X4 9500 noch knapp 190 Euro, knapp
acht Monate spdter nur noch die Halfte. Damit
ist der Preisverfall zwar nicht so stark wie bei
den Grafikkarten, dennoch lohnt auch hier ein
Kauf. Zwar wird der 9500 noch von dem so-
gennanten TLB-Fehler geplagt, der tritt aber
nur gelegentlich in speziellen Ausnahme-
situationen in Servern auf — vernachléssigbar
fiir Spieler. Bei der Spieleleistung liegt der 95
Euro teure Phenom X4 9500 knapp hinter
einem Core 2 Quad Q6600 — der kostet mit 130
Euro aber deutlich mehr. [Hw |
» Quicklink: 5463

Wahrend Nvidia seit der Einfiihrung der Ge-
force GTX nicht miide wird zu betonen, dass
Grafikkarten Physik am effektivsten berech-
nen kdnnen, ist Intel da bekanntlich anderer
Meinung. Um die Physik weiterhin auf Prozes-
soren berechnen zu lassen, verleibte sich Intel
Ende 2007 die Software-Schmiede Havok ein
—deren Physik-Engine kommt in vielen Spielen
wie Half-Life 2 zum Einsatz. Mit Microsoft be-
kommt Havok nun einen méachtigen Fiirspre-
cher. Havok soll allen von Microsoft betreuten
Spieleentwicklern die Physik-Engine zur Verfii-
gung stellen—vor allem fiir Xbox-360-Titel. Da

GameStar 10/2008

viele der Konsolentitel auch fiir den PC portiert
werden, konnte es fiir Nvidia eng werden. Ob
mit der Unterstiitzung von Havok auch schon
ein Urteil zur Physik-Frage in DirectX 11 gefallt
ist, bleibt abzuwarten. [ HW |
»www.gamestar.de Quicklink: 5464

Als erster Vierkern-
Prozessor unterschreitet
der Phenom X4 9500 die
100-Euro-Marke.

Tasten frei oder versehen sie mit fast beliebig langen Makros.
Auch sonst geht der Treiber weit tiber die tiblichen Einstellun-
gen hinaus. So kénnen Sie die Farben der fiinf eingebauten
LEDs sowie deren Lichtspiel frei konfigurieren und bei Bedarf
an die internen Belegungsprofile koppeln. Wir freuen uns auf
den ausfiihrlichen Test im nachsten Heft
»www.gamestar.de Quicklink: 5462

Intels Core-2-Nachfolger, Codename Nehalem, heif3t offiziell Core i7. Die ersten Modelle kommen noch dieses Jahr in den Handel. 147
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Die besten Grafikkarten fiirs Geld

Seit AMD starker wird, sind die Grafikkarten-Preise im Sturzflug. So viel Leistung
gab es noch nie fiirs Geld - sogar Crysis lauft jetzt auf 100-Euro-Karten fliissig.

148

Diais demndchst erscheinende Far Gy

Eine Geforce 8800 GT bekom-
men Sie momentan fiir knapp
tiber 100 Euro, eine im Schnitt bis
zu 10 Prozent schnellere Radeon
HD 4850 kostet 130 Euro. Vor drei
Jahren gab’s zum gleichen Preis
nicht einmal eine Geforce 6600
oder Radeon X700 — beide waren
flir ambitionierte Spieler alles an-
dere als geeignet. Mit den heu-
tigen 100-Euro-Grafikkarten spie-
len Sie dagegen problemlos auch
anspruchsvollste Titel fliissig —
inklusive Crysis.

o iy T
groBe

2 wird der nachste

Noch hat Nvidia bei den GameStar-Lesern einen Marktanteil von fast 60 Prozent.

Das Widererstarken von AMD hat
entscheidend zum aktuellen
Preisverfall beigetragen. Aber
auch, dass sich Nvidia seit der
Geforce 8800 GTX von Ende 2006
ausgeruht und nur sporadisch
neue Hardware hinterhergescho-
ben hat. Die Radeon HD 4800 traf
Nvidia dann wie ein Schlag: Insi-
der gestehen, dass man die neue
Radeon massiv unterschétzt ha-
be. Ubrigens gibt selbst AMD zu,
in einigen Punkten von der Leis-
tung im Vergleich zu Nvidias Ge-

Belastungstest fiir Grafikkarten.

force-GTX-200-Reihe {iberrascht
worden zu sein. In der Folge blieb
Nvidia keine andere Wahl, als die
Preise fast aller seiner Grafikchips
drastisch zu senken, um konkur-
renzfahig zu bleiben.

Wir nutzen die aktuelle Lage
zu einem ausfiihrlichen Grafikkar-
ten-Vergleichstest. Dabei teilen
wir den Markt in die Mittelklasse
bis 200 Euro, die Oberklasse zwi-
schen 200 und 300 Euro und das
High-End-Segment ab 300 Euro.
Hier startet auch die brandneue
Radeon HD 4870 X2 mit zwei Ra-
deon-HD-4870-Chips und 2,0
GByte GDDR5-Speicher.

Marktiiberblick

Der Grafikkarten-Markt ist derzeit
ungewdhnlich tibersichtlich. Un-
terhalb von 100 Euro kommen fiir
Spieler in erster Linie Grafikkar-
ten mit AMDs Radeon-HD-3800-
Grafikprozessoren in Frage.
Schneller, aber mittlerweile weni-
ger gut verfligbar sind Platinen
auf Basis von Nvidias Geforce
8800 GT. Die von der Namensge-
bung her vermeintlich schnellere
Geforce 9600 GT rechnet ein
Stiick langsamer, die »neue« Ge-

force 9800 GT ist im Wesentlichen
eine umgetaufte 8800 GT.
Zwischen 100 und 200 Euro
bietet die Radeon HD 4850 das bei
weitem beste Preis-Leistungs-Ver-
haltnis und verweist die Geforce
9800 GTX+ auf die Platze. Ober-
halb von 200 Euro streiten sich
hauptsachlich die gleichwertigen
Radeon HD 4870 und die Geforce
GTX 260 sowie die Zwei-Chip-Kar-
ten Radeon HD 3870 X2 und Ge-
force 9800 GX2. Ab 300 Euro do-
minieren High-End-Karten wie die
Geforce GTX 280 und die neue Ra-
deon HD 4870 X2. Alle Wertungen
haben wir dem aktuellen Leis-
tungsgefiige angepasst und auch
den Einkaufsfiihrer entsprechend
auf den neuesten Stand gebracht.
Viele der genannten Karten ha-
ben aber noch so ihre Probleme:
Die eigentlich effizienten Radeon-
HD-4800-Boards verbrauchen im
2D-Betrieb unter Windows mehr
Strom als vorgesehen, weil die
Stromsparmechanismen im aktu-
ellen Treiber noch nicht greifen. Ei-
ne Besserung verspricht AMD fiir
den Catalyst 8.8, der bei Erschei-
nen dieses Heftes bereits zum
Download bereit stehen sollte,

GameStar 10/2008



Schwerpunkt

Grafikkartenleistung in 1680x1050

I 1680x1050 (Crysis und Call of Duty 4) 1680x1050 4xAA / 8xAF (Crysis und Call of Duty 4)
I Durchschnitt aller Resultate (High-End-Grafikkarten sind in 1680X1050 prozessorlimitiert)

| Grafikkarte ruckelt gut spielbar
HIIIIHHIIIIHHH
’-"'”IIIIII|H|||[|| Geforce 9800 6X2 -y e
R — o
[
L 2
Radeon HD 4870 X2 '
HIL (500 Euro) D
) ) 81,1
' IR
Schwerpunkt-inhalt 4
Geforce GTX 280 652
Grafikkarten bis 200 Euro (360 Euro) 8
Grafikkarten von 200 bis 300 Euro.. _
Radeon HD 4870 X2 & die Konkurrenz 748
Radeon HD 4870
(250 Euro) =
673
I
712
Geforce GTX 260 555
uns aber nicht mehrrechtzeitiger-  Updates sehr gut funktionierten, (250 Euro) 63
reichte. Auch Nvidias Geforce-  nutzen auf der neuen Platine teils _
GTX-200-Reihe hateineninRelati-  wieder nur einen Chip. Zwar be- 09
on zur Leistung viel zu hohen  miihen sich AMD und Nvidia ver- Radeon HD 3870 X2 w06
Strombedarf. Der ist allerdings im  starkt, die Spieleentwickler fiir die (200 Euro) '
Chipdesign begriindet, daswiedie  speziellen Anforderungen von 602
Geforce 9800 weitgehend aufder  Crossfire und SLI zu sensibilisie- _
Geforce 8890 GTX von Ende 2006 re”n. Bisﬂdas'jedo.ch Wirkung zeigt, Geforce 9800 GTH+ 698
aufbaut. Ein komplett neuer Ge-  diirfte dhnlich viel Zeit vergehen 498
force-Grafikprozessor ist erstmal ~ wie beim Umstieg von Ein- auf (160 Euro) 59,8
nicht in Sicht. Als Nachstes will ~ Mehrkernprozessoren. _
Nvidia die Fertigungsstrukturen Aufier dem Energiebedarf und 625
von jetzt 65 auf 55 nmverkleinern.  der Spielekompatibilitat stellt Geforce 9800 GTX 46,7
Das bringt Spielraum beim Takt  noch eine weitere Eigenheit von (160 Euro) 546
und beim Strombedarf. Multi-GPU-Systemen deren Sinn _
in Frage: die sogenannten Mi- 628
Mikroruckler kroruckler. Bei sehr hohen Bild- Radeon HD 4850 157
Sowohl AMD als auch Nvidia wer-  wiederholraten (je nach Spiel ab (150 Euro) 54
den nicht mide zu erwdhnen, 5o bis 8o fps) fallen diese Storer _
dass Spieler zur Leistungssteige-  nicht auf, wohl aber bei niedri- 555
rung zwei oder mehr Grafikkarten  geren Frameraten. Dann féllt die
kaufen und zusammenschlieBen  gefiihlte Bildwiederholrate je Geforce 9800 GT/
konnen. AMD nennt das Crossfire,  nach Spiel teils auf die Halfte. Die 8800 GT (130 Euro)
Nvidias System heif3t SLI. Vonden  Ursache sind zeitliche Unregelma- _
bis heute bestehenden Nachtei-  Bigkeiten bei der Bildausgabe an
len lesen Sie auf den Werbeseiten ~ den Monitor — die Chips eines Geforce 9600 GT
der Hersteller naturgemaR nichts, ~ Multi-GPU-Systems berechnen (100 Euro)
jedoch wiegen diese schwer. Of-  die Bilder abwechselnd. Auch _
fensichtlich: doppelte Kosten, {ber ein Jahr nach dem Bekannt-
doppelter Strombedarf. Zum an-  werden dieser Mikroruckler ist Geforce 9600 GSO 3,5
deren steckt der Teufel im Detail. ~ nochimmer keine Losung in Sicht. (110 Euro) 359
Ohne einen auf das jeweilige Spiel  Die einen schieben es auf den Gra- _
angepassten Treiber rechnet fikkarten-Treiber, die anderen auf 06
meist nur ein einzelner Grafikchip,  das Windows-Betriebssystem. Wer- Radeon HD 3870 ’7
die librigen verbraten ausschlief}-  bung fiir Crossfire und SLI ist der (100 Euro) »
lich Strom. Dass die Anpassungen  aktuelle Zustand jedenfalls nicht. _
nicht so einfach zu bewerkstelli-  Interessierte Spieler sollten sorg- “
gen sind, zeigt die neue Radeon  féltig abwéagen, ob sie auf ein sol-
. . X - Radeon HD 3850 2
HD 4870 X2. Spiele, die aufeinem  ches System setzen. Zum jetzigen
Crossfire-System aus den tech-  Zeitpunkt ist eine Karte mit einem (90 Euro)
nisch eng verwandten HD-3800-  Grafikchip definitiv die unproble- 0 10 20 30 4 50 60 70 8 90 100 fps

Platinen nach diversen Treiber-

GameStar 10/2008

matischere Konfiguration.

Testsystem: Core 2 Extreme QX6850, Foxconn-Mainboard Mars, 2,0 GByte DDR2-Arbeitsspeicher, Windows Vista Service Pack 1.
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Schwerpunkt

Grafikkarten
bis 200 Euro

150

AMD macht Druck - selbst die Radeon HD 4870 kostet nur noch

200 Euro. Wir testen die Konkurrenz und entlarven Spalbremsen.

N ach derVorstellung der preis-
werten und schnellen Rade-
onHD 4850 und HD 4870 sah sich
Nvidia gezwungen, die Preise fiir
die Topmodelle GTX 260 und GTX
280 anzupassen — zu schlecht
schnitten die Karten im Preis-Leis-
tungs-Verhdltnis ab. Mittlerweile
pendeln sich die Preise auf einem
niedrigen Niveau ein, und die An-
zahl der bezahlbaren, spieletaug-
lichen Grafikkarten schnellt nach
oben. Denn nicht nur die neuen
Modelle liefern gentigend Pixel-
Power, auch der letzten Generati-
on geht noch nicht die Puste aus.
Angeblich um die Verwirrung der
K&aufer in Grenzen zu halten, be-
nennt Nvidia alte Modelle um. So
heif}t eine Geforce 8800 GT nun
9800 GT, und die nur spdrlich ver-
fugbare Geforce 8800 GS hort
nun aufden Namen Geforce 9600
GSO0. Das Chaos komplett macht

Crysis DirectX 10

M 1680x1050
I 1680x1050 4xAA / 8xAF

Grafikkarte

Powercolor
HD 4870

BFG 9800GTX 0CX

Sapphire Radeon
HD 4850 Toxic

Zotac Geforce 9800
GTX+

Zotac Geforce
9800 GT

Sparkle SF-
PX98GT512D3-HPL

Xpertvision 9600
GT 1GB Sonic

XFX GF9600GS0
Gainward HD 3870

Sapphire Radeon
HD 3850 Ultimate

Wahrend des Tests mussten wir mehrmals Spiele-Redakteure verscheuchen, die neidisch auf die neuen Grafikkarten schielten.

ruckelt

die Geforce 9800 GTX+, eine mar-
ginal verbesserte Geforce 9800
GTX. Den Unterbau bildet eine
neue, kleinere Variante des G92-
Chips in 55 Nanometern, an den
Taktraten dreht Nvidia nur leicht.
Die versammelte Radeon-Kon-
kurrenz unterstiitzt DirectX 10.1,
die Geforce-Karten lediglich 10.0.
In der Praxis wirkt sich das aber
nicht aus, da bis auf Assassin’s
Creed (nur die ungepatchte Vari-
ante!) kein Spiel die neue Version
nutzt. Daftir punkten die Nvidia-
Karten mit PhysX — diese Physik-
beschleunigung ist ihrerseits
ebenfalls kaum verbreitet.

1. Platz
Powercolor
Radeon HD 4870

An der Radeon HD 4870 von Pow-
ercolor kommt keine Karte vor-

[711920x1200

gut spielbar

20 30 40 fps

bei. Selbst deutlich teurere Mo-
delle mit Geforce-GTX-260-Chip
miissen sich geschlagen geben.
Im klobigen Referenzdesign
dominiert die 700 Gramm schwe-
re und 200 Euro teure Radeon HD
4870 von Powercolor das Test-
feld. Call of Duty 4 ist jederzeit
spielbar, selbst in 1920x1200 kdn-
nen Sie noch Bildverbesserungen
aktivieren. Schwieriger wird es
bei Crysis: Zwar spuckt der
Benchmark in 1680x1050 mit vier-
facher Kantenglattung und acht-
fachem Texturfilter noch 31,3 Bil-
der pro Sekunde aus, an kri-
tischen Stellen sackt die Frame-
rate aber unter die 30-FPS-Mar-
ke. Dennoch, mehr Leistung fiirs
Geld gibt es nirgendwo sonst.
Schattenseite der Powercolor:
Die riesige Karte verbraucht deut-
lich mehr Strom als die Geforce-9-
Modelle, und es liegen lediglich

Call of Duty 4

1M 1680x1050
I 1680x1050 4xAA / 8XAF

Grafikkarte  ruckelt

Powercolor
HD 4870

BFG 9800GTX OCX

Sapphire Radeon
HD 4850 Toxic

Zotac Geforce 9800
GTX+

Zotac Geforce
9800 GT

Sparkle SF-
PX98GT512D3-HPL

Xpertvision 9600
GT 1GB Sonic

XFX GF9600GS0
Gainward HD 3870

Sapphire Radeon
HD 3850 Ultimate

die iiblichen Kabel und Adapter
bei. Dafiir punktet der Liifter mit
leisem Betrieb. Wenn Sie eine lei-
se Karte mit moglichst viel Power
und gutem Preis-Leistungs-Ver-
héltnis suchen, empfehlen wir die
Radeon HD 4870 von Powercolor
—Kklarer Testsieger bis 200 Euro!

2. Platz
Sapphire
Radeon HD 4850 Toxic

Schneller und leiser - den Ver-
gleich mit einer normalen Rade-
on HD 4850 gewinnt die Toxic
von Sapphire locker.

