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Von Siegern und Verlierern

Test-Extreme

Vorweihnachtszeit: Lang erwartete Titel treffen ein, wie etwa GTA 4 oder Fallout 3. An beide
Spiele sind grof3e Erwartungen gekniipft. Im Fall von GTA 4 versprach der Entwickler Rockstar,

Cover der Abo-Auflage

G I d den Konsolen-Hit fiir den PC nochmals zu verbessern — und hat Wort gehalten: GTA 4 ist mehr
M als der erhoffte Hit. Mit der aufgepeppten Grafik und dem genialen Editor bekommen PC-
Gefallen Ihnen gute Spiele-Artworks? Spieler hier ein Premium-Paket an Spielspaf3, das seinesgleichen sucht.

Dann werden Sie unseren GameStar-

Bei Fallout 3 hat der Oblivion-Entwickler Bethesda es geschafft, die ganz spezielle Fall-
Jahreskalender 2009 lieben. 12 atem-

out-Atmosphare in die 3D-Neuzeit hinliber zuretten, Gliickwunsch! Damit haben wir zum ers-

beraubende und ten Mal seit {iber einem Jahr zwei Wertungen jenseits der magischen go-Punkte-Grenze in ei-
exklusive Kunst- ner Ausgabe. Ein hoffnungsvoller Anfang dieser Weihnachtssaison.
werke aus aktu-
E\I:::gsrs;:sgﬂ:m Wie man groRe Serien klein kriegt, zeigen Need for Speed, NHL und Gothic. Need for Speed:
Sie sich ein Exem— Undt.e.rcover sollte die besten Elemente der Serie vereinen —und scheitert, der Tiefpunkt der
plar (GroRe: 69 x 49 NfS-Araist erreicht. NHL 2009 ist ein Paradebeispiel fiir Stagnation: Wenn Hersteller ein Spiel
cm) der limitierten jedes Jahrin neue Packungen stecken, ohne den Inhalt weiterzuentwickeln, veraltet es —und
Auflage fiir 16,99 wird Mittelmaf. Gothic 3: Gotterddmmerung hingegen versaumt die grofie Chance, das Spiel-
Euro unter www. erlebnis mit Verbesserungen aufzufrischen. Das Schlimmste aber: Das Addon ist durch und
gamestar.de/shop! durch fehlerhaft, da ist die nett erzahlte Story bestenfalls etwas fiir Fans.
GameStar WoW Mit GameStar durch’s Spielejahr 2009!
Magazin 6/08 Viermalim Jahr finden Sie neben den reguldren GameStar-Versionen auch das GameStar XXL-

Paket an lhrem Kiosk, prall geflillt mit zusatzlichen Heften, DVDs oder coolen Beigaben. In

Obwohl Prinz Arthas der Béseste in World diesem Monat enthilt die XXL-Tasche neben der GameStar-XL-Ausgabe ein Extra-Heft mit

of Warcraftist, treten Hunderttausende

- e - allen Spiele-Highlights des kommenden Jahres, eine DIN-A-4-Variante des nebenstehenden
von Spl.ele.rnd|e P|Igerfahr'fzu seinem GameStar-Kalenders und 10 stylische GTA 4-Aufkleber. Die liegen (ibrigens als
Wohnsitzin Nordend an. Die druckfrische Geschenk auch der gesamten Abo-Auflage beil

Ausgabe unseres World of Warcraft-Ma- ’

gazinsist die ideale Reiselektiire: Alles i . .

Wissenswerte (iber die neuen Startge- Viel Spaf beim Lesen und Spielen,

biete, alle Infos zu den Talenten aller Klas-
sen, ein intensiver Guide
fur denTodesritter und
viele Insider-Tipps. Dazu
kommt die exklusive
Riesenkarte von Nor-
dend mitallen wichtigen
Gebietskarten. Ab sofort
am Kiosk fiir 6,99 Euro —
oder unter www.
gamestar.de/shop.

Ihr GameStar-Team
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-Call of & b@;iﬁ |

Kann der fiinfte Teil der Krlegs-Shooter-Serie mit dem exzellenten Vorgadnger mithalten?
Antworten auf diese Frage erhalten Sie in unserem umfangreichen Video-Test, in dem Sie
unter anderem alles iiber die Kampagne und den Koop-Modus erfahren.

Vollversion:

Im Echtzeit-Strategiespiel erleben Sie
historische sowie fiktive Schlachten aus
Sicht der Deutschen, Alliierten und Rus-
sen. Dabei sind die Schauplétze packend
und detailgetreu inszeniert.
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Videos in [H][D) Q@]d itat

Auch diesen Monat erwarten Sie wieder
die besten Videos in gestochen scharfer
HD-Auflosung. Freuen Sie sich auf Call of

Duty 5, Dawn of War 2, James Bond:
Ein Quantum Trost, Mirror’s Edge, Tomb
Raider: Underworld und viele mehr.

[ Vollversion:

o
R
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Freigegeben ab sechzehn
Jahren gemaB § 14 JuSchG

i

{ l» Das Spiel + alle Addons!
Mo?{{igw ND ¢ Das enorm umfangreiche Rollenspiel-Epos
SRl steht filr weit iiber 100 Stunden SpielspaB
| mit Tiefgang in stimmungsvoller 3D-Grafik.

J

Dy

GameStar €) oy

oy N [ORROWINTY

01/2009

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

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

01/2009

GameStar Vollversion: Faces of War

01/2009

Vollversion: Morrowind: Game of the Year Edition

GameStar

| ab_16 | | ab 18 |

XL ab_18

Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

GameStar

DVD-Inhalt 01/2009

Daten, Programme Videos
VOLLVERSION Fusshall Manager 09: TOPSPIEL James Bond:
Faces of War Datenbank-Update Call of Duty 5: Die Kampagne  Ein Quantum Trost
DEMOS PROGRAMME Call of Duty 5: Der Koop-Modus  1omp Raider: Underworld
Lego Batman Dexpot1.4 Ea:: OI gu:y :: g.asllintr:) h Dead Space (nur auf DVD-18)
o all of Duty 5: Die deutsche
Tomb Raider: Underworld Adobe Reader V9.0 Vertonung Left 4 Dead (nur auf DVD-18)
EXTRAS CoreTemp V0.99.3 Call of Duty 5: Das Fazit SPECIAL
GameStar DVD-Inlays Directory Opus V9.1.1.3 Call of Duty 5:
GameStar Riickblick: (dt., Testversion) Die Wertungskonferenz Test-Check
Ausgabe 01/99 Eyil ITIayerV1.27 (?nt.) PREVIEWS Mod-Special
PATCHES FilezillaV3.1.3.1 (int.) Armed Assault 2 Riickblick: GameStar 01/99
Fallout 3V1.0.0.15 FurMark V1.4.0 Dawn of War 2 NHL 09 Multiplayer
Fifa 09 Update #2 GameStar Datastar Mirror’s Edge
A Chronicles of Spellborn EXTRAS
TESTS Die Redaktion 43: Far Cry 2
AVampyre Story Die Redaktion 43: Outtakes
Video: Alarm fiir Cobra 11 Ice Age 3 (Kinoteaser)
Tomb Raider:
Underworld ”~
s 1 A Vo
Jetzt st sie endlich da, 3 1=
die Test-Version zu Laras & -
neuestem Abenteuer. “Demo: Lego BaM g

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

GameStar

DVD-XL-Inhalt 01/2009

VOLLVERSIONEN

Morrowind: Game of the Year Edition

Handbuch
Losungshilfe
Taktiken
Kurztipps

DEMOS
King's Bounty

RTL Winter Sports 2009:
The Next Challenge

RTL Biathlon 2009

PATEN G

GTR Evolution

Alarm fiir Cobra 11: Burning Wheels

HD-VIDEOS

(all of Duty 5: Die Kampagne
(all of Duty 5: Der Koop-Modus
Call of Duty 5: Das Intro

Call of Duty 5: Die Deutsche Vertonung

Call of Duty 5: Das Fazit

Dawn of War 2

Mirror’s Edge

Alarm fiir Cobra 11: Burning Wheels

James Bond: Ein Quantum Trost
Tomb Raider: Underworld

VIDEOS

Wertungskonferenz:
Call of Duty 5 (ungekiirzt)

Server Down Show
GS-Quickplay

PATCHES

Crysis Warhead V1.1

C&C: Alarmstufe Rot 3 V1.0
Drakensang V1.02

Dawn of War: Soulstorm V1.10
Dawn of War: Soulstorm V1.20
X3: Terran Conflict V1.2

X3: Terran Conflict V1.2.1
Spider-Man: Web of Shadows V1.1
Far Cry 2V1.01

TREIBER FUR
WINDOWS XP & VISTA

PROGRAMME
7-ZipV4.57
Bios Kompendium V6.8

CPU-ZV1.47 (engl.)
DateiCommander V9.3

DirectX 9.0¢ (dt. November 2008)
DOSBox V0.72

Irfan View V4.20

Irfan View Plugins

Speedfan V4.35

VLC Media Player V0.9.6

XnView & NConvert V1.93.6
XP-Antispy 3.97

Demo:
Alarm fiir Cobra 11

Uberraschung: Gutes Action-
Rennspiel zur TV-Serie.

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

Sollte eine DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: GameStar-Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, shop@gamestar.de, Service-Telefon: 0711/7252-275.
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4 8 Dawn of War 2 Das einzige Strategiespiel, das sich in Deutschland noch ver-
kauft, ist C&C. Das einzige Spiel, das das schnell andern kdnnte, ist das hier.
oy

AN
g

- Pvt: Koopman

d Schiitze
! v \

A \ LN

L DVD
A4 =
ritel e~ .

6 2 Call of Duty: World at War Der Shooter holt keine neuen Erkenntnisse aus
seinem Szenario, aber jede Menge Rums und Lérm — nur eine Sache fehlt ...

30 Titel
GTA 4 :

Endlich ist nun auch das grandiose PC-GTA fertig. Das sieht nicht nur
besser aus, sondern ist auch umfangreicher als der Konsolen-Bruder.
Wir testen das Gangster-Epos auf elf Seiten, liefern eine Karte von
Liberty City und verraten die Losungen fiir alle Spielerfolge.

Aktuell Previews

Titelstory

GTA 4

Mega-Test ...

Der Video-Editor
Freizeit in Liberty City

Kurzpreviews

Technik-Check GameStar Liga.

Mega-Karte
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Wrath of the Lich King
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Die Erfolge

Rockstar-Humor

\Morrowind GotY

Sie glauben, schon alles
vom Zweiten Weltkrieg ge-
sehen zu haben? Im Strate-
giespiel Faces of War erle-
ben Sie neben historischen
Schlachten auch allerhand
fiktive Ereignisse, wahlwei-
se aus der Sicht der Alliier-
ten, Russen oder Deut-
schen. Profis freuen sich
tiber das taktische Mikro-
management.

Das grandiose Morro-
wind hat schon vor sei-
nem Nachfolger Oblivion
gezeigt, wie schon, wie
stimmig, wie grof3 Fantasy-
Welten sein kénnen. In
unserer Game of the Year-
Edition steckt dank der
beiden Addons Tribunal
und Bloodmoon sogar
noch mehr Spielspal3.