Sapphire erhéht bei ihrer Ra-
deon HD 4850 Toxic die Taktfre-
quenzen von 625/2.000 MHz auf
675/2.200 MHz und schlagt da-
mit fast die ebenfalls ibertaktete
Geforce 9800 GTX OCX von BFG.
In Call of Duty 4 iiberholt sie die

[71920x1200

gut spielbar

126,9

60 90 120

150 fps
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Nvidia-Konkurrenz klar, muss sich
in Crysis aber wieder geschlagen
geben. Bis zu einer Auflosung von
1920x1200 liefert die Toxic genii-
gend Spieleleistung, nur mit zu-
geschalteten Bildverbesserungen
bricht die Framerate deutlich ein.

Grofter Vorteil im Vergleich
zur OCX: Die Toxic braucht nur ei-
nen Stromanschluss und zieht
deutlich weniger Strom aus dem
Netzteil. Dank des modifizierten
Zalman-Liifters schuftet die Sap-
phire-Karte deutlich leiser als
Modelle im Standard-Design.
Dennoch dreht auch der neue
Lifter unter Last horbar auf, zu-
dem verdeckt die hthere Bauart
einen zusétzlichen Steckplatz.
Wie beim Grofteil der Konkurrenz
gibt es bei der Toxic nur eine ma-
gere Ausstattung, fiir Benchmark-
Freunde ist der DirectX-9-Test
3DMark2006 mit an Bord.

Wer geniigend Platz im Rech-
ner hat und mit einer schnellen
sowie glinstigen, wenn auch nicht
flusterleisen Karte liebdugelt,
sollte zur Radeon HD 4850 Toxic
fiir 160 Euro greifen.

3. Platz
Zotac
Geforce 9800 GTX+

Trotz verbessertem Gg2-Chip
hinkt die Zotac Geforce 9800
GTX+ der iibertakteten Normal-
GTX von BFG hinterher.
Gegeniiber einer normalen
9800 GTX werkelt in einer GTX+
einaufs5 Nanometer geschrumpf-
ter Gg2-Chip mit erh6hten Takt-
raten. Im Vergleich zu den
675/1.700/2.200 MHz einer 9800
GTX schraubt Nvidia die Fre-
quenzen der Plus-Variante auf
740/1.840/2.200 MHz — exakt die
Werte der von uns getesteten Ge-
force 9800 GTX+ von Zotac. Den
direkten Vergleich mit der dlteren,
aber libertakteten 9800 GTX OCX
von BFG verliert die Zotac-Karte —
wenn auch nur knapp. In der Pra-
xis fallt die hauchdiinne Mehr-
Leistung der OCX-Karte aber
kaum ins Gewicht. Call of Duty 4
stellt die GTX+ in keiner Auf-
l6sung vor Probleme, ob in
1680x1050 mit vierfacher Kanten-
glattung und achtfachem Textur-
filter oder in 1920x1200, stets
bleibt die Bildrate oberhalb von
optimal spielbaren 60 fps. Der
neun Monate alte Shooter Crysis
legt die Messlatte noch immeram
hdchsten, in hohen Details und
Bildverbesserungen tiberfordert
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das Spiel auch heute noch viele
Grafikkarten. Die GTX+ liefert in
1680x1050 mit 4XAA und 8xAF
zwar knapp 30 fps, teils fallt die
Framerate aber unter die fliissige
25-fps-Marke. An sehr hohen De-
tails scheitert die 9800 GTX+ ge-
nauso wie alle anderen Karten im
Preissegment bis 200 Euro.

Mit 160 Euro kostet die Zotac
9800 GTX+ 30 Euro weniger als die
BFG 9800 GTX OCX und liegt da-
mit bei Preis und Leistung auf et-
wa demselben Niveau wie die Ra-
deon HD 4850 Toxic. Grofiter Plus-
punkt des {iberarbeiteten Gg2-
Chips: die geringere Leistungsauf-
nahme. Allerdings halt sich das
Sparpotenzial mit etwa zehn Pro-
zent in Grenzen. Wie vielen ande-
ren Karten auch liegen der 9800
GTX+ keinerlei Extras bei.

4. Platz
BFG
Geforce 9800 GTX OCX

Die iibertaktete Geforce 9800
GTX OCX von BFG iiberzeugt mit
sehr guter Spieleleistung und
cleveren Features.

Erst im April diesen Jahres hat
Nvidia die Geforce 9800 GTX vor-
gestellt, mittlerweile gehort sie
fast zum alten Eisen. Geforce GTX
280, GTX 260, 9800 GX2 und GTX+
— alle iiberfliigeln das einstige
Flaggschiff. Mit leicht erhGhten
Taktraten (755/1.890/2.300 MHz
anstatt 675/1.700/2.200 MHz)
und einem attraktiven Preis von
190 Euro erkdmpft sich die 9800
GTX OCX den vierten Platz - die
Spieleleistung reicht noch immer
fur aktuelle Titel aus. Call of Duty 4
stellt in keiner Auflosung und Ein-
stellung die OCX vor irgendwelche
Probleme. In Crysis allerdings
muss sich die BFG-Karte (wie die
HD 4870 von Powercolor) in ho-
hen Details und zugeschalteten
Bildverbesserungen teils geschla-
gen geben — auch wenn der
Dschungel-Shooter im Schnitt mit
32,6 Bildern pro Sekunde iiber
den Monitor flimmert. 30 Euro
weniger kostet die tibertaktete
Radeon HD 4850 Toxic von Sap-
phire, sie muss sich der OCX in
Crysis zwar geschlagen geben,
ibertrumpft die Nvida-Karte aber
wiederum in Call of Duty 4. Wah-
rend die OCX im Office-Betrieb
noch unho6rbar arbeitet, dreht
der Luifter unter Last horbar auf.

Wie mittlerweile tiblich liegen
neben Kabeln und Adaptern nur
ein sehr diinnes Handbuch inklu-

Rache der Spiele-Tester: Die Hardware-Redaktion wurde vom Test zu Bejing 2008 ausgeschlossen.

sive Treiber-CD im Karton — Extras
sind Fehlanzeige.

5. Platz
Zotac
Geforce 9800 GT

Die umgetaufte Geforce 8800 GT
kann mit der moderneren Rade-
on-Konkurrenz nicht mithalten.

Eigentlich ist eine Geforce 9800
GT lediglich eine umgetaufte Ge-
force 8800 GT - ernsthafte Leis-
tungsgewinne gibt es also nicht.
Nvidia rechtfertigt den Versions-
sprung aber mit der Unterstiitzung
von Hybrid-SLI und der Vereinheit-
lichung der Produktpalette. Tech-
nisch gesehen hat Nvidia sogar
Recht, denn der G92-Chip der Ge-
force 8800 GT war der erste Chip
der Geforce-9-Serie, die Schwes-
ter-Modelle 8800 GTX und Ultra
basierten noch auf dem G8o.

Im Praxistest schldgt sich der
»alte« Chip noch immer gut,
lediglich Crysis mit Bildver-
besserungen oder in Auflosun-
gen iiber 1680x1050 Uiberfordern
die Karte teils deutlich. Zwar er-
hohte Zotac bei ihrer Geforce
9800 GT die Taktfrequenzen von
600/1.512/1.800 MHz auf
660/1.600/1.800 MHz, aber
selbst die dadurch erreichte
Mehrleistung von knapp elf Pro-
zent reicht nicht aus, um an eine
Radeon HD 4850 anzukniipfen.

Kiihllosungen

Schwerpunkt

Hendrik Weins: Zwar
klingt es abgedroschen,
aber es stimmt: So viel
Leistung fur unter 200
Euro gab es noch nie.
Mit unserem Preis-Leis-
tungs-Sieger von
Sparkle fiir 100 Euro lau-
fen nahezu alle Spiele auf Monitoren bis 22 Zoll
ruckelfrei — vollig ausreichend fiir mich. Selbst
Kantenglattung ist meist kein Problem. Mehr
Leistung muss fiir mich erst mit einem grée-
ren TFT her — und mit 200 Euro kostet die Po-
wercolor Radeon HD 4870 auch nicht die Welt.

- hendrik@gamestar.de

Dafiir punktet die 9800 GT mit
einem um 4o Euro geringeren
Preis von 120 Euro. Auch die Un-
terstiitzung von PhysX in speziell
angepassten Spielen kann wert-
voll sein—selbst wenn PhysX-Titel
noch sparlich im Regal stehen.

Beim Stromverbrauch und der
Larmentwicklung tut sich im Ver-
gleich zum Vorgdnger wenig - die
9800 GT bleibt stets leise und ver-
braucht exakt so viel Strom wie
eine 8800 GT. Neben den obliga-
torischen Video-Kabeln liegen bei
der Zotac Geforce 9800 GT noch
ein HDMI-Adapter und ein Spiel
mit im Karton. Allerdings ist 13th
Century: Death or Glory eine
Echtzeit-Strategie-Gurke mit der
mauen Spielspaf3-Wertung von
50 Punkten (GS 05/2008).

Sapphire setzt bei seiner Radeon HD 3850
auf einen passiven und somit lautlosen Kiihl-
korper. Weder in Spielen noch unter Windows
kommt es bei der lifterlosen Kiihlung zu Problemen.
Der FurMark zeigt aber, dass nur wenig Spielraum vorhan- £
den ist. Die Karte erhitzt sich auf bis zu 110°C! In schlecht be- &~

Alle Karten erhitzen wir mit dem
FurMark. Das kleine Tool lasst die
Grafikkarten einen Fellring be-
rechnen, in beliebiger Auflésung.
Um die Testmodelle groBtmdoglich
zu stressen, lieBen wir sie den Ring
in 1280x1024 mit achtfacher Kan-
tenglattung darstellen.

|ifteten Gehausen kann es zu Problemen kommen.

Normalerweise sitzt auf einer Geforce 9800 GT ein

schmaler Eins-Slot-Kiihler, Sparkle ersetzt ihn
durch ein groBeres Modell. Lohn der
Muhe: Im Vergleich zum Standard-
Design der Zotac-Platine (96°C) sinkt
die Temperatur um 39°C auf 57°C.
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6. Platz
Sparkle
SF-PX98GT512D3-HPL

Spitzen-Leistung fiir 100 Euro -

Adapter fehlt. Unterm Strich bie-
tet die SF-PX98GT-512-D3-HPL
aber am meisten Leistung fiirs
Geld - Preis-Leistungs-Sieger.

nehmigt sich die 9600 GT am we-
nigsten Strom von allen Geforce-
Karten, nur die Radeon HD 3850
Ultimate von Sapphire und die
Gainward HD 3870 sind geniig-

Bei der Leistung ist die Ra-
deon HD 3850 Ultimate das
Schlusslicht. Crysis tiberfordert
die Karte in hohen Details, selbst
in 1280x1024 ruckelt der Dschun-

die Sparkle SF-PX-98GT512D3- 7. Platz samer. Mit im Karton liegt neben  gel-Shooter. Besser sieht es in
HPL wird nur knapp von der chip- Xpertvision einem VGA-Adapter noch Tomb  Call of Duty 4 aus: Selbst in
gleichen, aber teureren Zotac Geforce 9600 GT Raider: Anniversary (GS07/2007:  1680x1050 mit aktivierten Bild-
Geforce 9800 GT geschlagen. 1GB Sonic 84 Punkte). Als einzige Karte hat  verbesserungen lauft das Action-

Wie die Geforce 9800 GT von
Zotac ist die Sparkle SF-PX98GT-
512D3-HPL eigentlich eine Ge-
force 8800 GT. In unseren Bench-
marks liegt sie knapp hinter der
ibertakteten Zotac-Karte. Call of
Duty 4 meistert die Sparkle pro-
blemlos, Crysis in sehr hohen Ein-
stellungen mit Bildverbesserun-
gen oder in Auflosungen lber

Xpertvision peppt die 9600 GT
Sonic mit neuem Kiihler und 1,0
GByte RAM auf - vergisst aber
das Preis-Leistungs-Verhiltnis.
Trotz doppeltem Speicher, fiir
Crysis in hohen Details reicht die
Leistung der 9600 GT 1GB Sonic
nicht aus. Mit im Schnitt 25,1 Bil-
dern pro Sekunde féllt die Karte

die Sonic sogar einen HDMI- und
einen Display-Port-Eingang, Mo-
nitore mit entsprechendem Ge-
genstiick sind aber selten.

Wer auf die Extras verzichten
kann, fahrt mit der ebenfall 100
Euro giinstigen Sparkle SF-PX98-
GT-512D3-HPL besser - sie leistet
im Schnitt zehn Prozent mehr.

spiel noch mit fliissigen 33,8 fps.

Unser Tool des Monats »Fur-
Mark« zwingt die passive Kiihllo-
sung in die Knie. Das Berechnen
des Fell-Rings heizt die Ultimate
auf tiber 110°C auf - deutlich zu
viel. Weiterer Nachteil des rie-
sigen Kiihlers: Auf einigen Main-
boards kollidiert der Liifter mit
dem Arbeitsspeicher, ein Einbau

1680x1050 iiberfordert sie aber. deutlich hinter die gleich teure 8. Platz ist unmoglich. Neben der Karte

Beim Stromverbrauch und der ~ SF-PX98GTs512D3-HPL von Spark- Sapphire packt Sapphire noch Adapter so-
Lautstérke iiberzeugt die Sparkle,  le zuriick. Call of Duty 4 in maxi- Radeon HD 3850 wie den veralteten 3DMark2006
sie bleibt unter Last leise und ver-  malen Details ist hingegen kein ~ Ultimate in den Karton, eine Spiele-Voll-

braucht weniger Strom als eine
Radeon HD 4850. Bei der Ausstat-
tung zeigt sich Sparkle knauserig,
weder Spiele noch Software gibt
es als Dreingabe, selbst ein HDMI-

Problem, nur bei aktivierter Kan-
tenglattung und Texturfilter gehen
die FPS deutlich in den Keller.
Punkten kann die Sonic beim
Stromverbrauch. Im Schnitt ge-

Lautlos, aber hei3: Sapphires
passiv gekiihlte Radeon HD 3850
Ultimate bietet noch ausreichen-
de Spieleleistung .

version gibt es nicht.

Alles in allem kann die Ulti-
mate nicht tiberzeugen. Deutlich
mehr Spieleleistung bietet die
zehn Euro teurere SF-PX98GT-

meStar
Testsieger
Grafikkarten
bis 200 € B
HD 4870 HD 4850 Toxic GF 9800 GTX+ 9800 GTX OCX Geforce 9800 GT
Hersteller / Preis Powercolor / 200 Euro Sapphire / 160 Euro Zotac/ 160 Euro BFG /190 Euro Zotac/ 120 Euro
Technische Angaben
Grafikchip / DirectX-Version RV770/10.1 RV770/10.1 G92b/10.0 G92/10.0 G92/10.0
(PU-/ Shader- / DDR-Takt 750/750/1.800 MHz 675/675/1.800 MHz 740/1.840/2.200 MHz 755/1.890/2.300 MHz 660 /1.600/1.800 MHz
Shader- / Textur-Einheiten 160 (5D) / 40 160 (5D) / 40 128 (1D) / 64 128 (1D) / 64 112(1D) /56
Videospeicher / Speicheranbindung 512 MByte GDDR5 / 256 Bit 512 MByte GDDR3 / 256 Bit 512 MByte GDDR3 / 256 Bit 512 MByte GDDR3 / 256 Bit 512 MByte GDDR3 / 256 Bit

Steckplatz / Stromanschliisse PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol

Bewertung

© schnell bis 1920x1200
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© schnell bis 1920x1200
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© schnell bis 1920x1200
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© schnell bis 1680x1050
© oft genug Leistung fiir AA/AF

Pro & Kontra © schnell bis 1920x1200
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© schnellste Karte im Test

Pro & Kontra © fast perfekte Kantengléttung © fast perfekte Kantengléttung © sehr gute Kantengléttung © sehr gute Kantengléttung © sehr gute Kantengléttung

© fast perfektes AF © fast perfektes AF © perfektes AF © perfektes AF © perfektes AF
© AF flimmert leicht © AF flimmert leicht © AAschlechter als Radeon © AAsschlechter als Radeon © AAsschlechter als Radeon
Tehnik20% (T T T e
Pro & Kontra © Crossfire © iibertaktet © Crossfire © SLI © PhysX © niedriger Stromver- @ SLI © PhysX © Hybrid-SLI © iibertaktet
© DX10.1 © DX10.1 brauch in 3D @ hoher Stromverbrauch © hoher Stromverbrauch © moderater Stromverbrauch
© sehr hoher Stromverbrauch in 2D © hoher Stromverbrauch in 2D in 2D © kein DirectX 10.1 © kein DirectX 10.1 © PhysX © kein DirectX 10.1
Pro & Kontra © sehr leise, auch unter Last © leise im 2D-Betrieb © Zalman- © stets leise © leise im 2D-Betrieb @ nicht sehr © leise im 2D-Betrieb © braucht nur
© wird sehr hei Kiihler @ horbar unter Last © nicht sehr heil® heiR @ horbar unter Last einen Slot @ horbar unter Last

© belegt zwei Slots © belegt zwei Slots © belegt zwei Slots © wird sehr hei}

© belegt zwei Slots

Pro & Kontra © 512 MByte RAM © 512 MByte Speicher @ HDMI © 512 MByte RAM © 512 MByte RAM © 512 MByte RAM
© HDMI- und VGA-Adapter © 3DMark Vantage © Adapter © HDMI- und VGA-Adapter © HDMI- und VGA-Adapter © HDMI- und VGA-Adapter
© sonst nichts © keine Spiele © keine Extras ® keine Extras © mieses Spiel
Fazit  MehrLeistung unter 200 Euro gehtnicht  Mit kraftiger Ubertaktung sichert sich Totacs Geforce 9800 GTX+ schlagt die BFG zeigt, was mit der alten 9800 GTX Iwar belegt die Zotac nur einen Platzim

— die Powercolor HD 4870 schlagt die
Konkurrenz deutlich. Der Haken:
die maue Ausstattung.

b

Sapphires Radeon HD 4850 Toxic den
zweiten Platz — trotz giinstigem Preis
von nur 160 Euro. Pl

iibertaktete OCX von BFG knapp. Die
Leistung der 40 Euro teureren HD 4870
erreicht sie aber nicht. -

Mittelfeld, die Leistung geht fiir 120 Euro
aber in Ordnung. Unter Last erhitzt sich
die Karte sehr stark. al

Befriedigend

maglich ist. Dank deutlich hoherem Takt
liegt dieser Grafikkarte gleichauf mjt
der neuen 9800 GTX+. 3

Befriedigend

Preis/Leistung  Sehr gut

Zwei Testkarten wurden uns vom Hardware-Versand Alternate zur Verfligung gestellt — die Original-Hersteller reagierten nicht auf Anfragen. GameStar 10/2008



512D3-HPLF von Sparkle — und
die bleibt auch noch kiihler.