Termin-Update + Warteliste

- 4
. ® \ 3

Call of Duty 4 gehorte im letzten Jahr zu
den besten Ego-Shootern. Kann Teil 5 an
die Qualitat des Vorgangers ankntipfen?

\SechsVideos geben die Antwort. )

Neben satten 22 Videos finden Sie auf der
DVD XL unter anderem sechs Demos. Un-
ser Anspieltipp: das gelungene Runden-

\Strategiespiel King's Bounty. y

Mirror's Edge
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Red Faction: Guerrilla

Grand Ages: Rome
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Colin McRae: Dirt 2
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Tomb Raider: Underworld Lara Croft war schon immer hiibsch, seit
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Aktuell

Verkauft: Ghostbusters.

Wb Verkauft: Chronicles of Riddick.

//\

‘WW

veranstaltet Ausverkauf

D gamestarde  Der Publisher-Riese trennt sich
AktuelleNewsals  von Studios und Projekten.
RSS-Feed
» Quicklink: C2 . .

Bereits beim Zusammenschluss
> pvD von Vivendi Games und Activision

S Ende 2007 war absehbar, was
RSS-Reader nun passiert: der Publisher-Gi-

gant Activision Blizzard trennt
sich von den weniger profitablen
Studios und Projekten. Und die
stammen bisher ausnahmslos
von ehemaliger Vivendi-Seite, ge-
nauer: von Sierra Entertainment.

QURUBINNY AN &

Verkauft: World in Conflict.

Die Marke diente in den letzten
Jahren zum Vertrieb der zwar oft
qualitativ hochwertigen, aber
kommerziell eher wenig erfolg-
reichen Eigenproduktionen.
Bereits Anfang November si-
cherte sich Atari die Rechte an den
vormaligen Sierra-Titeln Ghost-
busters und Chronicles of Rid-
dick: Assault on Dark Athena (sie-
he separate News). Bald darauf
konnte Ubisoft das schwedische
Studio Massive sowie die Rechte

am Echtzeit-Strategiespiel World
in Conflict erstehen. Codemasters
sowie Monumental Games (Foot-
ball Superstars) schnappten sich
je einen englischen Teil der Sword-
fish Studios (50 Cent).

Activision Blizzard machte im
ersten gemeinsamen Quartal 108
Millionen Dollar Verlust bei 711
Millionen Dollar Umsatz. Im ver-
gleichbaren Vorjahresquartal hat-
ten Vivendi Games und Activision
einzeln je noch Gewinn eingefah-

ren, wobei die Vivendi-Profite
zum grofen Teil durch die Perle
Blizzard und dessen World of
Warcraft die Kassen fiillten. Dass
Sierra Entertainment unter den
aktuellen Umstanden in seiner
jetzigen Form bestehen bleibt,
halten wir fiir unwahrscheinlich.
Die Pressevertreter von Activision
Blizzard haben jedenfalls derzeit
keinen einzigen Titel im Pro-
gramm, der unter der Marke Sier-
ra verdffentlicht wird. PET

Ein Battlenet fiir alles

Die Macher von World of Warcraft basteln
an einer Plattform fiir alle Spiele.

Wer sich aktuell das World of Warcraft-
Addon installiert, wird beim Erweitern des
Benutzerkontos um die Wrath of the Lich
King-Lizenz darum gebeten, zusatzlich ei-
ner »Battle.net-Accountvereinbarung« zu-
zustimmen. World of Warcraft, Diablo 3
sowie Starcraft 2 (und wahrscheinlich
auch &ltere Blizzard-Spiele) werden folg-
lich demndchst unter einem Konto zusam-

mengefasst—adhnlich wie schon bei Valves
Vertriebsplattform Steam.

Bislang hatten die Entwickler lediglich
angekiindigt, das Battlenet wiirde dem-
nachst griindlich tberarbeitet werden.
Nun geht Blizzard den ersten offiziellen
Schritt in Richtung der Zusammenlegung
aller hauseigenen Titel auf einer gemein-
samen Online-Plattform. Das diirfte in Zu-
kunft sicher die Einfiihrung von méglichen
zusatzlichen Bezahlinhalten flir Starcraft
2 oder Diablo 3 erleichtern. PET

Das neue Battlenet soll alle Blizzard-Spiele (alte wie neue) auf einer Online-Plattform biindeln.

10

Richard Garriott
verlasst Ncsoft

Der Flug ins All habe ihn zum Nachden-
ken gebracht, so der Ultima-Erfinder.

Ende Oktober war Richard Garriott (Ulti-
ma) als sechster Weltraum-Tourist zur in-
ternationalen Raumstation ISS geflogen.
»Dieses unvergessliche Erlebnis hat eini-
ge neue Interessen in mir geweckt, denen
ich meine Zeit und Ressourcen widmen
mochte«, schreibt der in Fankreisen als
Lord British bekannte Spiele-Designer in
einem o6ffentlichen Brief. Dafiir verldsst

Garriott nun seinen Arbeitgeber NCsoft,
Betreiber von Tabula Rasa, das Garriott

Entwickler Richard Garriott
vor seinem Flug ins All.

entwickelt hat. Die Zukunft des Online-Rollenspiels
soll laut NCsoft trotz eines Gewinnriickgangs der Fir-
ma von 50 Prozent im vergangenen Geschéftsjahr si-
chergestellt sein. Ob Garriotts Zukunft weiterhin in

der Spielebranche liegt, ist ungewiss.
» Quicklink: 5771

GameStar 01/2009



The Void: liebe Schwestern
in den Hénden bdser Briider.

Von gefangenen Schwestern und bosen Briidern.

Elf Schwestern werden von elf Briidern gefangen gehalten. Und nur wer
herausfindet, welche Schwester welche Lieblingsfarbe hat, kann die Da-
men aus den Handen der Bewacher befreien. Das russische Entwickler-
Studio Ice-Pike Lodge (Pathologic) arbeitet derzeit am mérchenhaft bis
reichlich seltsam anmutenden Action-Adventure The Void, in dem Sie
mittels einer magischen Fliissigkeit namens Lympha Kampfe bestreiten,
Gegenstdande zum Leben erwecken oder Friichte wachsen lassen — die
wiederum voll mit Lympha sind. Was auch immer Sie machen —entschei-
dend soll dabei die Kombination von Farbe, Zauber und Fliissigkeitsvari-
ante sein. Wir konnen das Konzept derzeit noch schlecht einschatzen, in-
teressant klingt es allemal. Vor allem, weil die Welt des Spiels frei er-
kundbar sein soll. Ob sich darin dann auch wirklich genug Uberra-
schungen verbergen, bleibt abzuwarten. Immerhin bedeutet der Titel des
Spiels auf Deutsch »Die Leere«. Mitte 2009 spatestens erfahren wir es,
dann wird The Void nach Angaben vom Publisher Atari erscheinen.
» Quicklink: 5770

Windows 7
schneller als Vista?

Auf der hauseigenen Entwicklerkonferenz PDC hat Microsoft

Beatles spielen

Die Songs der legenddren Band aus Liver-
pool werden erstmals interaktiv.

Harmonix, den Machern des Konsolen-Mu-
sikspiels Rockband, ist zusammen mit der
Mutterfirma MTV Games ein echter Coup
gegliickt: Man darf die Musik der Beatles
in einem interaktiven Musikspiel verwen-
den! Die Rechte an den Liedern liegen bei
den Firmen Harrison Ltd., Apple Corps Ltd.,
EMI Music und Sony/ATV Music Publi-
shing. Alle haben den Vertrag gemeinsam
unterschrieben. Das Spiel soll noch 2009
erscheinen und mit kreativer Unterstiit-
zung von Paul McCartney und Ringo Starr
konzeptioniert werden. PET

Das Abbe Road-Album gibt’s bald interaktiv.

»Die Mitarbeiter von
Epic haben eine Regel:

Wir kaufen keine

eine fortgeschrittene Version des Vista-Nachfolgers gezeigt.

Noch ist Windows 7 mindestens ein Jahr von der Veroffentli-
chung entfernt. Auf der Hausmesse Professional Developers
Conference prdsentierte Microsoft nun erstmals die Neue-
rungen an dem Betriebssystem. Grundsatzlich soll die Bedie-
nung besser, die Geschwindigkeit hoher sein. Den Kollegen der
US-Website VR-Zone.com gelang es, die Windows-7-Versionen
mit einem Vista-Grafikkartentreiber zu fiittern und so erste
Benchmarks durchzufithren — und trotz des friithen Stadiums
war Crysis Warhead schneller als unter Vista! Microsoft setzt
aber an anderer Stelle schon wieder den Rotstift an: Das we-
sentlich schnellere USB 3.0 wird nicht unterstiitzt, obwohl die
technische Spezifikation bereits seit Frithjahr dieses Jahres vor-
liegt. Immerhin will Microsoft die nétigen Treiber nachliefern. Ei-
nen ausfiihrlichen Bericht tber Windows 7 finden Sie auf
GameStar.de iiber den untenstehenden Quicklink. DM ]
» Quicklink: 5766

Windows
7 soll
endlich die
Versprechen
von Vista
einlosen.

GameStar 01/2009

gebrauchten Spiele!«

Dr. Michael Capps, Prasident von Epic, bezeichnet den
Verkauf von Gebraucht-Spielen als grofes finanzielles

Problem fiir Entwickler und Hersteller — Ansichtssache.

Meinung zum Thema? =» brief@gamestar.de

Leser-Charts November

Platz Vormonat Spiel

1 U] Call of Duty 4

2 W Far(ry2

3 (3) World of Warcraft

4 (2) Crysis

5 T Sacred2

6 (4) Drakensang

7 (7) Battlefield 2

8 (6) Gothic3

9 (5) Diablo 2

10 (15) Bioshock

1 (17) Mass Effect

12 9) Warcraft 3

13 (10) Counterstrike: Source
Eun m Half-Life 2
5@ Crysis: Warhead
16 (24 Fifa 09
E7 M Medieval 2
E 18 (13) The Witcher: Enhanced Ed.
219 @ Oblivion
0 @ Guild Wars

Keine Krise

Activision Blizzard verkauft
zwei Studios und macht
knapp 200 Millionen Dollar
Verlust. Electronic Arts verliert
310 Millionen, 540 Mitarbeiter
mussen gehen. THQ schlieft
funf Studios und entlasst 250
Leute, 115 Millionen Dollar
sind weg. Midway ist 76 Milli-
onen im Minus. All das, wohl-
gemerkt, in nur einem Quar-
tal dieses Jahres. Ist die Fi-
nanzkrise bei den Spieleher-
stellern angekommen?

Nein. Die Rezession mag fiir
manche Firmen ein willkom-
mener Vorwand fiir Stellenkur-
zungen sein, aber in unserer
Branche gilt das alte Wort:
Wenn's den Menschen schlecht
geht, suchen sie Unterhaltung.