9. Platz
XFX
GF9600GSO

Die giinstigste Karte schldgt sich
wacker, bleibt aber hinter kaum
teureren Modellen zuriick.
Hinter der 9600 GSO verbirgt
sich ein bekannter Chip - eine
Geforce 8800 GS. Zu neuem Na-
men kommt die GSO genauso wie
die grofie Schwester 9800 GT: Die
Modellpalette soll einheitlicher
klingen. Trotz der Neun im Namen
ist die Leistung der aktuellen
Generation nicht mehr angemes-
sen. Mit nur 384 MByte Video-
RAM und einem vergleichsweise
schmalen Speicherinterface von
192 Bit fdllt die Geforce 9600
GSO hinter die 9600 GT oder gar
9800 GT zuriick. Die 15 Euro teurere
Sparkle SF-PX98-GT512D3-HPL
liefert im Schnitt 12 fps mehr, in
Crysis bedeutet das den Unter-

schied von »unspielbar« zu
»leicht ruckelnd«. Crysis ist in
hohen Details und mehr als
1280x1024 nur bedingt spielbar.
Mit Call of Duty 4 hat die 9600
GSO wenig Probleme, auch in
1680x1050 mit 4XAA und 8xAF
lduft das Spiel mit 39,1 fps.

Der Stromverbrauch liegt un-
terhalb einer 9600 GT und der Ein-
Slot-Liifter dreht unter Volllast
leicht horbar auf. Neben einem
VGA-Adapter packt XFX noch die
Vollversion des zwei Jahren alten
Echtzeit-Strategiespiels Company
of Heroes (87 Punkte) drauf, spart
aber beim HDMI-Adapter.

10. Platz
Gainward
HD 3870

Die einstige Top-Karte kostet nur
noch 9o Euro und liefert annehm-
bare Leistung - verliert aber ge-
gen die aktuelle Generation.

Die Zeit fiir die 3000er-Gene-
ration ist abgelaufen, fordernde

FRAME: 4063

Spiele wie Crysis verlangen zu
viel. Selbst ohne Bildverbesse-
rungen bringt die HD 3870 von
Gainward nur leicht ruckelnde
25,2 fps auf den Monitor, an ho-
here Auflosungen oder Bildver-
besserungen ist nicht zu denken.
Call of Duty 4 jedoch lauft mit
4XAA und 8xAF mit 35,8 fps.
Beim Energieverbrauch kann
die Karte trumpfen, sie braucht
weniger Strom als die aktuellen

Schwerpunkt
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Modelle der 4o00er-Serie und die
Geforce-Konkurrenz. Den Zwei-
Slot-Liifter der Standard-Modelle
tauscht Gainward gegen ein eige-
nes Modell aus. Der neue Liifterist
zwar deutlich kleiner, andert aber
nichts an der Bauhohe — die Karte
belegt noch immer zwei Slots und
larmt unter Last deutlich horbar.
Bessere Alternative: die 10 Eu-
ro teurere, aber schnellere Spark-
le SF-PX98GT-512D3-HPLF. [T

o ﬂ Der synthetische
Benchmark
3DMark Vantage
eignet sich prima
zum Leistungs-
vergleich — ent-
spricht aber nicht
der tatsdchlichen
Spieletauglichkeit
. von Grafikkarten.

Grafikkarten

bis 200 € : 0
SF-PX98GT512D3 GF9600GT 1GBS. HD 3850 Ultimate GF9600GSO HD 387
Hersteller / Preis Sparkle / 100 Euro Xpertvision / 100 Euro Sapphire / 90 Euro - XFX/85 Euro Gainward / 90 Euro
Technische Angaben
Grafikchip / DirectX-Version G92/10.0 G94/10.0 RV670/10.1 | G92/10.0 RV670/10.1
(PU-/Shader-/DDR-Takt 600/ 1.500 / 1.800 MHz 700/1.750/ 2.000 MHz 670/670/1.660 MHz - 580/1.450/1.400 MHz 775/775/2.250 MHz

Shader- / Textur-Einheiten 112(1D) / 56 64(1D) /32 64(5D) /16 96 (1D) /48 64 (5D) /16

Videospeicher / Speicheranbindung 512 MByte GDDR3 / 256 Bit 1,0 GByte GDDR3 / 256 Bit 512 MByte GDDR3 / 256 Bit 384 MByte GDDR3 / 192 Bit 512 MByte GDDR4 / 256 Bit

Steckplatz / Stromanschliisse

PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 1x 6-Pol

Bewertung

Pro & Kontra

Pro & Kontra

0!

Pro & Kontra

Pro & Kontra

|
|
|

Pro & Kontra

Fazit

Preis/Leistung

GameStar 10/2008

© schnell bis 1680x1050
© oft genug Leistung fiir AA/AF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAschlechter als Radeon

© Hybrid-SLI
© moderater Stromverbrauch
© PhysX @ kein DirectX 10.1

© leise im 2D-Betrieb © bleibt sehr
kilhl © belegt zwei Slots
© horbar unter Last

© 512 MByte RAM
© VGA-Adapter
© kein HDMI © keine Extras

Unser Preis-Leistungs-Sieger iiberzeugt
mit guter Spieleleistung und einem
effektiven Kiihler. Das Ausstattungspaket
féllt aber mager aus. \

Crysis sieht immer noch beeindruckend aus, aber nach gefiihlten 10.000 Benchmark-Durchlaufen kann Hendrik keine Insel mehr sehen.

© schnell bis 1680x1050
© teils nicht geniigend
Leistung fiir AA/AF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAschlechter als Radeon

© SLI © moderater Stromverbrauch
© bleibt vergleichsweise kiihl
© PhysX @ kein DirectX 10.1

© stets sehr leise
© belegt zwei Slots
© wird sehr heifl

© Display-Port © 1,0 GByte RA
© HDMI-Eingang © VGA-Adapter
© Tomb Raider: Anniversary

© schnell bis 1280x1024 @ iiberfor-
dert von anspruchsvollen Spielen
© teils nicht schnell genug fiir AA/AF

© fast perfekte Kantengldttung
© fast perfektes AF
© AFflimmert leicht

© Crossfire
© DX10.1
© niedriger Stromverbrauch

© lautlos © passiv gekiihlt
© belegt zwei Slots
© wird extrem heif8

© 512 MByte RAM @ HDMI- un
VGA-Adapter © 3DMark 2006
© kein Spiel

© schnell bis 1280x1024 @ iiberfor-
dert von anspruchsvollen Spielen
© teils nicht schnell genug fiir AA/AF

© sehr gute Kantengléttung
© perfektes AF
© AAschlechter als Radeon

© niedriger Stromverbrauch
© PhysX @ kein DirectX 10.1

© leise im 2D-Betrieb
© braucht nur einen Slot
© leicht hdrbar unter Last

© VGA-Adapter © Company of Heroes
© nur 384 MByte
© kein HDMI

© schnell bis 1280x1024 @ iiberfor-
dert von anspruchsvollen Spielen
© teils nicht schnell genug fiir AA/AF

© fast perfekte Kantengldttung
© fast perfektes AF
© AF flimmert leicht

© Crossfire
© DX10.1
© niedriger Stromverbrauch

© eigener Kiihler © bleibt kiihl
© deutlich hdrbar unter Last
© belegt zwei Slots

© 512 MByte RAM © HDMI-Eingang
© keine Spiele
© keine Adapter

Die fette Ausstattung der 9600 1GB
Sonic mag ein Kaufgrund sein, die
maue Spieleleistung im Vergleich zur
Konkurrenz st keiner. P

Befriedigend

Sapphires lautlose Radeon HD 3850

Ultimate sorgt fiir Einbau- und Hitze-Pro-
bleme sowie die geringste Spieleleistung
im Testfeld bis 200 Euro.

Mit 85 Euro am giinstigsten hinkt die

9600 GSO in der Leistung aber der 15 Euro
teureren Sparkle deutlich hinterher — nur
fiir absolute Sparfiichse.

Das einstige Topmodell HD 3870 kann
kaum noch mit der aktuellen Generation
mithalten. Die nur 10 Euro teurere Spark-
e ist der bessere Kauf.
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Grafikkarten: 200 bis 300 Euro

154

In der Oberklasse dominieren die
Dauerbrenner Geforce GTX 260 und
Radeon HD 4870. Schnapp-
chen im Segment sind die

oderne Grafikkarten bis 200

Euro sind fiir den normalen
Spielbetrieb bestens geriistet.
Fiir Auflosungen tiber 1680x1050
brauchen Sie aber mehr Kraft.
Zum noch bezahlbaren Kurs gibt
es in der Oberklasse zwischen

Crysis DirectX 10

I 1680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8xAF
Grafikkarte ruckelt
BFG

Geforce 9800 GX2

200 und 300 Euro deutlich mehr
Leistungsreserven als unter 200
Euro. Geforce GTX 260 und Rade-
on HD 4870 rechnen dabei dhn-
lich schnell und schaffen
1920x1200 problemlos fliissig.
Dariiber hinaus finden Sie in die-

1920x1200

gut spielbar

484
45,7

; 1,7

MsI
N260GTX-0C

Sapphire HD
3870 X2 Atomic

o

10

Call of Duty 4

M 1680x1050 M 1680x1050 4xAA / 8xAF

Grafikkarte

BFG
Geforce 9800 GX2

ruckelt

Asus EAH 4870

MsI
N260GTX-0C

Sapphire HD
3870 X2 Atomic

30

o

Der groBere Speicher von 896 MByte bringt der Geforce GTX 260 keine sptirbaren Vorteile gegentlber einer Radeon HD 4870 (512 MByte).

I
o~
s
”

60 90 120

3,

26,4
289
20 30 40 50 fps
1920x1200
gut spielbar

130,4
105,0
18,8

1315
96,0
123

19,0
87,8
100,3

77,5
93,5

150 fps

sem Segment
nur Zwei-Chip-
Karten der Vor-
gdngergenerati-
on: Geforce 9800
GX2 und Radeon HD
3870 X2 machen zwar durchaus
Dampf in optimierten Spielen,
kranken ansonsten aber an den
typischen Problemen von SLI und
Crossfire (hoher Strombedarf,
Treiber, Mikroruckler).

1. Platz
Asus
EAH4870 Top

Ubertaktete Radeon HD 4870 mit
Sparausstattung, aber im Ver-
gleich zur Geforce GTX 260 an-
genehm leisem Liifter.

Optisch gleicht die knapp 260 Euro
teure EAH4870 Top von Asus dem
Referenzdesign von AMD. Statt
mit 750 MHz lduft der Grafikchip
aber mit 815 MHz, der 512 MByte
grofe GDDR5-Speicher mit 3.700
statt 3.600 MHz. In der Spielepra-
xis bringt das je nach Auflosung
und Spiel bis zu sieben Prozent
mehr Spieleleistung. Damit ver-
groBert Asus den knappen Vor-
sprung auf Geforce-GTX-260-Pla-
tinen mit Standardtakt (siehe
Benchmarks). Ob Ihnen diese Leis-
tungssteigerung einen Aufpreis
von 40 Euro wert ist, miissen Sie
selbst entscheiden — eine norma-
le Radeon HD 4870 bekommen
Sie je nach Hersteller und Hand-
ler zwischen 200 und 220 Euro.
In den Karton packt Asus nur
das Nétigste: einen Adapter von
DVI auf HDMI, einen von DVI auf
VGA und eine Crossfire-Briicke
zum Verbinden von zwei Radeon-
Karten. Der Lufter blockiert den
Steckplatz neben der Grafikkarte,
bleibt aber in fast jeder Situation
leise. Nur in schlecht beliifteten

Zwei-Chip-Karten der
Vorgangergeneration.

Gehdusen dreht der Ventilator in
den horbaren Bereich auf — eine
Geforce GTX 260 macht das im-
mer. Auch deshalb ist die
EAH4870 Top unser Testsieger.

2. Platz
BFG
Geforce 9800 GX2

Rasend schneller Restposten fiir
Hardware-Tiiftler. Wer problem-
frei spielen will, kauft besser eine
Karte mit nur einem Grafikchip.

Die Geforce 9800 GX2 vereint ei-
nen SLI-Verbund aus zwei Geforce
8800 GTS 512 auf einer Platine.
Mittlerweile gibt es nur noch Rest-
posten dieses Stromfressers, so
auch von BFG fiir rund 300 Euro.
Bei der Spieleleistung enteilt die
tiberraschend leise Geforce 9800
GX2 der gesamten Konkurrenz
bis 300 Euro, egal ob Radeon HD
4870 oder Geforce GTX 260. Bis
1920x1200 hadngt sie sogar eine
{iber 350 Euro teure Geforce GTX
280 ab. Fiir 30-Zoll-TFTs mit
2560x1600 ist die 9800 GX2 je-
doch ungeeignet: Auf die insge-
samt 1,0 GByte Speicher kdnnen
die zwei Grafikchips nicht ge-
meinsam zugreifen, stattdessen
hat jeder 512 MByte zur Verfi-
gung — zu wenig flir die extrem
speicherintensive Auflésung.
Prinzipbedingt leidet die Ge-
force 9800 GX2 an den eingangs
erwdhnten Problemen von Multi-
GPU-Systemen. Am schwersten
wiegen sicherlich die Mikroruck-
ler und gegebenenfalls fehlende
oder nicht funktionierende Spiele-
profile. Wer nicht bereit ist, stan-
dig neue Treiberversionen aufzu-
spielen sowie eigene SLI-Profile
im Treiber zu erstellen, sollte die
Finger von einer Zwei-Chip-Karte
lassen — trotz des derzeit tollen
Preis-Leistungs-Verhaltnisses.

GameStar 10/2008



3. Platz
MsI
N260GTX-0OC

Etwas mehr Megahertz reichen
der Geforce GTX 260 von MSI
nicht, um die EAH4870 Top von
Asus zu iiberholen.

Zum Preis von 260 Euro verkauft
MSI mit der N260GTX-0C eine
leicht beschleunigte Geforce GTX
260. Weil die Taktfrequenzen mit
620/1.296/2.160 MHz nur gering-
fligig hoher liegen als die Norm
von 576/1.242/2.000 MHz, knackt
die Karte zwar eine Standard-Ra-
deon-HD-4870, nicht aber die
gleich teure und ebenfalls ibertak-
tete EAH4870 Top von Asus (siehe
Benchmarks). Zudem dreht Nvidi-
as Referenzliifter auf der N260GTX-
0OC {iber das gewohnte Maf hinaus
auf: Unter Volllast in 3D-Spielen
arbeitet die Karte fast doppelt so
laut wie eine normale GTX 260. Im
2D-Betrieb unter Windows bleibt

das Kiihlaggregat zwar angenehm
ruhig, aber mit einer Radeon HD
4870 machen gerduschempfind-
liche Spielerinsgesamt den besse-
ren Deal. Zumal der Geforce GTX
die Unterstiitzung fiir DirectX 10.1
fehlt, das theoretisch deutliche
Leistungsvorteile bietet, wenn es
die Spieleentwickler nur breiter
unterstiitzen wiirden.