Dass die Firmen Verluste mel-
den, liegt an zwei Dingen. Ers-
tens: den Sommermonaten,
traditionell die Durststrecke
der Branche, in der wenige
Spiele erscheinen und wenig
verkauft wird. Weil parallel die
Weihnachtstitel entwickelt
werden, weisen die Quartals-
bilanzen ins Minus; je gréBBer
die Firma, desto starker.

Zweitens: hausgemachte Pro-
bleme. Activision Blizzard hat
die Fusion zu schultern, Elect-
ronic Arts die Verschiebung
des Harry-Potter-Films (und
damit auch des kostenintensi-
ven Spiels). THQ hat seit lan-
gerer Zeit keinen echten Ver-
kaufs-Hit gelandet, erfolg-
reich waren nur die Filmum-
setzung Wall-E und der Wii-Ti-
tel De Blob. Midway hat sich
in siindteure Rohrkrepierer
(Unreal Tournament 3, Strang-
lehold, Blacksite) verrannt.

Wer nichts verkauft, muss
sparen, Krise oder nicht. Es
gehtauch andersrum: Atari
lag vor zwei Jahren am Bo-
den, die Firma schrumpfte auf
einen Rumpfzusammen. In-
zwischen kaufen die Franzo-
sen wieder kréftig ein.

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de
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Heldentod

Wer hatte gedacht, dass der
coolste Spieleheld des Jahres
Uberhaupt keiner ist? Ich rede
von Niko Bellic, dem Haupt-
darsteller von GTA 4, diesem
Vollassi. Der Kerl sieht aus wie
ein Penner, vertritt zweifel-
hafte Moralvorstellungen und
verdient seinen Lebensunter-
halt mit Verbrechen. Trafe ich
Niko im wahren Leben, wiirde
ich prompt die Stra3enseite,
ach was, die Stadt wechseln.
Und doch fiihle ich mich in
seinen Ostblock-Klamotten
zehnmal wohler als im Anzug
von Jake Dunn. Der Name
sagt lhnen nichts? Kein Wun-
der: Der Held von Crysis, bes-
ser bekannt als Nomad, war
so uninteressant, dass sich
kaum wer an ihn erinnert.

Immer mehr Entwickler schei-
tern daran, echte Charaktere
zu erschaffen. Stattdessen ist
es anscheinend Mode gewor-
den, die Hauptdarsteller aus-
tauschbar zu machen. Das Al-
ter Ego soll wohl oberflachlich
bleiben, damit sich die grot-
mogliche Zahl an Spielern
(und damit Kaufern) mitihm
identifizieren kann. Deshalb
soll der Held vermutlich auch
die Klappe halten - da kénnte
ja was rauskommen, was
nicht jedem gefillt. Ja hallo?
Ganz so doof sind wir Spieler
auch wieder nicht! Klar, Dead
Space ist ein tolles Spiel, aber
es ware noch toller, wenn
Isaac Clarke mal den Mund
aufmachen und sagen wiirde,
wie er sich fuhlt, so ganz allein
unter Monstern im All, das
Schicksal der geliebten Freun-
din im Unklaren. Denn es sind
nun mal nicht die groBtmog-
lichen Explosionen, die derbs-
ten SchieBereien und ekligs-
ten Monster, die ein Spiel in-
teressant machen, sondern
die Menschen, die sie Giber-
stehen. Helden eben.

Wie Niko Bellic.

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

Hellgate: London

Das Hollentor macht in wenigen Wochen dicht.

In den USA und Europa werden die Hellgate: London-Server am 31. Ja-
nuar 2009 abgeschaltet. Das teilten die beiden fiir den westlichen Sek-
tor zustandigen Vertriebsfirmen Electronic Arts und Namco Bandai in ei-
ner Pressemitteilung Ende Oktober mit. Wer weiterhin online Ddmonen
verdreschen will, muss nach Korea ausweichen. HanbitSoft, der korea-
nische Publisher, sicherte sich die vollstandigen Rechte am Titel, nach-
dem der Entwickler Flagship vertraglichen Verpflichtungen nicht nach-
kommen konnte. Han-
bitSoft wird nicht nur wei-
terhin Server fiir Hellgate:
London zur Verfligung stel-
len, sondern Spieler auch
mit Patches und Updates
versorgen. Sogar ein neues
Addon ist angeblich schon
in der Mache. Ob Han-
bitSoft den Service auf Euro-
pa und die USA ausweitet,

werden Ende Januar abgeschaltet.

ist noch ungewiss.

Fujitsu-Siemens
Computers
Amilo Pa 3630
GameStar-PC

In Zusammenarbeit mit GameStar hat Fujitsu-
Siemens Computers einen preiswerten Kom-
plettrechner fiir Spieler entwickelt.

Fliissig spielen muss nicht teuer sein — fiir
nur 699 Euro erhalten Sie beim brandneu-

en, Preis-Leistungs-optimierten GameStar-PC
den starken Vierkernprozessor Phenom X4/9650 und eine Ra-
deon HD 4850 mit 512 MByte. Die 4,0 GByte Arbeitsspeicher
sind mehr als ausreichend, sodass Sie mit dem neuen
GameStar-PC jeden aktuellen Titel fliissig spielen kénnen,
egal ob Crysis Warhead, GTA 4 oder Fallout 3 — natirlich auch
WoW: Wrath of the Lich King. Empfehlenswerte Monitorauflo-
sungen sind 1280x1024, 1440x900 und 1680x1050, das ent-
spricht TFTs von 17 bis 22 Zoll. Die 640-GByte-Festplatte rotiert
mit 7.200 U/Min; der Platz geniigt selbst fiir zahlreiche gleich-
zeitig installierte Spiele und einen dicken Batzen sonstiger Da-
ten. Der DVD-Brenner liest und beschreibt alle relevanten CD-
und DVD-Standards. An der Front lassen sich zwei USB-Gerdte
sowie ein Headset anschliefRen, an der Riickseite finden Sie al-
le anderen wichtigen Ein- und Ausgénge, darunter sechsmal
USB, einmal GBit-Netzwerk sowie Anschliisse fiir den 7.1-
Sound. Als Extra legt Fujitsu-Siemens Computers die Vollver-
sion von Die Siedler: Aufbruch der Kulturen in der Traditions-
Edition bei. Zum Verkaufsstart verlosen wir drei Amilo Pa 3630
GameStar-PCs. Ab Erscheinen dieses Heftes konnen Sie den
Rechner dann bei allen Euronics-Handlern und im Online-Shop
von Fujitsu-Siemens fiir attraktive 699 Euro kaufen. [ DV |
» Quicklink: 5779

Verkaufs-Charts November

Platz Vormonat Spiel

1 @I  WoW: Wrath of the Lich King

2 @B Cllof Duty 5

3 @  Wrath of the Lich King CE

4 @B  Fusshall Manager 09

5 @ Fallout3

6 @B  (&C:Red Alert3

7 B FarCry?2

8 (2) Fifa 09

9 (1) Sacred 2

10 @ Dead Space

1 (10) Counterstrike: Source

12 3) Warhammer Online E
13 (6 Spore z
14 @ Fallout 3 Collector’s Edition £
15 (16) World of Warcraft (Battlechest) %
16 (4) Pro Evolution Soccer 2009 ]
17 (8) Die Sims 2: Apartement-Leben E
18 (14) Die Sims 2 (Super Deluxe-Edition) §
19 @8  WoW: Burning Crusade 3
20 (12) Call of Duty 4 (Game of the Year) &

PET

FUJITSU e
SIEMENS

FSC Amilo Pa 3630 GameStar-PC

Prozessor AMD Phenom X4 9650
Arbeitsspeicher 4,0 GByte DDR2
Grafikkarte AMD Radeon HD 4850 / 512 MByte
Mainboard MSI 7304 mit 780G-Chipsatz
Festplatte 640 GByte
DVD-Brenner_ (D, (D-R, CD-RW, DVD, DVD+R, DVD=R/RW, Double Layer DVD-+R
Sound 7.1 High Definition Audio onboard
Netzwerk GBit-Netzwerkanschluss onboard
Kartenleser 20-in-1

Betriebssystem Windows Vista Home Premium

Vollversion Die Siedler: Aufbruch der Kulturen
Eingabegerat Maus & Tastatur
Garantie 24-Monate-Vor-Ort-Abhol-Service
Gesamtpreis 699 €

inkl. Zusammenbau, Windows-Installation, auf Stabilitat gepriift
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News

Wie gehen Sie mit dem Thema News-Ticker

Online-Aktivierung von Spielen um?

» World Cyber Games: Beim

Tolle Sache, benétige keine DVD Okay, erschwert Grand Final der diesjdhrigen

mehr im Laufwerk: 9,3% Raubkopien: 9,4% World Cyber Games in KdIn

_I gewann die deutsche Natio-
nalmannschaft einmal Gold,
einmal Silber (jeweils in C&C
3: Kanes Rache) und zwei-
mal Bronze (Asphalt 4 und
Age of Empires 3: The Asian
Dynasties).

» AMD: Durch die starken Ver-
kaufszahlen der Radeon-
HD-4000-Serie konnte AMD
im dritten Quartal dieses
Jahres seinen Marktanteil
deutlich ausbauen und liegt
nun bei 40 Prozent.

Kaufe ich
nicht: 21,4%

Argerlich, aber ich finde
mich damit ab: 59,9%

Ergebnis: Knapp 60 Prozent unserer Leser stort eine Online-Akti-
vierung zwar sehr, greift aber trotzdem zu, sofern das Spiel nur in-
teressant genug ist. Immerhin knapp 20 Prozent kdnnen dem
Freischalt-Mechanismus sogar Positives abgewinnen.
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» Windows-Sicherheitsliicke:
Sieben Jahre hat Microsoft
gebraucht, um miteinem
Patch einen Fehler im Datei-

o
freigabedienst zu beheben.
Global Online Awards  febedensizubenche
erhalten Sie unter » game-

In Korea werden die besten Online-Spiele gekiirt — wir sind dabei. star.de-Quicklink: 5767

» Internet-Sucht: In China
soll schon bald die Internet-
sucht als offiziell anerkann-
te Krankheit gelten.

Spiele haben in Korea einen besonderen Stellenwert. Und das schon
ziemlich lange. Bereits 1999 griindete das Ministerium fiir Kultur und
Tourismus KOGIA » gamestar.de-Quicklink: 5772, die koreanische
Behorde der Spiele-Industrie, deren Aufgabe es ist, Entwickler zu
fordern. In diesem Jahr verleiht KOGIA erstmals die Global Online
Awards, und GameStar Chefredakteur Michael Trier sitzt als einer

» Huxley: Der seit mindestens
2004 in der Entwicklung be-
findliche Online-Shooter

von weltweit sieben Vertretern in der Jury. Am 16. Dezember ent- mit Rollenspiel-Anleihen
scheiden wir mit, welche Titel in den folgenden Kategorien gewin- vom koreanischen Entwick-
nen: bestes Online-Rollenspiel, bestes Online-Rennspiel, bester On- ler Webzen erscheint erstin
line-Shooter, bestes Online-Action-Adventure, bester Online-Strate- der ersten Halfte des kom-
gietitel und bestes Online-Casual-Game. menden Jahres und nicht

I(OG IA Im {iberndchsten Heft (Ausgabe 03/09) wie geplant Ende.20“08..Man
berichten wir von der Preisverleihung und brauc.h.e mehr Zeit fiir die
Korea Game Industry Agency unseren Erlebnissen in Korea PET Lokalisierungen.

Assault on Dark Athena

Der Glatzkopf darf auch auf dem PC priigeln.

Gute Nachrichten fiir alle Riddick-Fans: Das Remake des
ersten Riddick-Actionhits Escape from Butcher Bay wird
auch fiir den PC erscheinen. Doch damit nicht genug der
frohen Kunde. Statt nur eine technisch aufgepeppte
Flucht aus dem Hochsicherheitsknast Butcher Bay zu pra-
sentieren, will uns der Titel auch ein komplett neues Ka-
pitel der Riddick-Saga liefern, das etwa 40 Prozent des
gesamten Spiels ausmachen soll. Darin sind Sie auf dem
Raumschiff mit Namen Dark Athena unterwegs. Deswe-
gen auch die Namensanderung in Assault on Dark Athe-
na. Zudem wird’s einen Multiplayer-Modus geben, in dem
Spieler Fauste schwingen oder im Messerkampf gegen-
einander antreten. Assault on Dark Athena soll laut Pub-
lisher Atari im kommenden Friihjahr erscheinen. PET
» Quicklink: 5773

Richard B. Riddick kehrt zuriick auf den PC und
bringt eine neue Geschichte mit.

GameStar 01/2009
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alles, was E-Sport ausmacht

H eifle Tage in der GameStar-Li-
ga: Vom 14. bis 16. November
kdampften die Spieler in den Final-
matches der 13. Saison um Geld-
und Sachpreise in Hohe von {iber
16.000 Euro. Am Start waren die
Foxconn Unreal Tournament 3
Premier League, die Starcraft:
Broodwar Premiere League, die
Guild Wars Premier League sowie
die TO: Crossfire Supported Lea-
gue. www.game-tv.com ubertrug
das ganze Wochenende live.

TO: knappe
Entscheidung

In der TO: Crossfire Supported
League gab es nach einem span-
nenden Overall Final mit dem
Team von mymP.net QPAD einen
verdienten Sieger. Deren Gegner
electronic divine e.V. konnte die
erste Map im Finale zwar fiir sich
entscheiden. Auf der entschei-
denden Karte setzte sich das
Team von mymP.net aber knapp
durch und freut sich nun tiber ver-
diente 500 Euro Preisgeld.

UT 3: Uberraschung

In der Foxconn Unreal Tourna-
ment 3 Premier League schied be-
reits am Freitag mit mouz.daddy
iberraschend einer der Top- Fa-
voriten dieser Disziplin aus. Nach

aufreibenden Matches standen
Freitag Nacht die Finalteilnehmer
fiir das Overall Final fest: majo vs.
mouz.kiLLu. Underdog majo ent-
schied tberraschend die erste
Map DM-Deck-FPS klar fiir sich.
Auch auf der zweiten Karte konn-
te er sich mit einem defensiven
Gameplay das Spiel sichern und
damit die Uberraschung perfekt
machen: der erste wichtige inter-
nationale Titel fiir majo und ein
verdienter Sieger der Foxconn
Unreal 3 Premier League.

Guild Wars: Dramatik

In der Guild Wars Premier League
ging die Gilde Stealing Society
(StS) als eindeutiger Favorit ins
Rennen und gewann im Winner
Bracket Final klar gegen What's
Going on. Die wiederum be-
siegten im Consolation Final We
Want Cookies. Im Overall Final
kam es erneut zum Aufeinander-
treffen der beiden Top-Gilden Ste-
aling Society und What's Going
on. StS verlor das erste Match
und musste damit erstmals eine
Niederlage einstecken. Auch in
den folgenden drei Partien wurde
die maximale Spielzeit von 28 Mi-
nuten jeweils voll ausgenutzt. Am
Ende stand What's Going on als
Sieger fest. Stealing Society hat

Im Internet iibertrug www.game-tv.com alle Partien des Final-Wochenendes mit Live-
Kommentar von Experten, hier die Moderatoren Fabian und Seline.

allerdings einen Protest gegen
diesen Ausgang angekiindigt,
dessen Ergebnis bei Redaktions-
schluss noch nicht bekannt war.

Starcraft:
Weltklasse-Finale

Der absolute Hohepunkt des GSL-
Wochenendes war das Turnier der
Starcraft: Broodwar Premier Lea-
gue, in dessen Finale die Dritt-
platzierten der World Cyber Games
2008 und 2007, MYM.Strelok und
ToT)Mondragon(, aufeinander
trafen. Der Modus war »Best of
5«, und wie in Broodwar ublich
erhielt der Spieler aus dem Win-
ner-Bracket, in diesem Fall Stre-
lok, einen Vorsprung von 1:0.
Nach einem eindeutigen Sieg von
Strelok im ersten Spiel stand
Mondragon mit dem Riicken zur
Wand, da er o:2 zuriicklag. Im da-
rauf folgenden Match zeigten bei-
de Spieler ihre Klasse und liefer-
ten eine packende Partie auf
hochstem spielerischen Niveau.
Obwohl es die meisten Zuschauer
und der Kommentator nicht mehr
fiir moglich gehalten hatten, er-
kampfte Mondragon sich den
Sieg auf dieser Karte. Viele rech-
neten danach damit, dass er ei-
nen Durchmarsch starten wiirde.
Doch Strelok bewies einmal mehr

Der Gewinner des Starcraft-Finales: Eugin
Oparyshev alias MYM.Strelok.

Powered by:

= Technology =¢£

IBC/OWERGCOOLING,

PART OF THE OCZ TECHNOLOGY GROUP

ga com

WATCH IT. PLAY IT. FEEL IT.

seine Stabilitat und gewann durch
eine gut eingespielte Taktik die
ndchste Map — und damit die ers-
te Starcraft: Broodwar Premier
League der GameStar Liga.

Alle Spiele als

Video on Demand
Aktuelle Informationen zur kom-
menden Saison der GameStar Liga
(Start Februar 2009) finden Sie un-
ter www.gamestar.de/esports/
clanliga. Auf unserer DVD XL der
kommenden GameStar-Ausgabe
2/09 zeigen wir lhnen das Star-
craft: Broodwar Finale zwischen
MYM.Strelok und ToT)Mondragon(.
Alle Auseinandersetzung der GSL
Finals kénnen Sie im kostenlosen
Video-Bereich von www.game-
tv.com verfolgen. Lajos A. Rakow

Starcraft: Broodwar Premier League

Platz Spieler Preisgeld Sachpreise
1  MYM.Strelok 1825 Euro 750 Euro
2 ToT)Mondragon( 1375 Euro 500 Euro
3 MYM.White-Ra 800 Euro 250 Euro
4 ToT)Gosia( 550 Euro -

Guild Wars Premier League powered by NC Soft

Platz Gilde Preisgeld Sachpreise
1 What's Goingon 1850 Euro 1500 Euro
2 Stealing Society 1350 Euro -

3 We Want Cookies 775 Euro -

4 Bruderschaft der V. 600 Euro -

Foxconn Unreal Tournament 3 Premier League

Platz Spieler Preisgeld Sachpreise
1 majo 1850 Euro 1250 Euro
2 mouz.kiLLu 1350 Euro 750 Euro
3 dignitas/GoHLinK 800 Euro 500 Euro
4 mouz.daddy 600 Euro -

TO: Crossfire Supported League

Platz Clan Preisgeld
1 mymP.net QPAD 500 Euro
2 electronic divine e.V. 350 Euro
3 Tactical Trouble Shooters 200 Euro
4 Mortis Veles 125 Euro

Die Abschlussplatzierungen der GSL-Finals inkl. aller erspiel-
ten Pramien in der abgelaufenen Saison (Finale, Antritts- so-

wie Matchpréamien): www.gamestar.de/esports/clanliga
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Aktuell

Ein Wort zu Wrath of the Lich King: Mehr! Mehr Inhalt, mehr Spaf3, mehr Abwechslung.

s ist ein bisschen wie nach
Hause kommen. Wer jahre-
lang das Original-World-of-War-
craft und spater das Addon Bur-
ning Crusade gespielt hat, weif3
genau, was ihn in
Wrath of the Lich
King erwartet.
Nach fast vier Jah-
ren wirkt die Grafik
noch immer wie aus
einem Guss, stets

René Heuser: Fiir mich war World of

stimmig und mit viel Liebe zum
Detail inszeniert. Jetzt packt Bliz-
zard noch Echtzeit-Schatten
obendrauf, die sorgen auf Wunsch
fuir realistischere Lichtverhalt-
nisse. Uber den Sound miissen
wir keinen Ton verlieren, der ist
wie immer erstklassig und unter-
malt die vielen verschiedenen Ge-
biete jederzeit passend. Apropos
Gebiete: Zehn Landschaften war-
ten darauf, von lhnen bereist zu
werden. Wie schon in Burning
Crusade unterscheiden sich die
einzelnen Landstriche stark von-
einander, distanzieren sich aber
deutlich von der bonbonbunten
Science-Fiction-Optik des ersten
Addons. Waffen, Riistungen und
Landstriche wirken deutlich bo-
denstandiger, da kann es ein op-
tisch mickrig wirkendes Schwert
aus zwei gekreuzten Asten schon
mal mit dem epischen Zweihdn-
der im Power-Ranger-Design auf-
nehmen. Alles in allem bedeutet
der Stil von Wrath of the Lich
King eine deutliche Anndherung
an die Original-Warcraft-Welt der
Echtzeitstrategie-Spiele.

Keine Langeweile
Langeweile kommt im Lich King
nie auf, zehn Instanzen, zehn

_ neue Level und unzdhlige Fertig-

keiten gilt es zu erspielen —damit
sind Spieler locker zwei Monate
beschaftigt. Dabei setzt Blizzard
auf abwechslungsreiche Quests,
in denen Sie auf Drachen reiten,
Panzer steuern oder als Murloc
verkleidet durchs Land ziehen.
Auch die Instanzen tiberraschen
mit spannenden Kdmpfen und
kurzweiliger Unterhaltung — el-
lenlanges Schnetzeln durch Geg-
nerhorden entféllt, stattdessen
gibt es mehr Bosskampfe. Wer in
keiner grolen Gilde spielt und
stets Probleme hatte, 24 Mitspie-
ler fiir die Raid-Instanzen in Bur-
ning Crusade zu finden, der kann
im Lich King auch samtliche Ins-
tanzen mit lediglich zehn Spielern
absolvieren. So stellt Blizzard si-
cher, das nahezu jeder WoW-Re-
cke den gesamten Inhalt des Add-
ons sehen kann - genial.