Das Ausstattungspaket ist MSI
besser gelungen als Asus. Neben
den iiblichen Adaptern liegen
auch Colin McRae Dirt und eine
14-Tage-Testversion von Herr der
Ringe Online in der Packung.

4, Platz
Sapphire
HD 3870 X2 Atomic

Preislich attraktive, wasserge-
kiihlte Radeon HD 3870 X2. Bei
der Spieleleistung aber nicht
mehr konkurrenzfahig.

Mit der Zwei-Chip-Karte Radeon
HD 3870 X2 war AMD Anfang

2008 einige Wochen eher auf dem
Markt als Nvidia mit seiner Kon-
kurrenzplatine Geforce 9800 GX2.
Die Kinderkrankheiten halten bis
heute an: Zwar lauft die HD 3870
X2 problemloser als noch vor ei-
nem halben Jahr, die Performance-
Probleme mit Kantenglattung ha-
ben ihre Ursache allerdings im
RV670-Grafikprozessor und be-
treffen die gesamte Radeon-HD-
3800-Serie auf Lebenszeit. Trotz
des attraktiven Preises von 220
Euro macht Sapphires HD 3870
X2 Atomic auch deswegen unterm
Strich keine gute Figur: Die Spiele-
leistung liegt im Durchschnitt
deutlich unterhalb einer Radeon
HD 4870 oder einer Geforce GTX
260 (siehe Benchmarks).

Durch die Wasserkiihlung er-
reicht der Hersteller geringfiigig
hohere Taktfrequenzen als von
AMD empfohlen (860 MHz statt
825 MHz). Wie alle in der Vergan-
genheit von uns getesteten inte-
grierten Wasserkiihlungen auf
Grafikkarten scheitert aber auch

Schwerpunkt

Daniel Visarius: Wenn
Multi-GPU-Systeme
wirklich ausgereift wa-
ren, wiirde ich zu einer
Geforce 9800 GX2 grei-
fen - schlieBlich liefert
die im Optimalfall die
Leistung einer Geforce
GTX 280. So aber ist mein Favorit die Radeon
HD 4870 - etwas schneller als eine Geforce
GTX 260 und noch dazu leiser. Wie alle Karten
im Test auBer der wassergekiihlten HD 3870
X2 wird allerdings auch diese extrem heif3.
Ohne viel frischen Wind im Gehé&use sind Ab-
stlirze im Bereich des Wahrscheinlichen.

daniel@gamestar.de

diese an der Lautstarke. Das Was-
ser blubbert deutlich horbar durch
die (zu kurzen) Schlduche und den
volumindsen Radiator.

Die Ausstattung ist mit der
Vollversion vom 3DMarkoé6,
einem DVD-Software-Paket sowie
einem HDMI-Kabel gelungen.
Kaufen Sie trotzdem besser eine
Radeon HD 4870!

eslsieger Preis-eistnngs-sieger
Grafikkarten |l Grafikkarten "
bis 300 Euro Ml bis 300 Euro W\ UL LR [T Geforce 9800 GX2 N260GTX-OC HD 3870 X2 Atomic
Hersteller / Preis  Asus / 260 Euro BFG /300 Euro MSI /260 Euro ~ Sapphire / 220 Euro
Technische Angaben
Grafikchip / DirectX-Version  RV770/10.1 2xG92/10.0 (7200/10.0 2xRV670/10.1
(PU-/Shader- /DDR-Takt 815 /815/3.700 MHz 600/1.500/2.000 MHz 620/1.296 / 2.160 MHz 860/ 860/ 1.862 MHz
Shader- / Textur-Einheiten 160 (5D) / 40 2x128 (1D) / 2x 64 192 (1D) / 64 2x 64 (5D) / 2x 16
Videospeicher / Speicheranbindung 512 MByte GDDRS5 / 256 Bit 2x 512 MByte GDDR3 / 2x 256 Bit 896 MByte GDDR3 / 448 Bit 2x 512 MByte GDDR3 / 2x 256 Bit

Steckplatz / Stromanschliisse

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCI Express 2.0 16x/ 1x8-Pal, 1x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 1x 8-Pol, 1x 6-Pol

Bewertung

Pro & Kontra

© schneller

© sehr schnell © bis 1920x1200 mit
Kantengléttung fliissig

als Geforce GTX 260

© schnellste Karte im Segment @ bis
1920x1200 mit Kantenglattung fliissig
© Speicherprobleme in 2560x1600

© sehr schnell © bis 1920x1200
mit Kantenglattung fliissig © etwas
langsamer als Radeon HD 4870

© bis 1920x1200 noch spielbar
© langsamer als Radeon HD 4870

Pro & Kontra  © derzeit beste Kantenglattung © sehr gute Kantenglattung © sehr gute Kantengléttung © derzeit beste Kantengléttung
© fast perfekter anisotroper Texturfilter @ perfekter anisotroper Texturfilter © perfekter anisotroper Texturfilter © fast perfekter anisotroper Texturfilter
© AFflimmert teils leicht © AA minimal schlechter als Radeon © AA minimal schlechter als Radeon © AFflimmert teils leicht
Tedhnik20% NI T Iz gz
Pro & Kontra @ DirectX 10.1 @ Crossfire © PhysX © SLI © PhysX © SLI © DirectX 10.1 @ Crossfire
© effektive Stromsparmechanismen © sehr hoher Strombedarf unter Last © viel Strombedarf unter Last © effektive Stromsparmechanismen
© Strombedarf unter Last © nur DirectX 10.0 © nur DirectX 10.0 © viel Strombedarf unter Last
Pro & Kontra @ auch in Spielen nur leicht horbar © auch in Spielen nahezu unhérbar © unter Windows leise @ in Spielen © in Spielen und auch unter Windows
© Kiihler blockiert Steckplatz neben © Kiihler blockiert Steckplatz neben deutlich hérbar @ Kiihler blockiert hdrbares Wassersduseln @ volumindse
der Karte © wird sehr heifs der Karte © wird sehr heif Steckplatz neben der Karte Wasserkiihlung @ kurze Schlauche
Pro & Kontra  © 512 MByte Speicher © HDMI © 1024 MByte Speicher © 896 MByte Speicher @ HDMI © 3DMark06 © DVD-Software
© HDMI © Adapter © aber nur 512 MByte pro Chip © Adapter © Colin McRae Dirt © HDMI & -Kabel © 1024 MByte Spei-
@ sonst nichts @ sonst nichts © Herr der Ringe Online 14-Tage-Test cher © aber nur 512 MByte pro Chip
Fazit  Schnellerals eine Geforce 260, dabeinoch  Hdchste Spieleleistung bis 300 Euro, ein  Trotz durchaus hoher Spieleleistungund  Die Performance der HD 3870 X2 bleibt

relativ leise. Fiir Spieler mit gehobenen
Anspriichen ist die HD 4870 die derzeit

beste Wahl —

Testsieger! nik-Freaks interessant.

Preis/Leistung Gut
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Befriedigend

83

C

leiser Betrieb, aber Sparausstattung.
Aufgrund des SLI-Konzepts nur fur Tech-

Asus einfach zu laut.

gelungener Ausstattung — die N260GTX-
0Cist im Vergleich zur EAH4870 Top von

p besserzum Testsieger!
Befriedigend [ 81 Ausreichend 78

Hat Nvidia mit PhysX aufs falsche Pferd gesetzt? Nach Intel haben sich nun auch AMD und Microsoft offiziell fir Havok entschieden.

hinter der Konkurrenz zuriick, die Was-
serkiihlung arbeitet zu laut. Greifen Sie
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Schwerpunkt

Radeon HD 4870 X2
gegen Geforce GTX 280

156

M it der Radeon-HD-4000-Se-
rie konnte AMD in den ver-
gangenen Wochen die Herzen vie-
ler Spieler gewinnen. Die hohe
Spieleleistung von HD 4850 und
HD 4870 Uberraschte AMD laut
eigenen Aussagen selbst und
iberrumpelte Konkurrent Nvidia.
Zwar ist deren neues Flaggschiff
Geforce GTX 280 etwas schneller
als die HD 4870, kostete anfangs
mit 550 Euro aber auch einen un-
verhdltnismaRigen Aufpreis ge-
geniiber der HD 4870 mit 250 Eu-
ro. Ahnlich erging es der abge-
speckten GTX 260, die der HD
4870 in den meisten Benchmarks
unterliegt. Ergebnis: Die GTX 280
bekommen Sie schon ab 370 statt

Alle Benchmarks fiihren wir mit einem Core 2 QX6850 (4x 3,0 GHz) sowie 2,0 GByte DDR2-800-RAM auf dem Mars-Mainboard von Foxconn durch.

550 Euro, die GTX 260 gibt’s be-
reits fiir 240 statt 350 Euro. Mit
Preisen ab 130 Euro (HD 4850)
beziehungsweise 200 Euro (HD
4870) bieten die Radeons trotz
allem mehr Leistung pro Euro
(siehe Schwerpunkt-Artikel »Gra-
fikkarten bis 200 Euro« und »Gra-
fikkarten von 200 bis 300 Euro«).
Das ist besonders bitter fiir Nvi-
dia, da die GTX-Serie auf riesige
und in der Herstellung teure Gra-
fikchips mit 65 Nanometer Struk-
turbreite setzt, wahrend AMD die
kleineren Radeon-Chips wesent-
lich giinstiger im moderneren
55-nm-Verfahren fertigt.

Die Leistungskrone kann die
Radeon HD 4870 allerdings nicht
ins AMD-Lager zuriickholen — Nvi-
dias Flaggschiff Geforce GTX 280
ist durchschnittlich knapp zehn
Prozent schneller.

In der »Froblins«-Demo berechnet die HD 4870 X2 die Wegfindung und die kiinstliche Intelligenz der zahlreichen »Froblins«.

Der Angreifer
Zwar kauft nur ein kleiner Teil der
Spieler die teuren High-End-Plati-
nen, trotzdem ist es fiir einen Her-
steller wichtig, die schnellste Gra-
fikkarte auf dem Markt zu haben.
Denn das farbt auf die giinstige-
ren Modelle ab und sorgt so fiir
hohere Verkaufszahlen. Nicht zu-
letzt aus diesem Grund schickt
AMD nun die Dual-Radeon HD
4870 X2 ins Rennen, um Nvidias
GTX 280 vom Thron zu stof3en.
Die HD 4870 X2 nutzt dabei
zwei RV770-Chips. Chip- und Spei-
chertakt der beiden RV770-Kerne
sind mit 750 und 1.800 MHz iden-
tisch zur HD 4870. Zwei Unter-
schiede gibt es allerdings: Zum ei-
nen stehen jedem Chip satte 1,0
GByte statt 512 MByte GDDR5-
Speicher zur Verfiigung, zum an-
derenriistet AMD die beiden Kerne
mit einer zusatzlich internen, vor-
erst aber deaktivierten Verbindung
(genannt »Sideport«) aus. Plinkt-
lich zum Test schickte uns Sap-

Im Preisbereich iiber 300 Euro re-
gierte bisher die Geforce GTX 280
als schnellste und teuerste Grafik-
karte. AMDs Doppel-Radeon HD
4870 X2 will nun diese letzte
Nvidia-Bastion stiirmen.

Bravo AMD!

Florian Klein: Endlich
hat die Radeon-Serie
nach langer Durststre-
cke wieder einen Leis-
tungs-Champion in
Form der HD 4870 X2!
Denn Konkurrenz
bringt Kaufern nur Vor-
teile, wie der Preisverfall der GTX-Serie von
Nvidia in den letzten Wochen gezeigt hat. Al-
lerdings wiirde ich lhnen die Doppel-Radeon
derzeit nur empfehlen, wenn Sie mindestens
einen 24-Zoll-TFT besitzen - in der 22-Zoll-
Auflésung 1680x1050 ist die Karte unterfor-
dert. Wollen Sie zudem die Treiber- und Mi-
kroruckler-Problematik umgehen, halbieren
Sie die Doppel-Radeon und greifen zur eben-
falls sehr schnellen HD 4870.

florian@gamestar.de

phire die verkaufsfertige Radeon
HD 4870 X2, die fiir etwa 470 Eu-
ro bereits erhdltlich ist.

Die Verteidiger
Fuir Nvidia steigen zwei Geforce
GTX 280 in den Ring: MSIs
N280GTX Super-OC fiir 430 Euro
sowie EVGAs Geforce GTX 280
FTW fiir 5oo Euro. Beide Platinen
sind vom Hersteller iibertaktet
und arbeiten teils deutlich schnel-
ler als das Referenzdesign mit
600 MHz Chip-, 1.300 MHz Sha-
der- und 2.200 MHz Speicher-
takt. EVGA etwa garantiert
670/1.460/2.430 MHz, MSI
dagegen 700/1.400/2.300 MHz
fir Chip,Shader und Speicher.
Wahrend MSI das sehr gute
Colin McRae Dirt (GameStar-Wer-
tung: 9o) sowie Der Herr der
Ringe Online (14-Tage-Test-Versi-
on) mit in die Packung legt, be-
schrankt sich EVGA auf die n6-
tigste Ausstattung mit Treiber-CD

GameStar 10/2008
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und Kabeln. Vorsicht: Anders als  Der Wettstreit

EVGA legt MS| keinen Adapter fiir
den achtpoligen Stromanschluss
der GTX 280 bei. Falls Ihr Netzteil
keinen solchen Anschluss besitzt,
missen Sie den Adapter bei
einem Kauf mit einplanen. Sap-
phire macht das bei der HD 4870
X2 besser und legt den pas-
senden Adapter sowie PowerDVD
und den 3DMark Vantage bei.

GameStar 10/2008

Um dem High-End-Anspruch der
Kandidaten gerecht zu werden,
messen wir alle Spiele zundchst
in der fiir 22-Zoll-TFTs gédngigen
Auflésung von 1680x1050 Pixeln.
Dann folgt die 24-Zoll-Auflésung
1920X1200 Sowie 2560x1200 Pi-
xel, die derzeit nur riesige 30-Zoll-
Monitore darstellen konnen. Zu-
dem schalten wir jeweils Kanten-

Call of Duty 4

Schwerpunkt
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glattung (AA) und Texturschér-
fung (AF) hinzu, da alle Kandi-
daten meist genug Potenzial fuir
die Bildverbesserungen besitzen.
Das Ergebnis: Alle drei Platinen
im Test sind extrem schnell und
werden in 1680x1050 meist von
der Rechenleistung unserer Refe-
renz-CPU Core 2 Extreme QX6850
(4x 3,0 GHz) begrenzt. Das sehen
Sie daran, dass die Werte von HD

4870 X2 und den beiden GTX-
280-Platinen in Unreal Tourna-
ment 3 und Call of Duty 4 in
1680x1050 Pixeln praktisch gleich
auf liegen (siehe Benchmarks).
In hoheren Auflésungen lasst
die Radeon HD 4870 X2 die tiber-
taktete GTX-280-Konkurrenz aber
hinter sich. Das wird bereits ab
1920x1200 Pixeln deutlich und
verstarkt sich, sobald Sie Kanten-

In Kiirze bringt AMD auch eine HD 4850 X2 mit zweimal 1,0 GByte GDDR3-RAM fiir etwa 300 Euro.
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Schwerpunkt

glattung und Texturscharfung ak-
tivieren. In Call of Duty 4
(1920x1200, 4x AA / 8x AF) etwa
mit 117,1zu 86,2 (GTX 280 Super
0C) und 86,7 fps (GTX 280 FTW).
In 2560x1600 Pixel setzt sich die
HD 4870 X2 dann noch weiter ab:
97,6 fps (HD 4870 X2) zu 62,9
(MSI GTX 280 Super 0C) und
63,6 fps (EVGA GTX 280 FTW) in
Unreal Tournament 3 sprechen
eine deutliche Sprache. In Crysis
zeigt sich ein dhnliches Bild, aller-
dings liegt die HD 4870 X2 meist
leicht hinter den Geforce-Plati-
nen. Erst in 2560x1600 kann sie
sich wieder vor die Konkurrenten
setzen (siehe Benchmarks).
World in Conflict liegt der Dop-
pel-Radeon ebenfalls nicht. Teils
arbeitet sie langsamer als eine
einzelne Radeon HD 4870 — wir
vermuten Treiberprobleme.
Fazit: Kann die HD 4870 X2 ihr
Potenzial ausspielen, deklassiert
sie die kraftig iibertakteten Ge-
force-Platinen ohne Probleme. Al-
lerdings spiiren Sie die Mehrleis-
tung in aktuellen Titeln frithes-
tens ab der Auflésung 1920x1200
Pixel und teils sogar nur in
2560x1600 inklusive aktivierten
Bildverbesserungen. Daher lohnt
sich die Doppel-Radeon momen-
tan nur fiir Besitzer von 24- oder
30-Zoll-Monitoren. Erst kiinftige
Spiele mit noch hoheren Anforde-
rungen an die Grafikkarte werden
den Leistungsvorsprung der HD
4870 X2 auch in niedrigeren Auf-
l6sungen sichtbar machen.