Schnelles Leveln

Wer keine Lust mehr auf seinen
hochgepdppelten Charakter hat,
aber nicht wieder bei Null begin-
nen will, der fangt einen Todesrit-
ter an. Sie beginnen mit Level 55,
zdhe Stufenanstiege entfallen bis
dahin also ganz. Zudem erhéht
Blizzard das Tempo bis Level 70,
im Handumdrehen stehen Sie in
Nordend. Nachdem Sie einen To-

p

Genug Neues

Florian Klein: Ich freue mich auf den

desritter erstellt haben, fiihrt Sie
eine lange Questreihe in die Ge-
schichte der Heldenklasse ein,
zudem lockt der dunkle Ritter mit
interessanten Talentbaumen —
von der Schadensklasse {iber den
Tank kénnen Sie alle Spezialisie-
rungen wahlen. Dank der ausge-
bauten Talentbdume aller Klas-
sen, konnen Sie |hren Helden
noch deutlicher spezialisieren.
Sie haben genug von Ins-
tanzen, Quests und Ruf-Farmen?
Dann ab in die neuen Schlacht-
felder und heizen Sie der gegne-
rischen Fraktion mit Belagerungs-
waffen ein. Egal ob Sie im offenen
Spieler-gegen-Spieler-Bereich
»Tausendwinter« in groBe Bela-
gerungsgefechte ziehen oder in
der »Insel der Titanen« versu-
chen, die Bollwerke des Feindes
zu zerstoren — Abwechslung und
Spaf sind vorprogrammiert.

Fazit Pro

Wer jetzt noch seine Augen vor
World of Warcraft verschlieft,
dem koénnen wir nicht helfen.
Noch nie war der Einstieg in
World of Warcraft einfacher, das
Questen interessanter und die
Welt stimmiger als in Wrath of
the Lich King. Das Gute ist noch
ein Stiick besser geworden.

-

Staub zu Staub

Michael Graf: Seit einem halben Jahr

Warcraft immer ein Diablo 2-Klon:
Bosse kloppen und auf einzigartige Ge-
genstande hoffen. Das miihsame Le-
veln und Questen war noch nie mein Ding. Aber von
den Instanzen, egal ob in einer Gruppe oder im
Schlachtzug, kann ich nie genug kriegen. Daher
kommt Wrath of the Lich King genau richtig: endlich
neue Instanzen, neue Raids und neue Bosskampfe.
Wird mich das ewig motivieren? Nicht bis Diablo 3 er-
scheint, aber doch bestimmt fiir die nachsten zwei bis
drei Monate. Und mehr erwarte ich von WoW nicht.

Lich King.Vor dem schon immer éden
Questen graut mir zwar, und das aufge-
bohrte PVP haut mich nach Warham-
mer nicht mehr um. Aber ich will wieder mit Freun-
den Instanzen bezwingen und Herausforderungen
gemeinsam bewaltigen. Der kameradschaftliche
Kampf gegen méchtige Pixelmonster hat WoW grof3
und mirimmer sehr viel Spall gemacht. Auch wenn
ich meinen Account nach einigen Monaten wieder
still lege — bevor das drohende Dauer-Farmen die Er-
innerung an gemeinsame Heldentaten verdréngt.

verstaubt mein Level-70-Zwergen-
priester in einer Spelunke am Ende der
Scherbenwelt. Und zwar, weil mich we-
der Raids (stressig!) noch Ruf-Sammeln (géhn!) noch
PvP-Gefechte (sinnlos!) reizen — mehr gibt's auf der
Hochststufe nicht. Der Lich King liefert mir nun einen
Grund zum Weiterabenteuern: Ich mag die gute, alte,
stumpfe Quest-Tretmiihle mit ihrem Belohnungsfluss.
Und ich erkunde gerne die stimmige Welt. Bis Stufe
80 wird mich das Addon daher unterhalten. Danach
verstaubt mein Priester am Ende von Nordend weiter.

J

16 In den Abwasserkandlen von Dalaran finden Sie vier Schildkréten, die um eine Ratte herumsitzen - die Ninja-Turtles?
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Wrath of

the Lich King
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Ein Wort zu Wrath of the Lich King: Wenig! Wenig Neues, wenig Abwéch ung, wenig Liebe.

s ist ein bisschen wie nach

Hause kommen. Wer jahre-
lang das Original-World-of-War-
craft und spater das Addon Bur-
ning Crusade gespielt hat, weif3
genau, was ihn in Wrath of the
Lich King erwartet. Nach fast vier
Jahren wirkt die Grafik antiquiert,
selbst mit den neuen Echtzeit-
Schatten kommt WoW lange nicht
an Herr der Ringe Online oder
Age of Conan heran. Daran &n-
dernauch die paar neuen Gebiete
nichts. Wie schon zum Start von
Burning Crusade wird die alte
Welt zusehends verwaisen, ehe-
mals fordernde Kdmpfe werden
zur Lachnummer. Bereits jetzt
schaffen es einzelne Klassen, die
Drachendame Onyxia alleine zu
besiegen — friiher bissen sich 40
Spieler an ihr die Zahne aus. Zu-
dem kommt der harte Design-
Bruch: Statt wertig glitzernder
Gegenstdnde gibt's nunmehr zu-
hauf plumpe Holzobjekte.

Keine Spannung

Waren Instanzen in World of War-
craft zu Beginn noch wahre Her-
ausforderungen, verkommen sie
mittlerweile zu Rentnerkaffee-
fahrten. Maximal 9o Minuten diir-
fen Instanzen dauern, es konnte
ja anspruchsvoll werden. Boss-

Fabian Siegismund : World of Warcraft

ist bose - richtig

Respekt an die Entwickler, die es ge-

bose. Meinen tiefsten

schafft haben, eine moderne, legale

Gegner sind reine Beute-Spender,
moglichst wertige Belohnungen
fir wenig Anstrengung scheint
die Devise zu sein. Die Spieler
missen sich kaum noch durch
Mob-Gruppen schnetzeln, schnell
zum Boss, nur der lohnt sich wirk-
lich. Selbst die harten Raid-Ins-
tanzen wirken zunehmend lacher-
lich. Ich sehe es schon kommen,
Arthas, der mdchtige Todesritter
und erster Bésewicht im Staate,
wird von dahergelaufenen Zeh-
ner-Gruppen im Minuten-Takt be-
siegt — vielen Dank fiir die Ent-
mystifizierung einer Legende.

Instant-Helden

Apropos Entmystifizierung: Jetzt
kann jeder dahergelaufene Moch-
tegern-Held einen Todesritter
spielen—als ob in Star Wars jeder
ein Jedi werden kdnnte. Auch
beim Spielgefiihl gibt es eher Alt-
bekanntes als frischen Wind, das
Runensystem des Todesritters er-
innert stark an die Wut des Krie-
gers, und die Talentbdume sind
im Grunde ein wilder Mix aus He-
xenmeister und Krieger — Innova-
tion sieht anders aus.

Ahnlich planlos agiert der
Spielerin der Geschichte rund um
Azeroth. Warum kehrt der Lich
Konig zuriick, wieso sitzt in

Sturmwind plétzlich wieder ein
Konig auf dem Thron — und was
soll die erneute Invasion der Gei-
Bel? Wer sich mit dem Warcraft-
Universum auskennt, mag sich da
etwas zusammenreimen, alle an-
deren gucken in die Réhre —von
Story-Happchen wird keiner satt.
Wo etwa in Herr der Ringe Online
oder Warhammer Online ein fett-
er Wdlzer tber die Taten des
Helden und den Verlauf der Ge-
schichte Buch fiihrt, klafft in WoW
einfach nur ein Story-Loch.

Ein Leitfaden fehlt auch im
PvP, vom Krieg zwischen den Frak-
tionen ist wenig zu spiiren. In
stark regulierten Arenen geben
sich Spieler gegenseitig eines auf
die Mitze, das erinnert eher an
eSport als an den Kampf zweier
Fraktionen. Die vier Schlacht-
felder begeistern garantiert nie-
manden mehr, aber auch im Lich
King wird man Alterac und Co be-
suchen miissen, um an brauch-
bare Gegenstdande zu kommen —
Spielspaf kommt da nicht auf.
Dass Spieler, die nicht extrem auf
den Spieler-gegen-Spieler-Kampf
spezialisiert sind, trotz epischer
Ausriistung keinen Stich mehr ge-
gen PvP-Recken machen, ist ein
weiterer Nagel in den Sarg von
WoW. Von dem neuen, aber lang

~

Eingefroren

Daniel Matschijewsky: Ich habe

schon vor langer Zeit aufgehort, World
of Warcraft zu spielen, bereits vor dem
ersten Addon »The Burning Crusade« —

weiligen Beruf »Inschriftenkun-
de« ganz zu schweigen.

Fazit Contra

Wenn Sie bislang World of War-
craft nicht interessierte, wird Sie
auch das Addon nicht umstim-
men. Selbst Spieler, die aufge-
hort haben, weil es ihnen zu lang-
weilig wurde, brauchen kein Ti-
cket nach Nordend —nahezu alles
bleibt beim Alten, Innovationen
suchen Sie vergebens.

Michael Obermeier: Regisseur Francis
Ford Coppola regte sich tiber das Spiel

zu »Der Pate« auf: »Die nehmen da mei-
ne Figuren und lassen sie sich gegensei-

Droge zu produzieren, aber ich mache da nicht mehr
mit. Ich bin durchaus suchtanfallig, was Online-Rol-
lenspiele angeht, und insofern fast dankbar, dass Fun-
com nicht dauernd neuen Highlevel-Content fiir Age
of Conan nachschiebt - da kann ich problemloser
wieder aufhoren. Aber Blizzard beherrscht die Sucht-
spirale perfekt, und deshalb werde ich nie mehr bei
WoW einsteigen. Wehret den Anfangen!

da wird auch Wrath of the Lich King nichts daran an-
dern. Statt wirklich Neues zu bringen und mich posi-
tiv zu Uiberraschen, spult Blizzard Altbewédhrtes ab:
Neue Gebiete, Instanzen und Monster, die Gblichen
Sammel- und Téte-Quests. Selbst der (als Heilsbringer
angekiindigte) Todesritter dndert da nur wenig. Si-
cher, Fans kdnnen bedenkenlos zugreifen — mich lasst
der Lich Konig aber sprichwortlich kalt.

tig umbringen«. Ahnlich geht es mirinzwischen bei
WoW. Zu »The Burning Crusade« hoffte ich noch Bliz-
zard wiirde die Story-Kurve kriegen. Doch auch in Wot-
LK steht nur stupides Raiden gegen liebgewonnene
Helden und Schurken aus dem Warcraft-Universum
auf dem Programm. Wenn ich sehen will, wie 25 bunte
Power Rangers auf eine vertraute Gestalt einpriigeln,
geheich auf einen mexikanischen Kindergeburtstag.

GameStar 01/2009

Trotz des Lich Kings im Namen, Arthas kdnnen Sie erst in einem zukdiftigen Patch bekdmpfen. 17



Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

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

18

Termin-Update

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die

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

Das kommt im Dezember

Battlefield Heroes

Das Feedback aus der ersten Beta sei so toll gewesen, sagt

EA, dass man den Online-Shooter Battlefield Heroes gleich
mal verschiebe. Die nachste Beta startet Anfang 2009.

Spiel Publisher Datum
11/2 Ritter 12.12.2008
Anno 1701: Konigsedition 04.12.2008
Brigade 7.62 Peter Games Dezember
Eishockey Manager 2009 11.12.2008
Gr.and Theft A}lto 4 Rockstar 03.12.2008 Huxl ey
;ir;:c:f(::'n:?:;aonauts Codemasters :;Eiggﬁ Abteilung »Ach, das gibt’s noch?!«: Vom Multiplayer-Shoo-
- . o ter Huxley horen wir ein Lebenszeichen. Das einstige
Shaun White Snowboarding 04.12.2008 Hightech-Spiel soll Anfang 2009 endlich erscheinen.
World of Goo RTL Interactive ~ Dezember I
Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Aion; The Tower of Eternity Online-Rollenspiel NCsoft 10/08 - 2009
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 - 2009
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 - 2. Quartal 2009
Anno 1404 Aufbauspiel Related Designs 11/08 - 2009
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 06/08, 10/08 - 25. Februar 2010
OIIAE  Arma2 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 03/08,11/08 Gut 1. Quartal 2009
(IS  Battlefield Heroes Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/08, 11/08 Gut 1. Quartal 2009
[IIIZ5E  Battleforge Echtzeit-Strategie EA Phenomic 07/08, 09/08 Sehr qut 29. Januar 2009
(IS Bionic Commando Actionspiel Grin 08/08 - Februar 2009
Black Mirror 2 Adventure Cranberry Production - - 2009
Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 - 2009
(I Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Gut 27. November 2008
@B Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/09 = 3. Quartal 2009
@  Company of Heroes: Tales of Valor _Echtzeit-Strategie-Addon Relic - Passabel 13. Madrz 2009
(IS park Void Actionspiel Airtight Studios - - 2. Quartal 2009
Q708 pamnation Actionspiel Blue Omega 05/08, 10/08 Sehr qut 1. Quartal 2009
I3 pawn of War2 Echtzeit-Strategie Relic 07/08,11/08, 01/09 Sehr qut 1. Quartal 2009
Demigod Strategie-Rollenspiel Gas Powered Games 04/08 - Februar 2009
Der Herr der Ringe: Die Eroberung Actionspiel Pandemic 08/08 - 15. Januar 2009
Der Herr der Ringe: Minen von Moria Online-Rollenspiel-Addon Turbine 12/08 Sehr gut 18. November 2008
Der Pate 2 Actionspiel EA Redwood Shores 10/08 Sehr gut Februar 2009
Deus Ex 3 Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 - 2010
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08 - 2010
Die Sims 3 Aufbauspiel Maxis 05/08 - Februar 2009
Dragon Age: Origins Rollenspiel Bioware 01/07, 09/08, 11/08 - 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 Creative Assembly 10/07, 09/08, 10/08 - 6. Februar 2009
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 2009
GameStar 01/2009
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Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
= 2 Starcraft 2 A 10
Damnation 3 Arcania: A Gothic Tale ) 4
Ohne Angabe von Griinden hat Codemasters den Shoo- 4 Anno 1404 — * 5
ter Damnation verschoben. Wir denken uns unseren 5 Draqon Age: Origins 0 6
Teil: Dem bislang ordentlichen Spiel tut jeder Monat gut. 6 Empire: Total War * 9
\ ‘ 7 Alan Wake A 16
o 8 Bioshock 2: Sea of Dreams A 12
9 Call of Duty 6 ) 14
10 Mirror’s Edge A -
n Half-Life 2: Episode 3 ) 18
12 Duke Nukem Forever ) 15
13 Mass Effect 2 A 23
14 Dawn of War 2 v 13 8
15 FEAR.2: Project Origin D) - <
16 Battlefield Heroes A - 2
7 Ama2 0 2 2
18 Star Wars: The 0ld Republic t - N
19 Herr der Ringe Online: Die Minen von Moria 20 %
= ‘ 20 Aliens: Colonial Marines A 21 .
OJ
Rise of the Argonauts g 21 Formel1 I - 5
Wo bleibt eigentlich Rise of the Argonauts? Das Action- : 2 D|e.S|ms 3 - 7Y - 3
Rollenspiel braucht langer zum Feinschliff als gedacht. 3 Resident Evil 5 - g
Am 12. Dezember soll’s nun soweit sein. = 2 Overlord 2 0 - P
- - eyond Good & Evi T
ez ; 25 Beyond Good & Evil 2 Vv 24 g
&2 2 AN €]
Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai 08/08 Gut 2009 RN
F.E.A.R. 2: Project Origin Ego-Shooter Monolith 03/08, 01/09 Sehr gut 13. Februar 2009 I b R
eines Spiels in drei Stufen:
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 - 2009 Gut, Sehr gut und Ausge-
. " R P zeichnet. Allerdings nur
Ghostbusters Actionspiel Terminal Reality = = 2009 Tite, die von uns ?mag"(hst
H.AW.X. Action-Simulation Ubisoft Bukarest 06/08, 08/08 Gut 1. Quartal 2009 ':“ge) af!ge§l’|'9|‘ wurden.
aben wir vielverspre-
Haunted Adventure Deck 13 = = 3. Quartal 2009 chende Spiele nur Eei
Huxley Multiplayer-Shooter Webzen - - 1. Quartal 2009 22?::::;2;’;‘:29‘::3\:3{
Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut 1. Quartal 2009 gibt's keine Potenzial-Note.
Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 2009 Ausgezeichnet: Diese
. . . _ Einstufung gibt es nur fiir
Mafia 2 Actionspiel lllusion Softworks 11/07, 06/08 2009 weitfortgeschrittene Spiele
Mirror’s Edge Actionspiel Digital lllusions 05/08 Sehr gut 8. Januar 2009 ggt P%t’enzial au; eine hohe
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06, 08/08, 11/08 = 2009 eine;;] d:tfe'}?eseﬁrg%a;,.
Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Storm Region 02/08 Sehr gut 2009 Sehr gut: Dieses Poten-
Prince of Persia Action-Adventure Ubisoft Montreal 07/08 - 11. Dezember 2008 giaAl Tttes;i_erery VfV_i_rallﬁn
Prototype Actionspiel Radical 10/07, 11/07 = 2009 elversprechend haten
Rage Ego-Shooter id Software = = = Auch mdgliche Superhits,
die wir noch nicht ausfiihr-
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Liquid Entertainment 01/08, 07/08, 09/08 Sehr qut 12. Dezember 2008 lich genug selbst spielen
q A 9 konnten, bekommen vorerst
Risen Rollenspiel Piranha Bytes 10/08 = 2009 e e
Saints Row 2 Actionspiel Volition 08/08 - Januar 2009 _—
Gut: Spiele mit »gutem«
Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 = 2009 Potenzial sollten Sie unbe-
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07,09/07, 12/08 Sehr gut 2009 g'e':g:f'ﬂl éggfe?:: sa r:[:’mt
Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - - 2009 mit einiger Sicherheit ein
" . N . spannender Titel heraus.
Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Bioware 12/08 - 2010 Und mit deutlichem Tuning
Street Fighter 4 Priigelspiel Dimps 08/08 - 1. Quartal 2009 5 o D AT
sogar noch mehr drin.
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08 = 2009
The Book of Unwritten Tales Adventure King Art 09/08 = 1. Quartal 2009
The Crossing Ego-Shooter Arkane Studios 04/07 = 2009
The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2009
They Ego-Shooter Metropolis 12/07, 04/08 Sehr qut 3. Quartal 2009
This is Vegas Actionspiel Surreal — — 2009
Two Worlds: The Temptation Rollenspiel Reality Pump 04/08 = Mérz 2009
Venetica Action-Rollenspiel Deck 13 07/08, 10/08 - 3. Quartal 2009
Velvet Assassin Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06, 05/08 - Januar 2009
White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 1. Quartal 2009
GameStar 01/2009
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Mirror’s Edge vermittelt durch sichtbare Arme und Beine vor allem bei den Stunts ein starkes »Korpergefiihl«.

Mirror’s Edge

» Angespielt » Genre Action-Adventure » Termin 8.1.2009
»Hersteller Dice / Electronic Arts » Status zu 95% fertig
»gamestar.de Quicklink 5691 » Potenzial Sehr gut

Die PC-Fassung ldsst noch auf
sich warten. Wir haben deshalb
schon mal die Playstation-3-Ver-
sion Probe gespielt.

T berden Dachern, schalala...«,

mochte man singen, wenn
man Electronic Arts‘ innovatives
Ego-Jump&Run Mirror’s Edge

spielt. »Ego« ist dabei das richti-
ge Stichwort, denn die spektaku-
laren Parkour-Stunts in meist
schwindelerregender Hohe erle-
ben wir direkt aus den Augen der
Heldin Faith. Rutscht die Dame
zum Beispiel an einem Seil von
einem Gebdude zum nédchsten,
blicken wir zwischen ihren Beinen

!

Nur sehr selten wehrt sich die Heldin Faith mit Schusswaffen. In der Regel fliichten wir.

hindurch in den Abgrund. Schlagt
Faith einen Purzelbaum, dreht
sich das Bild rasch um die eigene
Achse. Wem bei hektischen Be-
wegungen iibel wird, sollte also
einen groBen Bogen um Mirror’s
Edge machen. Das gilt auch fiir
Fans gewohnlicher Ego-Shooter,
denn zu Kampfen kommt es in
Mirror’s Edge selten. Meist befin-
det sich Faith auf der Flucht, muss
im Affenzahn von Gebdude zu Ge-
bdude wetzen, ohne an Geschwin-
digkeit zu verlieren —sonst schafft
sie so manchen Sprung nicht. Die
Orientierung bleibt dank rot leuch-

Company of Heroes
Tales of Valor

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie-Addon » Termin 1. Quartal 2009 » Hersteller Relic / THQ

» Status zu 80% fertig » gamestar.de Quicklink 5713 » Potenzial Passabel

Relics Weltkriegs-Strategiespiel
gehort auch nach zwei Jahren
noch zu den Genre-Highlights.
Dieses Addon hingegen nicht.