PR Il HD 4870 X2

Die Crossfire-Nachteile
Die HD 4870 X2 iiberholt auf-
grund der zwei Grafikchips die
Geforce-Karten teils deutlich.
Aber nur, wenn der Crossfire-Mo-
dus auch funktioniert. Ist das wie
in World in Conflict nicht der Fall,
spielen Sie mit einer Ein-Chip-
Karte schneller, stromsparender
und ginstiger. Mit einer Dual-
Chip-Karte sind Sie daher immer
abhéangig von aktuellen Treibern
und missen bei neuen Spielen
hdufig auf eine entsprechend an-
gepasste Version warten, wéh-
rend Ein-Chip-Karten von Anfang
an ihr volles Potenzial entfalten.
Ein weiteres Problem sind die
sogenannten Mikroruckler, die
bei Dual-Karten auftreten kon-
nen: Beide Grafikchips berech-
nen jeweils einen Frame des
Spiels im Wechsel. Durch be-
stimmte technische Faktoren
kommen die Einzelbilder in unre-
gelmafiigen Abstdanden beim Mo-
nitor an, was dem Auge als sto-
rendes Ruckeln auffallen kann.
Vor allem im Bereich von 30 fps
und darunter fallt das auf, bei ho-
heren Frameraten bemerken Sie
in der Regel nichts. Falls Sie den
Kauf einer 3D-Karte mit zwei Gra-
fikchips planen, egal ob Geforce
oder Radeon, sollten Sie oben
genannte Probleme in lhre Uber-
legungen mit einbeziehen.

Die Kiihlsysteme
Die High-End-Spieleleistung der
Testkandidaten fordert ihren

Preis auf der Strom-
rechnung. Wahrend
sich die Geforce-Plati-
nen laut Nvidia maximal
236 Watt genehmigen,
zieht die HD 4870 X2
nach Angaben von
AMD bis zu 286
Watt aus der
Steckdose. In un-
serem Testsys-
tem verbraucht die
Doppel-Radeon etwa

120 Watt mehr unter Last

als die GTX 280 und stellt damit
einen neuen Verbrauchsrekord
auf. Im 2D-Betrieb arbeiten alle
Kandidaten deutlich sparsamer,
trotzdem genehmigt sich die HD
4870 X2 auch unter Windows
noch etwa 40 Watt mehr als die
beiden GTX-280-Platinen.

Die durch den hohen Strom-
verbrauch bedingte Hitzeent-
wicklung schldgt sich auch in der
Lautstarke der Kiihlsysteme nie-
der: Unter Windows bleiben Ge-
force und Radeon im geschlos-
senen PC praktisch unhérbar. In
Spielen drehen die machtigen
Lufter aber ordentlich auf: Vor
allem die tibertakteten GTX-280-
Platinen rauschen nach einigen
Minuten deutlich horbar aus dem
geschlossenen Gehduse, heulen
aber wenigstens nicht nervig.
Sapphires Radeon HD 4870 X2
wird unter Last zwar ebenfalls
horbar, liegt aber noch deutlich
unter dem Gerduschpegel der
Geforce-Konkurrenten.

e
2]

Geforce GTX 280 und Radeon HD 4870 X2 bendtigen einen
zusatzlichen achtpoligen Stromanschluss. Ein passender
Adapter fiir dltere Netzteile liegt aber nicht jeder Karte bei.

Das Ergebnis

Mit der HD 4870 X2 verdrédngt
AMD die Geforce GTX 280 vom
Thron der schnellsten Grafikkar-
te. Allerdings erkauft sie sich den
Sieg mit sehr hohem Stromver-
brauch und den typischen Proble-
men einer Dual-Chip-Karte. Au-
RBerdem lohnt die enorme 3D-
Leistung derzeit erst ab einem 24-
Zoll-TFT oder grofer. Der saftige
Preis von 470 Euro fiir die Sap-
phire HD 4870 X2 geht fiir das
Gebotene noch in Ordnung.

Die GTX-280-Platinen sind
ebenfalls sehr schnell, unterstiit-
zen aber kein DirectX 10.1 und
verlieren in hohen Auflésungen
deutlich gegen die HD 4870 X2.
Dafiir kdmpfen sie nicht mit
Crossfire-Problemen, das Kiihl-
system belastet aber die Ohren.
Wer sich eine GTX 280 zulegen
mochte, fahrt mit MSIs GTX 280
Super OCfiir 430 Euro am besten,
EVGAs GTX 280 FTW fiir 500 Euro
ist einfach zu teuer. [ FK ]

GTX 280 FTW

Grafikkarten
ab 400 €

158

Ca. Preis 470 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip 2xRV770 RAM-Anbindung 256 Bit
GPU-/ DDR-Takt 750/3.600 MHz DirectX-Version 10.1
Video-RAM 2x 1024 MByte  Steckplatz PCle  16x 2.0

Hersteller Sapphire

BEWERTUNG

Spiele- © schnellste Grafikkarte derzeit

leistung @ selbst fiir 2560x1600 mit Kanten-
gléttung schnell genug
Bild- © derzeit beste Kantenglattung
qualitait @ perfekter anisotroper Texturfilter
© AF flimmert teils leicht
Technik © DirectX 10.1 @ Crossfire
© Stromsparmechanismen @ sehr
hoher Strombedarf @ Mikroruckler
Kiihl- © unter Windows leise © in Spielen
system nur leicht horbar @ 2-Slot-Kiihler
blockiert Steckplatz @ wird sehr heil3
Aus- © 2x 1,0 GByte Speicher
stattung @ HDMI- und Stromadapter
© kein Spiel

Fazit Derzeit schnellste Grafikkarte dank .
zwei HD-4870-Chips. In Verbindung mit y

dem nur leicht horbaren Kiihlsystem und der
soliden Ausstattung neue Grafik-Referenz!

Ausreichend

Ca. Preis 430 Euro Hersteller MSI
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip GT 200 RAM-Anbindung 512 Bit
GPU-/ DDR-Takt 700/2.300 MHz DirectX-Version 10.0

Video-RAM 1024MByte  Steckplatz PCle  16x2.0
BEWERTUNG
Spiele- © schnellste Ein-Chip-Grafikkarte

leistung  derzeit © selbst fiir 2560x1600 mit
Kantengléttung meist schnell genug
Bild- © sehr gute Kantenglattung
qualitait @ perfekter anisotroper Texturfilter
© AA minimal schlechter als Radeon
Technik @ PhysX © SLI © sparsamim 2D-
Betrieb @ viel Strombedarf unter Last [y /b 1]
© nur DirectX 10.0
Kiihl- © unter Windows leise @ in Spielen
system deutlich horbar @ 2-Slot-Kiihler
blockiert Steckplatz @ wird sehr heil3
Aus- © 1,0 GByte Speicher © gute Spiele
stattung @ HDMI-Adapter @ kein achtpoliger

Stromadapter

Fazit Schnellste 3D-Karte mit einem >
Grafikchip. Zudem liegt das tolle Colin McRae <~
Dirt bei. Nachteile: der teils deutlich horbare ‘/
Kiihler und der fehlende Stromadapter.

Ausreichend

Bereits im ersten Halbjahr 2009 sollen die ersten Radeons mit DirectX-11-Unterstltzung erscheinen.

Hersteller EVGA

Ca. Preis 500 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip GT 200 RAM-Anbindung 512 Bit
GPU-/ DDR-Takt 670/2.430 MHz DirectX-Version 10.0

Video-RAM 1024MByte  Steckplatz PCle  16x2.0
BEWERTUNG
Spiele- © schnellste Ein-Chip-Grafikkarte

leistung  derzeit @ selbst fiir 2560x1600 mit
Kantengléttung meist schnell genug

Bild- © sehr gute Kantengléttung

qualitit @ perfekter anisotroper Texturfilter
© AA minimal schlechter als Radeon

Technik  © PhysX © SLI © sparsam im 2D-
Betrieb @ viel Strombedarf unter Last [ /1)
© nur DirectX 10.0

Kiihl- © unter Windows leise @ in Spielen

system deutlich horbar @ 2-Slot-Kiihler

blockiert Steckplatz @ wird sehr heil

Aus- © 1,0 GByte Speicher © HDMI
stattung  © achtpoliger Stromadapter
@ kein HDMI-Adapter @ kein Spiel

Fazit Stark iibertaktete GTX 280 mit allen
nétigen Adaptern, aber magerer Ausstattung. <~
Der Preis von 500 Euro ist im Vergleich zu MSIs

gleich schneller GTX 280 viel zu hoch.

Mangelhaft 8
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Hardware

Mit Raytracing
gelingen Spie-
gelungen und
Schatten deutlich
realistischer als
mit der in gegen-
wartigen Spielen
verwendeten
Rasterisierungs-
methode. Screen-
shots aus Quake
4 Raytraced.
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N ]' -. o _ =
s Grafikoffensive
““Ab Ende 2009 wildert Intel in ATls und Nvidias Stamm-
revier — unter dem Codenamen-Larrabee entwickelt der

Chipriese eine eigene'Grafikkarte fiir Sp

I m Friihjahr kiindigte Intels Vize-
prasident Pat Gelsinger voll-
mundig an, dass die etablierten
Grafikkarten von AMD und Nvidia
vor dem Aus stiinden. Aktuelle
3D-Beschleuniger béten nicht ge-
nug Leistungspotenzial und seien
fiir zukiinftige Anforderungen un-
geeignet. Nun gibt es erste De-
tails zu Intels kommender Grafik-
kartenarchitektur mit dem Code-
namen »Larrabee.

Die Riickkehr

des Pentium

Bei Larrabee setzt Intel nicht auf
spezialisierte Grafik-Chips, son-
dern nutzt einen alten Bekannten,
den P54C-Kern des 1994 einge-
fiihrten Pentium 75. Allerdings in
einer modernisierten Variante: So
beherrscht der Kern jetzt 64 Bit
und hat nur noch 45-nm-Struktu-
ren, wahrend er urspriinglich im
vergleichsweise groben 500-nm-
Prozess hergestellt wurde. Auf ei-
ner einzigen Larrabee-Platine sol-
len anfangs bis zu 32 der ge-
schrumpften Pentiums schuften.
Allerdings liefern selbst diese 32

Kerne kombiniert nicht genug
Spieleleistung. Statt die konkrete
Rechenarbeit selbst zu tiberneh-
men, verteilen die Pentium-Kerne
die anfallende Arbeit und koordi-
nieren sie. Fir die Berechnungen
selbst steht jedem Kern eine sehr
schnelle Vektoreinheit zur Seite,
die auf hochparallele Operati-
onen spezialisiert ist. Auch aktu-
elle CPUs haben so eine Vektor-
einheit (beim Core 2 SSE-Einheit
genannt), allerdings bewiltigt ein
Larrabee-Kern viermal so viele
Berechnungen gleichzeitig wie
ein aktueller Core-2-Kern. Bei-
spiel: Eine Larrabee-Platine mit
32 Kernen schafft 512 Vektorbe-
rechnungen gleichzeitig, eine ak-
tuelle Quad-Core-CPU nur 16.

Die Grafik-CPU

Aufgrund des Pentium-Innenle-
bens unterscheidet sich Larrabee
stark von den traditionellen Gra-
fikkarten. Diese besitzen speziali-
sierte Hardware-Einheiten fur
viele der bei Grafikberechnungen
anfallenden Aufgaben. Larrabee
berechnet dagegen mit Hilfe der

Mehr Kerne — mehr Leistung

WFEAR. M Half-Life 2: Episode 2 [ Gears of War
6
5
4
3
2
1 /
Larrabee-Kerne (Leistungsangaben laut Intel)

8 16

24

32 40 48

Larrabees Leistung steigt zumindest in dlteren Titeln fast linear mit der Kernzahl.

eler.

frei programmierbaren Pentium-
Kerne fast alles in Software. Zwar
sind auch Geforce und Radeon
mittlerweile umfassend program-
mierbar, Intel geht aber noch ei-
nen Schritt weiter: Larrabee kon-
nen Sie mit dem gleichen Pro-
gramm-Code fiittern, den auch al-
le Desktop-Prozessoren bis hin zu
Core 2 und Phenom verstehen.

Zudem kann Intel die Leistung
einer Larrabee-Platine ohne viel
Aufwand erh6hen, indem einfach
weitere Kerne hinzufiigt werden.
So sind Einstiegskarten mit acht
oder High-End-Modelle mit 48
oder mehr Kernen denkbar.

Die Chancen

Die Vorteile von Larrabee liegen
in der Flexibilitdt der frei program-
mierbaren Hardware. Da die An-
forderungen an die Grafikkarte
nicht in jedem Spiel gleich sind,
kann Larrabee die zur Verfiigung
stehende Rechenleistung dyna-
misch aufteilen. Traditionelle Gra-
fikkarten sind an die jeweils zur
Aufgabe passenden Schaltkreise
gebunden. Zudem konnte Larra-
bee eine neue DirectX-Version
einfach per Treiber lernen.

Laut Intel eignet sich Larrabee
zudem besonders gut fiir »Ray-
tracing«. Raytracing ist eine Me-
thode zum Berechnen von 3D-
Grafik, mit der Lichtbrechungen,
Reflexionen und Schattenwurf
deutlich naturgetreuer als in heu-
tigen Spielen gelingen. Das Ray-
tracing-Prinzip beruht darauf, die
Farbe und Helligkeit jedes einzel-
nen Pixels anhand virtueller Licht-
strahlen, die vom Auge des Spie-
lers ausgehen, zu berechnen.
Viele Spezialeffekte in Filmen set-
zen daher auf Raytracing. Das
heute in Spielen {bliche Verfah-
ren der »Rasterisierung« ist dage-
gen deutlich schneller, hat aber
Probleme bei Schattenwurf und

Im Oktober 1996 erschien mit der Voodoo 1 von 3Dfx der erste 3D-Beschleuniger fiir PCs.

Spiegelungen. Da-

gegen scheiterte

Raytracing in

Spielen bisher

an der beno-

tigten Re-

chenleis-

tung — weder

Prozessoren noch Gra-
fikkarten sind momentan schnell
genug. Larrabees massiv paralle-
le Chip-Architektur sowie Intels
optimierte Raytracing-Engine sol-
len das bald dndern.

Die Stolpersteine
Auf dem Papier bietet Larrabee
die Rechenleistung aktueller
High-End-Grafikkarten kombi-
niert mit der Programmierbarkeit
einer CPU. Geforce und Radeon
stehen dagegen zahlreiche spezi-
alisierte Schaltkreise fiir die Be-
schleunigung von DirectX- oder
OpenGL-Spielen zur Seite. Zwar
verzichtet auch Larrabee nicht
gdnzlich auf Hardware-Beschleu-
nigung wie etwa Textureinheiten,
die meiste Arbeit miissen aber
die Vektoreinheiten erledigen.
Die grofte Gefahr fiir den Ge-
neralisten besteht also darin, in
Spielen nicht mit der spezialisier-
ten Konkurrenz von ATl und Nvi-
dia mithalten zu kénnen. Beim
geplanten Erscheinungstermin
Ende 2009 oder Anfang 2010
muss Larrabee in dann aktuellen
Spielen zumindest gleichauf mit
Geforce und Radeon liegen. An-
derenfalls wird kein Spieler eine
Larrabee-Karte kaufen und kein
Entwickler das durchaus hohe Po-
tenzial in Spielen nutzen. Aller-
dings: Bis Larrabee auf den Markt
kommt, ist noch viel Zeit. Intel hat
in der Vergangenheit schon oft
bewiesen, dass die Firma Pro-
dukte fast nach Belieben in den
Markt driicken kann. Wir halten
Sie auf dem Laufenden. [ FK ]
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Xigmatek

chilles kennt jeder — der griechische Held
blieb selbst in hitzigen Schlachten kiihl
und besonnen und fiihrte so das eigene Volk
zum Sieg liber Troja. Ahnliche Heldentaten
soll auch der Xigmatek-Liifter S1284 vollbrin-
gen, Beiname: Achilles. In unseren Tests
schlug sich der zwolf Zentimeter hohe Liifter
sehr gut. Trotz des giinstigen Preises von 35
Euro kiihlt er selbst 3,0 GHz schnelle Vierkern-
Prozessoren problemlos. Der Standard-Liifter
des Intel Core 2 Quad QX6850 schafft es nicht,
die Hitze der CPU im Zaum zu halten: Crysis
und unser Test-Tool Core2Max erhitzten den
Prozessor auf weit tiber 100 °C und brachten
den Rechner zum Absturz. Beim Achilles stieg
die Temperatur erst nach knapp einer halben
Stunde Volllast aller Rechenkerne auf knapp
70°C, Crysis erhitzte die CPU auf maximal
61°C—dabei blieb der Lifter stets leise.
Dank der zum Intel-Kuihler identischen Be-
festigung geht die Montage flink von der
Hand, ein Mainboard-Ausbau ist nicht notig.
Auf einer AMD-Plattform sitzt der Kiihler un-
gewohnt um 9o° gedreht, sodass er die Ab-
wadrme entweder ins Netzteil oder in den In-
nenraum pustet —beides nicht optimal. Insge-
samt bietet der Achilles fiir 35 Euro sehr gute
Kuhlleistung und einen leisen Betrieb. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 5428

Achilles $1284

Ca. Preis 35Euro Hersteller Xigmatek
TECHNISCHE ANGABEN

Material Kupfer Befestigung Push-Pins
Liiftersteuerung nein Kiihlung  aktiv

Gewicht 660 Gramm AusmaBe  120x60x159mm
BEWERTUNG

Kiihl- © sehr gute Kiihlleistung @ zu

leistung  schwach fiir extreme Ubertaktungen

Lautstarke @ auf niedrigster Drehzahlstufe un-
hdrbar © unter Volllast kaum hdrbar

Technik @ passt auf alle Sockel

@ sitzt quer auf AMD-CPUs
Verar- © okay verarbeitet @ Lamellen
beitung  verbiegen leicht @ LEDs sitzen locker
Aus- © Warmeleitpaste © beleuchtet
stattung @ keine externe Liiftersteuerung

Fazit Sehr kréftiger und dennoch leiser
Liifter mit einfacher Montage zu einem
giinstigen Preis. Auf AMD-CPUs sitzt der
beleuchtete Kiihler aber nicht optimal.

Zum Preis von knapp 290 Euro verkauft NEC
seinen 22-Zoll-Bildschirm LCD225WXM.
Das eingebaute TN-Panel schaltet laut Her-
steller mit 5 ms und [6st mit 1680 mal 1050 Pi-
xeln auf (16:10-Format). Wie praktisch alle mo-
dernen Displays ist auch das LCD225WXM voll
spieletauglich — selbst in schnellen Spielen
konnten wir keine Schlieren oder Kantenun-
schadrfen ausmachen. Kleinere Auflésungen
als die native sehen bis 1280x1024 gut aus,
darunter wird’s matschig. Die Bildqualitat ist
insgesamt sehr gut, vom Charakter her sach-
lich: Helligkeitsverteilung, Scharfe und Kon-
trast sind ausgewogen, die Farben natiirlich
und nicht tiberzogen. Speziell die vertikalen
Blickwinkel sind allerdings etwas eng. Wenn
Sie kraftige, leuchtstarke Bilder vorziehen,
sollten Sie zudem eher zu einem Gerat mit
spiegelnder Oberfldche greifen — das Multi-
sync LCD225WXM ist entspiegelt.

Das TFT konnen Sie wahlweise per VGA
oder DVI mit lhrem Rechner verbinden, auf ei-
nen HDMI-Eingang verzichtet NEC. Den Moni-
tor kénnen Sie kippen und um die eigene Ach-
se drehen. Eine vollwertige Hohenverstellbar-
keit fehlt aber. Die integrierten Lautsprecher
sind wie immer bestenfalls fiir den anspruchs-
losen Biiroarbeiter geeignet.
»gamestar.de-Quicklink: 5426

Multisync LCD225WXM |

Ca. Preis 290 Euro Hersteller NEC
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 22 Zoll Angeg. Reaktionszeit 2ms

Helligkeit 300cd/m?  Native Auflésung 1680x1050
Kontrast  1.000:1 Max. Blickwinkel 176/160°
BEWERTUNG

Bild- © schone Farben © scharf © insge-

qualitit  samtausgewogene Darstellung

Spiele- © voll spieletauglich @ schlierenfrei

leistung @ qute Interpolation bis 1280x1024

Technik © entspiegelt © saubere Verarbei-

tung © schmaler Rahmen

Aus- © DVI&VGA inkl. Kabel © kipp- und 7/10
stattung  drehbar @ kein HOMI @ keine Extras

Bedienung @ sehr gutes Menii
© unter anderem deutschsprachig

Fazit Das voll spieletauglich NEC-TFT
verbindet hochwertige Bildqualitdt mit quter
Bedienung. HPs gleich teurer W2207H ist aber [

insgesamt eine Spur besser.
Befriedigend

Achilles war der Sohn eines menschlichen Vaters und einer géttlichen Mutter - er war ein Halbgott.

Tool des Monats
FurMark

Eigentlich ist FurMark ein OpenGL-Bench-
mark. Das Tool ldsst die Grafikkarte einen
fellbesetzten Ring berechnen, dessen Tausen-
de Héarchen enorm viel Rechenleistung ver-
schlingen — vor allem mit aktivierter Kanten-
gldttung. FurMark testet im Benchmark-Mo-
dus eine Minute lang die Grafikkarte und
spuckt danach eine entsprechende Punktzahl
aus. Aber nur, wenn Sie den Haken bei »Con-
test Mode« setzen und den Benchmark aus-
fithren, konnen Sie Ihre Punktzahl zusammen
mit lhrer Systemkonfiguration bei ozone3D.
net hochladen und mit anderen vergleichen.

Allerdings empfehlen wir FurMark aus
einem anderen Grund: Kein Tool treibt die
Temperatur der Grafikkarte zuverldssigin der-
artige Hohen. Wahrend nach 30 Minuten Cry-
sis eine passiv gekiihlte Sapphire Radeon HD
3850 Ultimate bei knapp 100°C kochte,
schoss im FurMark die Temperatur sogar auf
iber 110°C — ein optimaler Hartefall also. Um
den Kiihler Ihrer Grafikkarte zu testen, miis-
sen Sie in FurMark den Haken bei »Stability
Test« setzen. Dann berechnet das Programm
ohne Zeitlimit den rotierenden Fell-Ring. Auch
Ubertakter wissen FurMark zu schitzen: Sie
testen damit, ob die schnelleren Taktfrequen-
zen Chip, Speicher oder Kithlsystem an die
Grenzen bringen. Schwachpunkt von FurMark:
Um die Temperatur |hrer Grafikkarte auszule-
sen, sind Sie bei vielen Boards auf andere
Tools angewiesen — wir empfehlen das sehr
gute GPU-Z » gamestar.de-Quicklink: 4295.
Zudem gibt es bislang FurMark nur in eng-
lischer Sprache, die Ubersetzungen (auch in
deutsch) sind aber angeblich in Arbeit. [ HW ]
» gamestar.de-Quicklink: 5459

[FurMark |

Ca. Preis kostenlos Entwickler ozone3D.net

TECHNISCHE ANGABEN

Version 14 GroBe
Lizenz Freeware Sprachen

1,5 MByte
Englisch

PRO & CONTRA

© einfach zu benutzen @ zuverldssiger Stabilitatstest
© liest nicht bei allen Karten die Temperaturen aus
© englischsprachig

Fazit Wer seine Grafikkarte maximal belasten will, um die
Stabilitat der Karte oder die Leistungsfahigkeit des Kiihlers zu
priifen, findet in FurMark ein optimales Werkzeug.

[ DVD
- FurMark
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Razer

Asus

M it der neuen Salmosa verkauft Razer sei-
ne bisher giinstigste Maus. Fiir 30 Euro
bekommen Sie aber nur zwei Tasten und ein
Mausrad inklusive Schalter. Am Gehdusebo-
den wahlen Sie die Abtastrate zwischen 800
und 1.800 dpi sowie die USB-Frequenz in den
drei Stufen 125 Hz (Standard), 500 Hz und
1.000 Hz. Je hdher der Wert, desto feiner die
Bewegungen. Am besten probieren Sie ein-
fach aus, welche Einstellung lhnen am besten
liegt. So oder so ist die Salmosa eine der pra-
zisesten Mduse in diesem Preissegment —der
optische Sensor aus der 50 Euro teuren Dia-
mondback 3.6 setzt selbst schnellste Bewe-
gungen um die eigene Achse akkurat um. Der
Infrarotstrahl ldsst sich dabei auch nicht von
wechselnden Unterlagen aus dem Konzept
bringen. Laser-Mduse haben hier bis heute
noch so ihre Schwierigkeiten.

Das Gehduse liegt angenehm in kleinen
und groBBen wie linken und rechten Handen.
Die beiden Feuertasten klicken prazise, das
Mausrad ist perfekt gerastert. Im Treiber kon-
nen Sie alle Schalter mit Tastaturkommandos
oder Makros frei belegen. Bei lediglich drei
Tasten ist der konstruktive Einsatz allerdings
begrenzt — die klassischen Funktionen sollen
ja nicht unter den Tisch fallen.
» gamestar.de-Quicklink: 5452

Salmosa |

Ca. Preis 30 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung Kabel
Abtastung optisch (1.800 dpi)

Hersteller Razer

Anschluss USB
Tasten 241

Pixel k.A. Mausrad  2-Wege
BEWERTUNG
Prazision @ maximale Prazision
© auch bei schnellsten Mandvern
Technik  © aufallen Pads prézise © dpi-Um-
schaltung © USB-Takt einstellbar
Aus- © 2-m-Kabel © Tasten belegbar
stattung @ zwei Tasten © keine Daumentaste
Ergonomie @ angenehm fiir groBe und kleine
Hénde © fiir Links- und Rechtshénder
Ver- © prézise Tasten © sehr gut

arbeitung  verarbeitet @ aber nicht perfekt

Fazit Die Salmosa iiberzeugt mit ihrem
super-prazisen Sensor und einem guten
Handling. Nur zwei Tasten sind fiir die veran- /
schlagten 30 Euro jedoch zu wenig. 5

Befriedigend

GameStar 10/2008

it dem M3A78 Pro verkauft Asus fiir 8o

Euro ein AM2+-Mainboard mit AMDs
780G-Chipsatz fiir Phenom- und Athlon-Pro-
zessoren. Die solide Stromversorgung kommt
auch mit dem neuen Phenom X4 9950 zu-
recht, der bis zu 140 Watt verbraucht. Auch die
Ausstattung ist fiir den giinstigen Preis gut:
Neben 7.1-HD-Sound und der Onboard-Grafik
Radeon HD 3200, die sich nicht zum Spielen
eignet, besitzt das M3A78 Pro einen PCI-Ex-
press-16x-Steckplatz, zwei PCI-Express-1x- so-
wie drei PCI-Slots. Zudem steht bei Asus ein
Mini-Linux zum Download bereit, mit dem Sie
in Sekundenschnelle surfen oder chatten kon-
nen, ohne erst Windows zu laden. Die restli-
che Schnittstellenausstattung ist mit nur vier
USB- sowie einem LAN-Port aber mager.

Das Bios bietet fiir diese Preisklasse unge-
wohnlich viele Optionen. Neben einer Auto-
matikfunktion speichern Sie auf Wunsch auch
alle von Hand angepassten Takt- und Span-
nungssteigerungen in zwei Profilen. Dazu
gibt’s ein Programm zum bequemen Aktuali-
sieren des Bios, eine Software-Variante fir
Windows liegt ebenfalls bei. Wer auf zwei Gra-
fik-Slots sowie umfangreichere Ausstattung
wie Firewire oder externes SATA verzichten
kann, darf fiir 80 Euro zuschlagen. [ FK |
» gamestar.de-Quicklink: 5470

Asus M3A78 Pro

Ca. Preis 80 Euro Hersteller Asus
TECHNISCHE ANGABEN
Chipsatz AMD 780G

Grafik PCle 16x, onboard

CPUs alle AM2/AM2+RAM 8,0 GB DDR2-1066
FSB Hypertrans.3.0 BI0S-Version 0402
BEWERTUNG
Technik © DX10-Onboard-Grafik mit HDMI
© 140-Watt-CPUs @ kein Crossfire
Spiele- © sehrschnell
leistung
Aus- © 7.1-HD-Sound @ integriertes
stattung  Mini-Linux @ kein eSATA, Firewire
Kiihl- © lautlos © Liftersteuerung fiir CPU 9/10
system © fiir starke Ubertaktung ungeeignet
Bios © gute Ubertaktungsfunktionen 8/10

© zwei Profile® nur englisch

Fazit Schnelle und giinstige Phenom-Platine
mit praktischem Mini-Linux. Die magere

Schnittstellenausstattung geht fiir den giins- "

tigen Preis gerade noch in Ordnung. i 7 7
Befriedigend

Als erste Razer-Maus Uberhaupt wurde die Salmosa nicht nach einem geféhrlichen Tier benannt.

n Rennsimulationen kommt maximaler Fahr-
und Spielspaf} nur mit einem Lenkrad auf.

Doch Saiteks 60 Euro giinstiges R660 GT hebt
zunéchst nicht die Fahrfreude. So funktioniert
Force Feedback erst, wenn Sie den neuesten
Treiber aus dem Internet laden, mit der Versi-
on auf CD bleibt das Geriittel aus. Weiterer Kri-
tikpunkt: Die Pedale stehen sehr steil, was auf
Dauer die Fiifle unangenehm anstrengt. Auch
bei der Verarbeitung ware etwas mehr Quali-
tdt angebracht. Zum Beispiel die Schaltwip-
pen biegen sich verdachtig stark durch.

Genug gemeckert, denn im hitzigen Renn-

» gamestar.de-Quicklink: 5433

R660 GT

Ca. Preis 60 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Tasten 6
Steuerkreuz nein
Schalthebel ja

Hersteller Saitek

Force-Feedback Ja
Anschluss UsB
Befestigung

BEWERTUNG

Prazision @ prazise Lenkung © solides FF

© kaum Fliehkraft-Simulation

Technik @ 180° Lenkeinschlag © einfache
Montage © viele Kabel

Aus- © kréftiges Force Feedback © Schalt-

stattung  wippen @ keine H-Schaltung

Ergonomie @ Schaltknauf links oder rechts @ zu
steiler Pedal-Winkel © Pedale kippen

Verar- © solide Verarbeitung... ©... bis auf

beitung  die Schaltwippen @ viel Plastik

Fazit Solides Lenkrad mit gutem Force
Feedback und prézisem Handling. Die maue
Verarbeitung und die unbequemen, wackli-
gen Pedale driicken auf den FahrspaB. !

Befriedigend

geschehen fallen nur wenige der Schwach-
punkte auf—bis auf die unangenehme Fu3po-
sition. In GTR2 reagiert das Force Feedback
prdzise, und Sie kdnnen den Rennwagen
nachvollziehbar durch enge Kurven jagen —
auch dank der guten Lenkung. Race Driver
Grid hingegen erkennt das Lenkrad nicht. Im
Gegensatz zum 9o0° Einschlagwinkel des
deutlich teureren G25 von Logitech kdnnen
Sie das R660 GT nur um 180° drehen. Zudem
fehlt ein Steuerkreuz zum einfachen Navigie-
ren in den Spielmenis. Alles in allem bietet
das R660 GT fiir 60 Euro gute Kontrolle in
Rennspielen, kommt aber bei Weitem nicht an
die Oberklasse-Lenkrdder heran.

Schraubklemme
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GEIEICY Leser fragen - Experten antworten

TECHtelmechtel

GameStar libertaktet GTX 280? / Patchen ohne Neuinstallation / Mehrere Gerate am
Teufel CEM / DSL 384 zum Spielen / Mehr Effekte auf einem TFT als auf einer Rohre?

- Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- ATl Radeon-
Referenztreiber

- Microsoft
DirectX 9.0c

Crysis sieht in der Einstellung »Sehr hoch« nur minimal besser aus (links) als mit »Hoch«
(rechts), die Leistung sinkt im Durchschnitt aber um etwa 50 Prozent.

GameStar iibertaktet
Geforce GTX 280?

-~ Laut den GameStar-Bench-
marks erreicht eine Geforce GTX
280 etwa 40 fps in Crysis

(1680x1050). Bei mir erreicht die

Mehrere Klangquel-
len am Teufel CEM

-2 Ich mdchte neben meinem PC
auch meine Playstation 3 sowie
meinen DVD-Player am Teufel

Concept E Magnum nutzen. Wie

Patchen ohne
Neuinstallation

% Ich habe nach einem Hard-
ware-Tausch mein Windows neu
aufgespielt. Die bereits unter
meinem alten System installier-
ten Spiele starte ich iiber eine
Verkniipfung zu den .exe-Da-
teien. Allerdings funktionieren
aktuelle Spiele-Patches nicht

mehr. Martin Schnecke

#... Das Problem ist, dass Ihre
Spiele nicht in der Windows-Re-
gistry eingetragen sind, wie esim
Zuge einer reguldren Installation
geschieht. So weif Windows
nicht, dass Sie das Spiel auf der
Festplatte haben, und ein aktu-
eller Patch sucht die Installation
vergeblich. Eine mogliche Losung
ist, den heruntergeladenen Patch
in das Verzeichnis des jeweiligen
Spiels zu kopieren und von dort

zogerungen kommen, da maxi-
mal 64 KBit/s Bandbreite ins In-
ternet zur Verfiigung steht (»Up-
load«). Unserer Erfahrung nach
reicht DSL 384 aber problemlos
aus, um wahrend des Spielens
zusatzlich Kommunikationspro-
gramme wie Teamspeak 2 oder
Ventrilo zu nutzen.

Zeigen TFTs mehr Ef-
fekte in Spielen?