Wir schrieben bereits im Com-

pany of Heroes-Test vor
tiber zwei Jahren: »Wenn Valve es

, . i

Mit nur einem Tiger-Panzer schieBen wir uns in der »Tiger Ace«-Kampagne durch die Feindesschar.

k¥

schafft, die Irrwege eines drégen
Physiker auf immer mehr Half-
Life-Episoden zu strecken, dann
muss dieses Happchen-System
bei einem Weltkrieg doch erst
Recht funktionieren.« Stimmt: Die
zweite Erweiterung Tales of Valor
wird drei Ultrakurz-Kampagnen

bringen. Wir haben Relic besucht
und den Feldzug »Tiger Ace« nicht
nur an-, sondern durchgespielt.
Im ersten Einsatz sprengen wir
uns mit einem einzigen deut-
schen Tiger-Panzer durch zahl-
lose Feindvehikel. Hierzu nutzen
wir die neue »Direct Fire«-Funk-
tion: Mit dem Mauszeiger visie-
ren wir Ziele an und feuern per
Linksklick. Trotzdem langweilen
wir uns. Denn der Auftrag erweist
sich als undramatisch und kinder-
leicht, zumal wir den Tiger jeder-
zeit reparieren diirfen. Da hilft’s
auch nicht, dass die Panzer-Be-
satzung Erfahrung sammelt und
ihre Fahigkeiten verbessert. In
der zweiten Mission fliichten wir
nach dem Verlust des Kettenko-
losses mit der Crew, in der dritten
schlagen wir mit einem neuen Ti-
ger zuriick. Doch auch diese Ge-
fechte entpuppen sich als viel zu

David Belle, Erfinder der Sportart Parkour, hat in dem Vin-Diesel-Film Babylon A.D. einen Gastauftritt.

tender Vorspriinge und Balken
stets erhalten; nur selten sind wir
unfreiwillig abgestiirzt. Doch gra-
de das hat bei uns das »Muss
doch zu schaffen sein«-Gefiihl
erst so richtig angeheizt. Aller-
dings mangelt es dem Spiel auf
Dauer an Abwechslung. Zum ei-
nen, weil Faith von Anfang an
iber das volle Bewegungsreper-
toire verfligt. Zum anderen, weil
sich die klinisch sterile Optik ab-
nutzt—vor allem in den arg detail-
armen Innenlevels. Fans von Lara
oder Altair konnen sich dennoch
auf den Januar freuen.

Im zweiten Einsatz fliichten wir mit der Besatzung. Weil wir
verletzte Soldaten heilen konnen, ist das jedoch viel zu einfach.

einfach. Und das war’s auch schon,
die Episode dauert maximal 45
Minuten. Die anderen Feldziige
sollen dhnlich kurz ausfallen, hof-
fentlich sind sie wenigstens span-
nender und anspruchsvoller.

Fiir Solisten diirfte Tales of Va-
lor dennoch als Mittagspausen-
Snack taugen. Die Starke des Add-
ons liegt im Mehrspieler-Modus,
fiir den Sie erstmals eigene Regel-
sets erstellen diirfen. Zum Beispiel
schalten Sie den »Direct Fire«-Mo-
dus frei oder fligen den bekannten
Fraktionen die neuen Truppen-
typen aus den Solo-Kampagnen
hinzu. Wer gerne gegen Mit-
menschen in den Weltkrieg zieht,
kann sich also doch auf die nachs-
te CoH-Episode freuen. [ GR |
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Chronicles of
Spellborn

» Angespielt » Genre Online-Rollenspiel » Termin 28.11.2008
»Hersteller Spellborn NV / Frogster » Status zu 99% fertig
»gamestar.de Quicklink 5764 »Potenzial Gut

Wie besteht man neben Bliz-
zards World of Warcraft? Indem
man alles anders macht.

Ein Hund! Ein mickriger, tollwii-
tiger Klaffer. Das ist unser ers-
ter Gegner im Betatest des On-
line-Rollenspiels Chronicles of
Spellborn, das auch sonst un-
spektakuldr beginnt. Beim Aus-
sehen unseres Helden etwa wah-
len wir nur aus einer Handvoll Va-
rianten. Dafiir statten wirihn auch
gleich mit einem Harnisch und
Waffen aus. Spater erbeuten wir
ndmlich keine Gegenstdande mehr,
sondern werten lediglich unseren
Anfangs-Kram auf, indem wir pas-
sende Blaupausen samt Zutaten
zu KI-Schmieden tragen. Mit der
Beute-Sammelwut entféllt den-
noch ein klassischer Motivations-
motor, auch wenn wir das Design
unserer Ausriistung jederzeit bei
Handlern anpassen kdnnen.
Zuriick zum Anfang: Wir star-
ten als Milizrekrut in der Stadt
Hawksmouth, in deren Umland wir
Wolfe, Baren und Hunde kloppen.
Uberdies miissen wir uns sténdig
hinsetzen, um schneller Lebens-
punkte zu regenerieren —das kos-

ArmaA 2 soll auch fir die Next-Gen-Konsolen erscheinen, ob fiir Xbox 360, Playstation 3 oder beide, wollten die Entwickler noch nicht verraten.

tet Tempo. Und neben der detail-
und farbarmen Grafik wirkt selbst

das teils triste Warhammer Online :

so fréhlich wie ein Zirkuszelt. Im- :

merhin gldnzt Chronicles of Spell-
born mit originellen Ideen, vor
allem beim Kampfsystem. So er-

stellen wir bis zu sechs Sets zu je :
finfTalenten. Wenn wir eine Fahig- :
keit einsetzen, springt das Spiel
zum ndchsten Fiinferpack, dann
zum ndchsten und so weiter. Also :
sollten wir unsere Angriffskette im :
Voraus planen. Auf3erdem miissen
wir gut zielen, sonst hauen oder
schieBen wir vorbei. Das diirfte :
besonders in Gefechten zwischen
Spielern fur Dynamik sorgen,
schlieBlich kénnen wir Attacken :

durch wildes Hakenschlagen aus-
weichen. Innovativ ist auch das
PEP-System (»Personal Expe-
rience Points«): Durch Siege stei-

gern wir unseren PEP-Level und :
verdienen so immer hohere Attri-
butsboni. Wenn wir sterben, fallen

2 Moye There
gRComplex GCommant|

Back Space

Als Kommandant kdnnen Sie sich im Kampf die militarischen

Symbole fiir ihre Soldaten und Panzer einblenden lassen.

Fiir die Zwischensequenzen in der Spielgrafik
nutzt ArmA 2 Filmeffekte wie Tiefenunschirfe.

ArmA 2

: »Angespielt » Genre Militarsimulation » Termin 1. Quartal 2009

» Hersteller Bohemia Interactive / Peter Games » Status zu 80% fertig
»gamestar.de Quicklink 5567 » Potenzial Sehr gut

wir jedoch wieder eine Stufe zu- :

riick — das motiviert zum Uberle-

ben. Chronicles of Spellborn hebt
sich also doch angenehm von der

Online-Konkurrenz ab, unspekta-

kuldrer Auftakt hin oder her. 3

Auf Schiffen reisen Sie zwischen den

Splittern der Spielwelt —und :
kdmpfen gegen andere Spieler. :

In einem Stiitzpunkt der Ddmonenarmee
kampft der Magier gegen Skelettschurken.

Wir haben den Armed-Assault-
Nachfolger beim tschechischen
Entwickler Bohemia angespielt,
viele Versprechungen gehort und
neue Videos mitgebracht.

D er Operation-Flashpoint-Ent-
wickler Bohemia hatte ins
: ArmA-2-Bootcamp geladen und
wir haben die Gelegenheit ge-
nutzt, um die aktuelle Alpha-Ver-
¢ sion der Militdrsimulation anzu-
¢ spielen. Eines kdnnen wir den
: Fans bereits versichern: Dem ul-
tra-realistischen Anspruch der
Serie bleibt Armed Assault 2,
: oder ArmA 2, wie das Spiel inzwi-
¢ schen offiziell heift, bis ins Detail
¢ treu. Beim Testflug mit einem rus-
sischen Hind-Helikopter drehte
i sich sogar ein kleiner Cockpitven-
tilator. Momentan arbeiten die
Entwickler an einem neuen Kame-
rasystem, das das Bild beim Ren-
: nen stark wackeln lasst — fiir
. Ubersicht und Prdzision unprak-
tisch, aber sehr glaubwiirdig und
. ein toller Atmospharebonus. Die
¢ Schutteloptik ldsst sich abschal-
¢ ten, genauso wie die zahlreichen
: Hilfsanzeigen, die den Spielein-

stieg erleichtern sollen und bei-
spielsweise Feinde deutlich mar-
kieren. In der gezeigten Fassung
setzten diese Anzeigen allerdings
noch regelméaBig aus, auch das
Gesprachsystem und die Kl funk-
tionierten nicht richtig. Dafiir wur-
den wir nach einem Treffer von
Teamkameraden geheilt und sa-
hen dramatische Zwischense-
quenzen aus der Egoperspektive,
die auf eine spannende Story hof-
fen lassen. Der Rest waren
Versprechungen: Entscheidungen
des Spielers sollen sich auf die
Story auswirken, Soldaten klet-
tern lernen und die KI-Zivilisten je
nach Gesinnung entweder helfen
oder ligen. Im Moment ist ArmA 2
eine Baustelle. Ob die einzelnen
Spielelemente letztendlich inein-
ander greifen und die hochkom-
plexe Simulation dann richtig
funktioniert, konnen wir noch
nicht einschétzen, der Titel hat
aber grof3es Potenzial. Einen ers-
ten Eindruck von den Kampfen
und dem neuen Befehlsystem
kdnnen Sie sich aber schon jetzt
anhand unseres Videos auf der
Heft-DVD machen.

L DVD
Video-Special
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Grand Ag

es Rome

» Angespielt » Genre Aufbauspiel » Termin 1. Quartal 2009
»Hersteller Haemimont Games / Kalypso Media > Status zu 80% fertig
»gamestar.de Quicklink 5718 » Potenzial Gut

Der Imperium-Romanum-Nach-
folger macht bei Karriere, Kampf
und Kapital vieles anders.

Is uns der Entwickler Haemi-
mont Games beim Redak-
tionsbesuch die Aufbausimulati-
on Grand Ages: Rome prasen-
tierte, hie das Spiel noch Impe-
rium Romanum 2. Doch die Na-

mensdnderung passt, denn mit
dem Vorgénger teilt sich der erste
Grand-Ages-Titel nur noch das
antike Szenario. Statt zusammen-
hanglose Missionen abzuklap-
pern, begleiten wir in der neuen
Kampagne einen aufstrebenden
Adelssprossling auf dem Weg zur
Macht tiber Rom. Bisher prédsen-
tiert sich die Handlung nur tiber

Die Symbolleiste oben im Bild blendet den Versorgungsstatus der Gebdude ein.