- Ich habe auf einer LAN-Party
Call of Duty 4 auf einem TFT-Mo-
nitor gespielt. Dabei gab es schi-
cke Unschérfeeffekte. Zuhause
auf meinem Rohrengerédt sehe
ich das nicht, egal welche Grafik-
einstellungen ich vornehme.
Matthias Schrumpf

< Eigentlich darf das nicht pas-
sieren, denn ein TFT-Monitor kann

) gamestar.de Karte in der Einstellung »Sehr  geht das? Fabian Ehrmann  aus zu starten. Klappt das nicht,  nicht mehr darstellen als ein R6h-
- Fachbegriffe hoch« aber nur 20 fps. Auf Nach- sollten Sie unter Windows Vista  rengerat. Eventuell sind die Ef-
e,'"gﬁ?k‘;:liafs frage meinte der Verkaufer, - Da das Concept E Magnum  den Titel per Rechtsklick auf die  fekte in Call of Duty 4 auch bei Ih-

GameStar wiirde die 3D-Karten
fiir die Benchmarks stark iiber-
takten. Stimmt das?

Guy Zeltner

<« Nein, wir iibertakten keine
Grafikkarten fiir unsere Bench-
marks. Nur die bereits ab Werk
ibertakteten Modelle testen wir
auch mit den voreingestellten
Frequenzen, da der Hersteller |h-
nen diese beim Kauf garantiert. In
Ilhrem Fall liegt die Ursache fiir
den Performance-Unterschied
zwischen lhrem PC und unseren
Benchmarks in der Grafikeinstel-
lung »Sehr hoch« von Crysis. Wir
fiihren unsere Benchmarks dage-
gen in der Einstellung
»Hoch« durch, da die

optischen Unter-

schiede zu »Sehr

nur analoge Anschlisse fiir eine
einzige 5.1-Quelle bietet, benati-
gen Sie dazu ein Gerat mit mehre-
ren Audio-Eingdngen sowie der
Moglichkeit, den digitalen Klang
der Playstation 3 und des DVD-
Players in analoge Signale umzu-
wandeln. Teufel selbst verkauft
zu diesem Zweck die Decodersta-
tion 3 fiir 130 Euro **---- www.
gamestar.de Quicklink: 5432**.
In der gleichen Preisregion be-
kommen Sie aber bereits giinsti-
ge 5.1-AV-Receiver im HiFi-For-
mat. Diese sind zusatzlich mit
einem internen Verstdrker ausge-
ristet, sodass Sie spater bei Be-
darf auch passive 5.1-Lautspre-
cher anschlieRen konnen.

Mit Hilfe von Teufels

.exe-Datei als Administrator aus-
fiihren. Bei einigen Titeln wie et-
wa World of Warcraft erzeugt Win-
dows dadurch die Verkniipfungen
in der Registrierungsdatei neu
und der Patch findet das Spiel
wieder. Hilft das alles nichts,
bleibt Ihnen nur die teils langwie-
rige Neuinstallation lhrer Spiele.

Reicht DSL mit 384
KBit/s zum Spielen?

- An meinem Wohnort ist nur
eine eingeschrankte DSL-Anbin-
dung mit 384 KBit/s moglich.
Reicht das aus, um problemlos
online zu spielen? Herbert Mair

¢ Trotz der eingeschrdnkten
Bandbreite konnen Sie mit DSL

nen zu Hause vorhanden, aber lhr
Réhrenmonitor ist mittlerweile zu
unscharf. Ihre Grafikkarte bezie-
hungsweise ein veralteter und
fehlerhafter Treiber konnen eben-
falls schuld am Ausbleiben der Ef-
fekte sein, denn theoretisch soll-
ten beide Monitore das Spiel
identisch darstellen. [ FK ]

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollstandigen Namen und Postadresse nicht

abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration

an —das hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders
wichtig sind Hardware, Grafikkarten-Treiber,
DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemtihen
uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte
haben Sie Verstandnis, dass dies wegen der hohen
Zahl an Zuschriften nichtimmer gelingt. Fragen,
die fiir die Mehrheit unserer Leser interessant sind,
werden im TECHtelmechtel besprochen.

Decoderstation 3 fiir 130
Euro verbinden Sie mehrere
Audioquellen mit dem
Concept E Magnum.

384 (teils als »DSL light« bezeich-
net) problemlos alle Online-Titel
spielen, da die libertragenen Da-
tenmengen nur gering sind. Ein-
zig wenn Sie zudem (ber lhre
DSL-Leitung telefonieren wollen
(»Voice over IP«), kann es zu Ver-

Hoch« nur sehr ge-
ring sind, aber mit
durchschnittlich et-
wa 50 Prozent Leis-
tungseinbruch un-
verhdltnismagig viel
Performance kosten.
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Hardware

Einkaufsfiihrer

D gamestar.de
- Im Shop: Aktueller
Preisvergleich
mit iiber 100.000
Produkten!

» Quicklink: L52

D gamestar.de
- Direkter Zugriff
auf alle aktuellen
Hardware-Tests!
» Quicklink: 5102

Grafikkarten

10/2008

In diesem Monat ist Schluss:
Die AGP-Grafikkarten fliegen
raus. Dafiir unterteilen wir die
PCle-Karten nun in 100-Euro-
Schritten. Denn selbst unter
100 Euro gibt es mittlerweile
schnelle Platinen.

Zudem haben wir die Wer-
tungen aller Grafikkarten an
die neuen Modelle angepasst.

Immer aktuell

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon
morgen Mittelklasse und Gibermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Geréate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mause, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

Die besten Selbstbau-Spielerechner

— A
500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM2
Athlon 64 X2/6000+ 100 €
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express [NEU |
Asus M3A78 Pro 80 €
Arbeitsspeicher
Corsair DDR2-800 2,0 GByte Kit 45€
Grafikkarte PCI Express [NEU |
Sparkle GF 9800 GT /512 MB 100 €
Soundkarte
auf dem Mainboard 0€
Festplatte

Seagate 7200.10 500 GByte SATA 60€
DVD-Brenner

Sony AD7200A/S 358
Gehéuse [ NEU |
Asus TA-881 inkl. 450 Watt 70€
Netzteil

im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 490 €

Schnellere Grafikkarte _+50€
Asus Radeon EAH4850 /512 MB ___ 150 €

Bessere Soundkarte ITZ70 8 +60€
Creative X-Fi Extreme Music 70€

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Quad Q9300 Boxed 230¢€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
MSI P45 Neo-F 80€
Arbeitsspeicher
0CZ 4,0 GByte DDR2-1066-Kit 90€
Grafikkarte PCl Express [ NEU |
MSI N9800GX2 / 2x 512 MB 260 €
Soundkarte | UPDATE |
Creative X-Fi Extreme Music 70€
Festplatte [ UPDATE |

Western Digital Caviar GP 1,0 TByte__ 120 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €

Gehduse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 100€

Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 1.000 €

Giinstigere Grafikkarte III1#_-110€
Asus Radeon EAH4850 /512 MB ___ 150 €

Kleinere Festplatte -60 €
Seagate 7200.10 500 GByte SATA ___ 60 €

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Quad Q9450 250 €
Prozessorkiihler
Zalman CNPS 9700 LED 50€
Mainboard PCl Express
Asus P5Q Deluxe 160 €
Arbeitsspeicher
0(Z 4,0 GByte DDR2-1066-Kit 90€
Grafikkarte PCl Express [ NEU |

Sapphire Rad.HD 4870 X2/ 2x 1,0 GB 470 €

Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music 70€
Festplatte

2x Western Digital SE16 750 GB 170 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Sony AD7200A/S / Samsung SH-D163B _50 €

Gehause
Lian Li PC7B Plus Il inkl. Corsair 550VX _ 155 €

Netzteil
im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 1.465 €

Giinstigere Grafikkarte [N ___ -210€

MSI N9800GX2 / 2x512 MB 260 €
Kleinere Festplatte -70€

Western Digital Caviar GP 1,0 TByte _ 130 €

Fazit Flotter DirectX-10-PC mit ausge-
reiften Komponenten und schneller
Grafikkarte. Dank etablierter Standards
auch zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Spielerechner

mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhiltnis dank Core 2 Quad Q9300 und
Geforce 9800 GX2 (DirectX 10).

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 100 € PCle BIS 200 € PCle BIS 300 € PCle AB 300 €

» Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »>Testin »Hotline » Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

[0 sparkie SF-PY986T51203 [T (] powercolor HD 4870 [NEu | [ sapphire Radeon HD 4870  [1zTiER [0 sapphire Radeon HD 4870 X2 [Neu |
»70  »100€ »10/08 »— »81  »200€ »10/08 » — »85  »230€ »09/08 > (01805) 72774473 »87  »470€ »10/08 »(01805) 727 74473

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT /512 MB

schnellste Karte im Segment, horbar, DX 10.1/ Rad. HD 4870 / 512 MB

sehr schnell, leise, dicke Ausstattung, DX 10.1/Rad. HD 4870 / 512 MB

ED xpertvision GF 9600 6T 1GB Sonic [T 3 Asus Radeon EAH4850 2 msi Nxog00 GX2 (UPDATE |
69 »100€ »10/08 »- 79 »150€ »08/08 »(02102) 95990 »85  »260¢ »07/08 »(01805) 251521 »84

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MB

B Sapphire HD 3850 Ultimate

»67  »90€

flott, passiv gekiihlt, lautlos, sehr hei, DX 10.1/ Rad. HD3850 / 512 MB

»10/08 > (01805) 72774473 »78

schnell, leise, hei, DX 10.1/ Rad. HD 4850 / 512 MB

B Sapphire Radeon HD 4850 Toxic
»160€ »10/08 »—
schnell, iibertaktet, hdrbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870 / 512 MB

schnellste Karte im Segment, hrbar, DX 10.0 / GF 9800 GX2 / 2x 512 MB

B MSI Geforce GTX 280 Super 0C

schnellste Grafikkarte, leicht horbar, DX 10.1/Rad. HD 4870 X2 / 2x 1,0 GB

[ NEU |
>430€ »10/08 »(01805) 251521

sehr schnell, deutlich hdrbar, DX 10.0 / Geforce GTX 280 / 1,0 GByte

[ NEU | B Asus EAH4870 Top [ NEU | B Zotac Geforce GTX 280
»83  »260€ »10/08 »(02102) 95990 »83  »380€ »10/08 »(04185)7089405

schnell, iibertaktet, leicht hdrbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870/ 512 MB

3 xex 6r9600650 m Edzotacceforce9sooamxampt  mmiim  EN BrG Geforce 9800 62 m

»66 »85¢€ »10/08 »— »77  »170€ »06/08 > (04185)7089405 »>83  »300€ »04/07 »(089) 18904911 »81
flott, hdrbar, DX 10.0 / Geforce 9600 GSO / 384 MB schnell, iibertaktet, leise, DX 10.0 / Geforce 9800 GTX / 512 MB sehr schnell, leise, DirectX 10.0 / Geforce 9800 GX2 / 2x 512 MB

3 Gainward Radeon HD 3870 [NEU | D 20tac Geforce 9800 6TX+ [NEU | ED Gecube Radeon HD 4870

»66 »90€ »10/08 »(089)898990 »75 »160€ »10/08 » (089) 898 990 »83  »210€ »09/08 »— >80

schnell, leise, DirectX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MByte

166

schnell, stets leise, DX 10.0 / Geforce 9800 GTX+ / 512 MByte

schnell, leise, DX 10.1/ Radeon HD 4870/ 512 MB

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, iiberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.

ﬂ EVGA Geforce GTX 280 FTW

[E2 £v6A Geforce 9800 GX2 SSC

sehr schnell, deutlich horbar, DX 10.0 / Geforce GTX 280 / 1,0 GByte

[ NEU |
»500€ »10/08 »(089) 189047 11

sehr schnell, iibertaktet, deutlich horbar, DX 10.0 / GF GTX 280 /1,0 GByte

| UPDATE |
»320€ »07/08 »(089) 189049 11

sehr schnell, leicht horbar, DirectX 10.0 / GF 9800 GX2 / 2x 512 MByte
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19-ZOLL-TFTs

TFTs 20 - 22 ZOLL
BIS 250 €

TETs 20 - 22 ZOLL
AB 250 €

Hardware

TFTs AB 24 ZOLL

> Note »Preis »>Testin > Hotline
[0 NEC Multisync 906x2
»91  »290€ »02/06 »(089) 996990

extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

EX hsus PG191 [UPDATE |
>89 »280€ »10/06 »(02102)95990

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

2 Beng FPo3ax+
»8  »190€ »08/07 »(0800) 114 65 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

ﬂ Viewsonic VX922
»83  »250€ »08/06 »(02154) 91880

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

[E2 Beng X900 (UPDATE
77 »200€ »04/08 »(0800) 114 6588
voll spi ich, DVI, ordentlich i

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

D samsung 2258w (UPDATE

>80  »240€ »02/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

BN nsus w222
»79  »190€ »08/08 »(02102) 959 90
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

B Viewsonic VX2240W
»78  »240€ »12/07 »(02154) 918 80
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

ﬂ Hannspree Hanns Verona

»73 »190€ »07/08 »(02154) 953 230
voll spieletauglich, spiegelt nicht, HDMI, Breitbild / 22 Zoll
B Belinea o.Display 2 [ UPDATE |
»71 »210€ »07/08 »-

voll spieletauglich, DVI, gleichmaBige Ausleuchtung, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL 775
AB 100 € :
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

W kizo 5231w
»93  »540€ »07/08 »(02153) 733400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

E3 e 20w6x2 Pro
»88  »460€ »10/07 »(089) 996 990

voll spieletauglich, sehr scharf, brillante Farben, Breitbild / 20 Zoll
ERwpw2207m
»87  »270€ »03/08 »—

voll spieletauglich, tolle Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

n Dell SP2208WFP
»85  »280€ »07/08 » (0800) 33556 61
voll spieletauglich, sehr scharf, spiegelt, Breitbild / 22 Zoll

B Samsung Syncmaster 7220
»85  »300€ »07/08 »(01805) 121213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL AM2
PHENOM / ATHLON 64 /
64 X2 /64 FX / SEMPRON

» Note »Preis »Testin > Hotline

0 eizo 2041w
»92  »900€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

B NEC2470WVX  PREISTIPP |
»91  »410€ »07/08 »(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

B Benq V2400W
»84  »380€ »09/08 »(0800) 1146588
voll spieletauglich, viele Anschliisse, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

a Samsung Syncmaster 305T+ [ NEU |
»84  »1.300€ »Online > Quicklink: 5461
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitét, Breitbild, Full HD / 30 Zoll

3 16 Flatron W300H [ NEU |
»84  »1.300€ »Online > Quicklink: 5460
voll spieletauglich, gute Bildqualitat, Breitbild, Full HD / 30 Zoll

SOCKEL 939
ATHLON 64/ 64 X2 / 64 FX
OPTERON 100

> Note »Preis »>Testin »Hotline
nMSI P35 Neo2-FIR
»91  »90€ »03/08 »(01805) 251512

Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

2 Gigabyte EP35-DS3
»88  »80€ »03/08 » (01803) 428 468
Ubertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Intel P35

B Asus P5K Pro
»85  »90€ »03/08 »(02102)959 90
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

£ Foxconn P35 AX-s
»83  »70€ »03/08 »(040) 471103691
nur zwei RAM-Slots / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

2 nvit1p3s

»83  »80€ »03/08 » (0031)773 204428
nur DDR2-800 / kein Crossfire / Intel P35

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Zotac Nforce 790i Supreme
»92  »260€ »08/08 »(04185)708 9405
Ubertakter-Board / 3x PCle 16x / Nforce 790i Ultra

3 asus P50 Deluxe
»90  »160€ »08/08 »(02102) 95990
Ubertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45

X w1 p4sD3 Platinum
»89  »170€ »08/08 »(01805) 251512
Ubertakter-Board / Crossfire / Intel P45

ﬂ Asus Commando
»88  »130€ »06/07 »(02102)959 90
(Ubertakter-Board / kein Penryn / Intel P965

3 ms1 P35 Platinum
»84  »120€ »08/07 »(01805) 251512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus Crosshair 2 Formula [ UPDATE |
»92  »210€ »07/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

2 Gigabyte 790FX-DQ6
»90  »150€ »01/08 »(01803) 428 468
sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / unterstiitzt alle Phenoms / 790FX

B Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless
»85  »120€ »09/06 »(02102) 959 90

sehr gut ausgestattet / unterstiitzt Phenom bis 9750 / Nforce 590 SLI

3 Foxconn C51XEM2AA
83 »90e »09/06 »(040) 471103 691

sehr schnell, Ubertakter-Board / unterstiitzt kein Phenom / Nforce 590 SLI
D asus M3A78 Pro [NEU |
»77  »80€ »10/08 »(02102) 959 90

lautlos, schnell, Mini-Linux / unterstiitzt alle Phenoms / AMD 780G

SOUNDKARTEN SURROUND-SETS 2.1-BOXEN
> Note »Preis »>Testin > Hotline > Note »Preis »>Testin »Hotline - > Note »Preis »>Testin > Hotline
nAuzentedl X-Fi Prelude 7.1 [ UPDATE | nTeufeI Concept F nTeufeI Motiv 2

»90  »170€ »06/08 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

EX soundblaster XFiElitePro (127178
»90  »230€ »10/05 »(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

2 soundbl. ¥-Fi Titanium Fatalty Pro
»87  »130€ »08/08 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, PCl Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

ﬂ Soundblaster X-Fi Xtreme Fatal1ty
»8  »90€ »11/07 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM

E3 Soundblaster X-Fi Xtreme Music
»83  »70€ »10/05 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0

GameStar 10/2008

»93  »230€ »11/07 »(030) 30093 00

bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

E2 Teufel CEM Power Edition (UPDATE
91 »180¢ »02/07 » (030)30093 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Creative Gigaworks S750
»87  »370€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

ﬂ Creative Gigaworks G500 THX
»85  »200€ »02/06 »(0035) 143 80000

qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

D Logitech 651
»77  »110€ »04/08 »(069) 92032165

dick ausgestattet, guter Klang, auswechselbare Oberfléichen

»95  »300€ »11/07 »(030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere

druckvoller Bass, Fernbedi

B Teufel Concept C
»87  »130€ »09/06 > (030) 300 93 00

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

X Razer Mako
87 »380¢ »04/08 > (01805)125 133

sehr guter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

ﬂ Creative Labs I-Trigue L-3600
»83  »110€ »- > (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

D Logitech 2-3
»77  »60€ »-— »(069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp.
»81  »220€ »06/06 »(0031) 102961849
extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI

3 w1 KeN Diamond Plus
>80  »200€ »07/06 »(01805)251512
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI

B Asus A8R32-MVP Deluxe
»79  »160€ »06/06 »(02102) 95990
sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200

3 Asus A8N-SLI Premium
»78  »120€ »06/06 »(02102) 959 90

sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI

B Asus ASN-SLI Deluxe
»76  »190€ »02/05 »(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI

HEADSETS

> Note »Preis »Testin > Hotline

[ sennheiser PC350

»91  »150€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

N sennheiser PC 165/166 UsB
»88  »110€ »12/05 »(0511) 54267 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualitat

a Sennheiser PC 160/161
»87  »80€ »07/05 »(0511) 54267 96

seidige Hohen, satte Bdsse, rauscharmes Mikrofon
B Razer Piranha
»82 »50€ »05/08 »(01805) 125133

druckvoller Klang, Fernbedienung, USB
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Hardware

MAUSE

> Note »Preis »>Testin > Hotline

III Razer Lachesis
»96  »60€ »12/07 »(01805) 125133

optimale Prazision, hoc Treiber, auch fiir Li

E2 Logitech Go [UPDATE |
»94 »55€ »12/07 »(069) 92032165

extrem prézise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir Rechtshénder

B Logitech G5, zweite Edition
>89  »50€ »05/08 »(069) 92032165

extrem prézise mit konfigurierbarer Abtastrate

ﬂ Raptor Gaming M3 Platinum
>89  »75€¢ »06/08 »-

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

B Razer Copperhead
»88  »50€ »02/07 »(01805)125133

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

| UPDATE |
»80  »70€ »12/07 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

ﬂ Logitech G15, zweite Edition

2 ] Steelseries 7G Pro Gaming
>80  »120€ »08/08 »(0045)702 50075

sehr prézise Tasten, perfekter Anschlag, Headset-Anschluss

B Razer Lycosa { UPDATE |
»79  »75¢ »09/08 »(01805) 125133

prazise Tasten, ausgefeilte Makrofunktionen, Touchpad, mau beleuchtet

3 Logitech 11
»78  »50€ »02/07 »(069) 92032165

prazise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display
B Logitech DiNovo Edge
»78  »160€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

LENKRADER

» Note »Preis »>Testin »Hotline

ll Fanatec Porsche 911 Turbo
»93  »300€ »05/08 »—

extrem prézise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

ﬂ Logitech G25
>89 »230€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

B Logitech Momo Racing FF
>80  »100€ »02/05 »(069) 92032165

qgutes Force Feedback, tolle Pedale

ﬂ Thrustmaster Rallye GT Pro FF I
»77  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

D saitek Re60GT (e |
»71 »60€ »10/08 > (089) 5467570

qutes Force Feedback, Schaltknauf, maBige Verarbeitung
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin > Hotline

III Gamers Wear Slickride
»86 »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

ﬂ Compad Speedpad
»86  »20€ »02/03 »(0761) 5853667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

B Ratpadz Ratpad GS
»8  »20€ »08/06 »(0521)8751013
gute Oberflache, Handaussparung, Hartplastik

ﬂ Razer Exactmat
»86  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

B KryptecX-Board V2
»85  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflache

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
»80 »25€¢ »12/07 »(02271) 498 590

prazise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber storanfalliger Sender

B Microsoft Xbox 360 Wireless
»79  »40€ »04/07 »(0800) 18129 68

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»78  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2
»77  »35€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual
»76  »40€ »03/06 »(09123) 96580

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin > Hotline

D saitekxs2 Pro
90 »150€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prézise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»84  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

ED thrustmaster Flightstick X
»73  »20€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

ﬂ Hama Outlandish
»70  »20€ »02/07 »(09091) 5020

prazise, viele Knopfe, méRige Verarbeitung

B Logitech Attack 3
»68  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prézise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

BIS 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

n MSI GX600-7525VHP Extreme
>80  »930€ »02/08 »(01805)251521
Core 2Duo 17500/ Geforce 8600M GT /2,0 6B RAM / 15,4 Zoll

ﬂ Asus M51SN-AS029C
>80  »950€ »05/08 »(02101) 95990
Core 2 Duo T8300 / Geforce 9500M GT /2,0 GB RAM /15,4 Zoll

EX peln xps w1530
>80  »1.000€ >08/08 »(0800) 3355661
Core 2 Duo 79300 / Geforce 8600M GT / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

BN asusr
»76  »1.300€ »06/07 »(02101)959 90
Core 2 Duo 17200 / Geforce Go 7700 / 2,0 GB RAM /15,4 Zoll

B asus 15 [UPDATE |
»75  »1.100€ »08/07 »(02101) 95990
Core 2 Duo 17500 / Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /15,4 Zoll

PROZESSOREN
> Note »Preis »Testin > Hotline

0 zaiman cNPs 9700 LED
>89 »50€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 ¢

EX seythe Ninja
»86  »30€ »12/06 »(040) 71189036
leise, qute Kilhlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

B Xigmatek Achilles [ NEU |
»85 »35¢ »10/08 »-
sehr leise, sehr gute Leistung / Sockel 939, AM2, 775 / 660 g

ﬂ Thermalright SI-128 + Papst 4412
»79  »65€ »12/06 »(04392) 91610
Lilfter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 /510 g

B Coolermaster Hyper UC
»77  »30€ »12/06 »(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

DVD-BRENNER

> Note »Preis »Testin > Hotline

0 16 cew-H1on
»83  »200€ »09/07 »(01805)4737 84
brennt CDs, DVDs und Blu-rays, liest zudem noch HD DVDs

ﬂ Plextor PX-7165A
»8  »110€ »07/05 »(032) 27255522

sehr guter und schneller DVD-Brenner mit Serial-ATA-Anschluss

EX ok 1616N
82 »120€ »11/04 »(0800) 1810585

schneller Dual-Layer-Brenner, schickes Design

3 TRAXDATA ND-3500A
>80 »90e »11/04 »(02162) 951661

flotter Dual-Layer-Brenner

EN Toshiba sp-5472
»79  »60€ »01/06 »(0800) 1829471
flotter Dual-Layer-Brenner, qute DVD-+R-Qualitat

AB 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Alienware Area-51 m15x
»86  »2.100€ »07/08 »(0800) 1002079
Core 2 Duo T9500 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ﬂ Cybersystem SR17
»85  »2.400€ »Online » Quicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM /17 Zoll

EX penrxes m730
»84  »1.800€ »01/08 »(01805) 224465
Core 2 Duo T7500 / 2x Geforce 8700M GT / 2,0 GB RAM /17 Zoll

3 Toshiba Satellite X200-21P
»84  »1.900€ »03/08 »-

Core 2 Duo 77700 / 2x Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM /17 Zoll

D peviltech Devil 8000 DTX
»8  »2100€ »Online > Quicklink: 5189
Core 2 Duo E6850 / Geforce 8800M GTX /4,0 GB RAM /17 Zoll

>89 »30€ »10/06 »(01805) 905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

[ zaiman VF900-Cu LED

ED arctic Cooling Accelero X2
»83  »15¢ »10/06 »-

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

B Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
>80 »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

3 titan Eagle TTC-CSC82TB
»74  »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

E thermalright V1-Ultra
62 »30€ »10/06 »(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

DVD-ROM

> Note »Preis »>Testin > Hotline

[ vite-on LTD-1665
>89 »20€ »- > (03140) 2957512
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
ﬂ Toshiba SD-M2012 [ PREISTIPP |
»87 »15¢ »-— »>(0800) 18294 71
flottes und zuverldssiges Laufwerk
EX 16 cor-81618
»85 »25e »- > (02163) 988 910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell
£ reacov-s16
»83  »20e »- > (01805) 999 588
zuverlassig, gute Fehlerkorrektur
3 wsi ms-8216
»83  »25¢ »—  »(069)40893191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 10/2008



Goth

Im Dorf Ohnequest gibt’s nix zu tun — keine Dra-
chen zu retten, keine Jungfrauen zu erschlagen.
Hatten die Designer keine Ideen mehr? »Nee, das
ist, &h, ein Symbol dafiir, dass Heldenmut eher
von innen kommtl, steht in der Pressemeldung.
Klingt plausibel. Aber warum enthalt die Presse-
meldung Worter wie »ah« und »ihr Deppen«?

Vorletzte (TN

ic Online Erste Infos

den Internet-Nachfolger angespielt!

Die Gipfel der Frechheit trennen das frostige
Land Unkuhl vom idyllischen Langweiler-Konig-
reich Nixxlos. Das Gebirge soll jedoch erst nach der
Veroffentlichung ins Spiel eingefiigt werden — in
einem teuren Addon. »Das ist ja wohl der Gipfel
der Frechheitl«, wettern wir. »Nein, DIE, korrigie-
ren die Entwickler, »DIE Gipfel der Frechheit.«

Mistwald Vadamtaa? »Was'n das fiir'n Name?«,
lallen wir ins Brauseglas. »Ist doch klar«, quékt ein
Designer, der seinen Namen nur gegen Schnaps
verraten machte: mMistc ist englisch fiir sNebels,
das heiBt>Nebelwald<. Und >Mistwald Vadamtaa«
hat unser Grafiker geflucht, als er die sieben Milli-
onen Bdume einzeln modellieren musste.«

Xardas’ Turm ist das Ziel der Story-Quest. Wenn
ein Spieler hinkommt, verwandelt der Magier ihn in
ein Wildschwein. »Das ist unsere Heldenklasse, denn
Wildschweine zahlten zu den méchtigsten Wesen

in Gothic 3! Deshalb erlauben wir Spielern, in die
Borstenhaut der Grunzer zu schliipfen und im WvP
(Wildschwein versus Player<) Mitspieler zu jagen.«
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Was hat es mit der
vergessenen Stadt
auf sich? »Potztausend,
die haben wir doch
glatt vergessenl,
stohnt ein Designer.
Daher also der Name.

Das Klo(ster) ist die mit Abstand wichtigste, groBite
und einzige Instanz von Gothic Online. Darin kann
laut den Entwicklern »jeder Spieler ungestort seinem
Geschaft nachgehen.« Uber das Klo(ster) stiilpt sich
gemadl der Serientradition eine magische Duft-, par-
don, Schutzglocke. »Die Idsst zwar Spieler rein, aber
nix, &h, Unangenehmes rausc, freut sich ein Designer.

Am Denkmal des namenlosen Helden treffen
sich die Spieler zu Priigeleien. Denn nach alter
Gothic-Sitte darf kein Abenteurer einen Namen
tragen, auBerdem gibt's nur eine Klasse (»Held«)
— also prahlt jeder, dass das Denkmal ihn selbst
darstellt. Die Folge ist ein »spektakuldrer PvP-
Fausttanz« (Packungstext von Age of Conan).

Ein Designer frohlockt: »Zu Beginn verlieren alle Helden das Gedachtnis und
erleiden Schiffbruch. So konnten wir eine neue Welt entwerfen und mussten
keine Vorgeschichte schreiben!« Zu Beginn erhélt jeder Spieler einen Auftrag
(»Suche Xardas (mal wieder)«). »Weil die Sucherei in Gothic 3 zu nervig war,
steht Xardas'Turm neben dem Startgebiet, zudem fiihrt eine StraBe dorthin.
So verschaffen wir Neulingen ein rasches Erfolgserlebnis.« Und welche Aufga-
ben warten danach? »Wie danach? In Xardas' Turm endet die Handlung!« Oh.

Gamestar-Fotoroman

Das Gedankensteue-
rungsgerat ist da!

GameStar 10/2008

Damit kann ich sogar
den Flight Simulator
bedienen. Pass auf!

Sie werden lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de schicken, denn wir haben'’s per Gedankenkontrolle befohlen!

]
|
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169



GameStar 11/2008

Test: Hell's Highway

Hell's Highway, so wurde im Zweiten Weltkrieg die hart umkampfte StraBe zwischen Eindhoven, Veghel und
Grave in Holland genannt. Und genau auf der kdmpfen wir in der Operation Market Garden und somit im
dritten Teil der Brothers in Arms-Reihe. Unser ausfiihrlicher Test des Taktik-Shooters sagt Ihnen, ob sich
der Héllentrip mit dem amerikanischen Soldaten Matt Baker und seinen Kameraden spielerisch lohnt.

Test: Test:

Vorab-Infos:

i GameStar

* Kiosk erscheint
~ GameStar 1 1/2008
am 24, September,

WWww.gamestar.de

Abonnenten versdumen
keine Ausgabe!

WWw.gamestar.de/abo

Fifa 09 Crysis Warhead

Das schonste und innovativste Fifa der letzten

Franck Ribéry mit Maus und Tastatur durch die

Preview:
Anno 1404

Related Designs kommen aus Mainz: Das reimt sich,
und was sich reimt, ist gut. Getreu diesem Motto
haben die Entwickler schon mit Anno 1703 Kon-
nerschaft bewiesen. Ob Anno 1404 ahnliches Hit-
Potenzial bietet, erfahren Sie in unserer Preview.

Kriegsspiel gegen Kriegsspiel:

Codemasters will Bohemia Interactives Operation Flashpoint einen wiirdigen Nachfolger verpassen —
mit einem anderen Entwickler. Und Bohemia Interactive will mit Armed Assault 2 an alte Ruhmeszeiten

Crytek sagt, man habe sich die Kritik an Crysis zu Her-
Jahre will es werden. Wir jagen den frisch gegelten zen genommen, um es im Ableger Crysis Warhead
besser zu machen. Wir toben mit Soldat Psycho iiber
Allianz-Arena — und am Ende gewinnt hoffentlich den ndrdlichen Teil der gefrosteten Siidsee-Insel und
Fifa 09. Namlich Wertungspunkte. In unserem Test.  iberpriifen diese Versprechen im Test.

Spiele-PCs selbst
gebaut: was taugt
und wie’s geht!

Wer einfach nur spielen will, kauft Komplett-PCs
von der Stange. Wer die Konfiguration selbst be- yi
stimmen und den Preis optimieren will, schraubt

selbst. Wir sagen, welche Komponenten taugen =5
und wie’s geht — mit den besten Zusammenstel-
lungen und ausfiihrlichen Einbauanleitungen.
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Osswald GmbH & Co, Megapac

IDG Entertainment Media GmbH

H2DESIGN.de, Sigrun Riib, Roland Wolf

H2DESIGN.de

Uwe Miethe (Pressematerial ausgenommen)

Fiir unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie iibernom-

men. Eine Verwertung der urheberrechtlich geschitzten Beitrage und Abbildungen,
i durch Vervielfalti und/oder itung, ist ohne ige schrift-

liche Zustimmung des Verlages unzuléssig und strafbar, soweit sich aus dem Urheber-
recht nichts anderes ergibt. Insbesondere ist eine Einspeicherung und/oder Verarbeitung

derauchin ischer Form vertril Beitrage in D: ohne Zustim-
mung desVerlages unzulssig.
Fir die Richtigkeit von Ver ichungen kénnen ion und Verlag trotz Priifung

nicht haften. Die Verdffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines
eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewahrleistung einer
freien Anwendung beniitzt. Ferner kénnen wir trotz intensiver Prifung unserer Heft-
DVDs keine Haftung fiir eventuelle Schaden ibernehmen, die aus der Benutzung der
DVDs entstehen kénnten. Wir empfehlen, die DVDs zusétzlich vor Benutzung mit einem
eigenen, aktuellen Virenscanner zu priifen.