FRITZONIMUS VALERIUS. GOVERNOR OF LUGDUNUM

Die zwangsrekrutierten Hastati-Truppen konnen durch Training in ihrer Starke aufsteigen.

sprode Texteinblendungen. Im-
merhin gibt es alternative Hand-
lungsverldufe. Motivierend:
Durch bestandene Missionen und
Zusatzaufgaben sammeln wir Er-
fahrungspunkte, mit denen wir
neue Bonusattribute wie verbes-
serte Gebdude und Einheiten
oder giinstigere Upgrade-Bedin-
gungen freischalten —je nachdem
fiir welche der fiinf Familien wir
uns zu Beginn entschieden ha-
ben. Auch unser Heer gewinnt an
Erfahrung. Wir kdnnen die rund
20 Einheitenklassen gezielt trai-
nieren oder sie gleich in Forma-
tionin den Kampf gegen Barbaren
schicken. Beim Ressourcen-Ma-
nagement geht Grand Ages einen

ungewdhnlichen Weg. Jedes Ge-
bdude bendtigt Rohstoffe nicht
nur zum Bau, sondern auch fiir
den Betrieb. Die Materialien wer-
den dabei aber nicht endgiiltig
verbraucht, sondern nur voriiber-
gehend genutzt. Das Spiel zeigt
uns daher stets den Brutto-Netto-
Wert einer Ressource an. Die Her-
ausforderung besteht also nicht
nur im Aufbau von Handelskreis-
laufen, sonder auch in der punkt-
genauen Verwaltung der Materi-
alien. Mit den spielerischen Mog-
lichkeiten und der Detailverliebt-
heit eines Anno 1701 kann Rome
bisher nicht mithalten, ein inter-
essanter Stadtebaukasten wird
das Spiel aber allemal. CHS

Red Faction

Guerrilla

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 2. Quartal 2009
» Hersteller Volition / THQ » Status zu 60% fertig
» gamestar.de Quicklink 5701 » Potenzial -

THQs Shooter-Fortsetzung hat
sich in der letzten Zeit nur durch
eines bemerkbar gemacht: ihre
standige Verzogerung.

oglicherweise lag es an den
Ergebnissen aus dem Beta-
Test, weswegen THQ Red Faction:
Guerrilla auf den Sommer 2009
verschoben hat. Fest steht dafiir

Das erste Spiel des bulgarischen Entwicklers Haemimont Games war der Fantasy-Strategietitel Tzar: Schlacht um die Krone.

len — vor allem im Mehrspieler-
Modus. Geniigend Feuerkraft vor-
ausgesetzt diirfen Sie sogar gan-
ze Gebdude einrei3en. Spezielle

Gegenstdnde wie Jetpacks oder :
Tarn-Module sollen fiir zusatz-
liche Vielfalt sorgen.

! 4 - 2

In Red Faction: Guerrilla sind die Explosionen nicht grof3, sondern enorm grof3.

‘Metro 2033

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 4. Quartal 2009
i »Hersteller 4A Games / THQ > Status zu 50% fertig
: »gamestar.de Quicklink 5775 » Potenzial -

© Neues, altes Spiel: Ex-Mitarbei-
. tervon GSC Gameworld arbeiten
an einem Stalker-Klon.

schon jetzt, dass auch im dritten
Teil zerstorbare Levelumge- :
bungen fiir Dynamik sorgen sol-
te Moskau, wo Sie gegen mutier-
tes Gesocks kampfen, Quests er-
. fiillen und einer nichtlinearen,
aber bislang geheimen Handlung

chauplatz des Ego-Shooters
Metro 2033 ist das verseuch-

folgen. Der Entwickler 4A Games,

© fiir den auch der ehemalige Stal-
© ker-Projektleiter Andrew Prokho-

© Aussichtslos: Eine Machete diirfte gegen solche Monsterhorden kaum ausreichen.

rov arbeitet, ibernimmt viele Ele-
mente aus Stalker. Beispielswei-
se missen Sie sich vor Anomalien
in acht nehmen und mit verschlei-
Renden Waffen ballern. Auch die
dreckige Optik, die offene Spiel-
welt sowie das Monster-Design
erinnern an Stalker - und die
grof3en Versprechen der Entwick-
ler. Von Rollenspiel-Elementen,
einer ausgekliigelten Kl und alter-
nativen Enden wird da gespro-
chen. Man wird sehen.

upkeEp
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»Allerdings! Das wurde ja auch langsam Zeit!«

‘F) > | 4 Grand Theft Auto 4: ben (Spore) oder ein kleines Dorf
ﬁ' =/ J & DerTest ....veercereerenne 30 mit Hilfe einer dreiBig Meter ho-
/A Die deutsche Version..30 ~ hen Kuh verwiisten (Black &
White). Abgesehen davon kon-
nen wir in GTA 4 aber eine ganze
Menge: Auto fahren, Burger essen
und Musik horen zum Beispiel.
PCund Konsole Wir dirfen auch FuRganger tiber-
im Vergleich fahren, Frauen verpriigeln und
DerVideo-Editor........... 34 Polizisten erschieflen — aber das
Freizeitin ist ja nichts Neues in der GTA-Rei-
Liberty City he. Neu st hingegen, dass Rock-
star North diesmal eine derart
echte Spielwelt geschaffen hat,
- ‘ dass Sie vieles von dem, was Sie
‘ esta_'r 4 \ tun konnten, gar nicht tun wollen.
»fiir besondere Atmosphare« Denn Sie werden sich denken:
Grand Theft »Das macht man doch nicht!«

Aut
—y N\ \ Serbische
\\ . W4 Bohnensuppe

Alltag in Liberty City.... 30

Keine Multiplayer-
Wertung....cceeeeeeeeereenennee 32

Grand Theft
Auto 4

Rockstar-Humor

Niko Bellic hat keine konkrete
Vorstellung von dem, was sich ge-
hort und was nicht. Der Serbe hat
im Balkankrieg miterlebt, wozu
Menschen fahig sind, und dari-
ber jede Hemmung verloren. Sel-
ten hat ein Charakter die Bezeich-
nung Held so wenig verdient wie
er. Wo Nikos Amtsvorgdnger
immerhin noch Gangster-
Charme verspriihten, ist der
Hauptdarsteller von GTA 4

zundchst nicht einmal

sympathisch. Und den

sollen wir jetzt spielen?
Na, schonen Dank!

Allein durch die Wahl sei-
nes »Helden« macht Rockstar
North klar, wohin die Reise
geht: Vorbei die Zeiten der Mafia-
Romantik aus GTA 3, des pop-
pigen 8oer-Revivals aus Vice City
oder der coolen Hiphop-Gangs-
ter-Szene aus San Andreas - die
Welt von GTA 4 ist ebenso
schmutzig, hart und echt wie Ni-

In durch die Luft.

Grand Theft =

Das Versprechen ist ebenso

alt, wie es leer ist: »In die-
sem Spiel kdnnen Sie tun, was Sie
wollen!« Natdrlich kénnen wir in

GTA 4 langst nicht alles tun, was

wir wollen. Wir kénnen zum Bei-

O gamestar.de Inhalt spiel kein flinfaugiges, griines
Screenshots & Infos . . .
> Quicklink: 5130 Schwein durch die Gassen trei-

Die deutsche Version

GTA 4 kommt hierzulande ungeschnitten in
die Laden. Englischkundige Spieler freuen
sich tiber die tolle Originalvertonung, deut-
sche Sprachausgabe gibt es allerdings keine —
Sie missen mit Untertiteln vorlieb nehmen.

ko Bellic. Niko ist nach Liberty Ci-
ty gekommen, der GTA-Variante
von New York, um sein altes Le-
ben hinter sich zu lassen. Sein
Cousin Roman hatte ihm in Brie-
fen vorgeschwédrmt, er lebe den
amerikanischen Traum. Doch als
Niko in den USA ankommt, stellt
sich heraus, dass Roman tatsach-
lich nur ein Traumer ist: Das ver-

Alltag in Liberty City

Die Einwohner der Stadt haBen auch rﬁal Autoprobleme,
an denen wir nicht schuld sind. Ganz ehrlich!

Viele Biirger haben einen Job, arbeiten zum Beispiel als
Miillmann, StraBenfeger oder Fensterputzer.

Nach Verkehrsunféllen kommt es gelegentlich zu Streite-
reien, die meistens von der Polizei beendet werden.

GameStar 01/2009



sprochene Penthouse entpuppt
sich als verwanztes Ein-Zimmer-
Apartment, das florierende Ge-
schaft als popliges Taxi-Unterneh-
men, die Model-Gespielin als
unscheinbare Telefonistin. Zu
allem Uberfluss steckt Roman
auch noch bis zum Hals in Schul-
den bei zwielichtigen Gestalten.
Und so sieht sich Niko gezwun-
gen, das zu tun, was er am Besten
kann: Verbrechen begehen.

New Yorker Allerlei

Esist die slawische Gelassenheit,
gepaart mit gespieltem Gleich-
mut, die Niko in den zahlreichen
Zwischensequenzen an den Tag
legt, die ihn uns so begreifbar
macht. Damit hat Niko seinen
GTA-Vorgangern etwas Entschei-
dendes voraus: Er wirkt wie ein

LN

HOED s

)

echter Mensch. Und auch die Ne-
bendarsteller hat Rockstar North
bis ins Detail herausgearbeitet:
Da gibt es den Mechaniker Bru-
cie, der uns mit seinem kindlichen
Irrsinn schnell ans Herz wachst; .
den profilierungssiichtigen Hip-
Hopper Manny; den paranoiden
Russen Dimitri und jede Menge
anderer skurriler Personlichkei-
ten, die einem Tarantino-Film ent-
sprungen zu sein scheinen. Die
Zwischensequenzen von GTA 4
kénnen sich mit jedem Holly-
wood-Gangster-Epos messen. Die
Gesichtsanimationen reichen
zwar nicht ganz an das heran, was
Alyx in Half-Life: Episode 1 leis-
tet, lassen aber keinen Zweifel an
der groflen Gefiihlswelt der da-
hinterstehenden Personen.

“SedsoeE
e —

Blechkuchen

Wie ein grofRer Mafiafilm kommt
auch GTA 4 nur recht langsam in
die Gange. Denn der Neuan-
kommling Niko soll sich erst ein-
leben. Und weil Liberty City so un-
glaublich viele Moglichkeiten bie-
tet, will uns das Spiel zundchst
erklaren, wie hier alles funktio-
niert — das dauert. GTA 4 leitet
uns in den ersten Spielstunden
durch eine ganze Reihe einfacher
Missionen, die wie Tutorials funk-
tionieren. An erster Stelle steht
natiirlich das Autofahren, und so
ibergibt uns Roman, der Niko
nach der Einreise abholt, sofort
das Lenkrad seines Taxis. Drei or-
dentliche Blechschdden spater

miissen wir uns eingestehen: Das
Autofahren geht in GTA 4 langst
nicht so leicht von der Hand wie
in den Vorgdngern. Die Hand-
bremse ist kein Allheilmittel ge-
gen Haarnadelkurven mehr, son-
dern in der Regel ein Freifahrt-
schein in den Straengraben, den
Gegenverkehr oder den Fu3gan-
ger an der Ecke. Wir bendtigen
beachtliche Einarbeitungszeit,
um elegant um Kurven zu schlit-
tern. Doch anstatt iiber die
scheinbar verkorkste Steuerung
zu fluchen, sind wir gewillt zu
glauben, dass sich ein solches
Auto unter den gegebenen Um-
standen wahrscheinlich tatsach-
lich derart schwer kontrollieren
ldsst. Denn Liberty City wirkt in al-

Press to look

at the next checkpoint.

i indigkeitsgefiihl.
a bei hohem Tempo fiir ein cooles Geschwindigkeitsge
= & Version deutlich besser aus als auf der Konsole.

Die Explosionen sehen in der PC

GameStar 01/2009 Das Herz von Liberty City schldgt in der Statue of Happiness. Schauen Sie selbst nach.
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PC und Konsole im Vergleich

xbox360 |3 "‘-\;

'Vlm ]
B

Die PC-Version von GTA 4 sieht deutlich besser aus als
die Konsolenfassung. Es gibt keine Tiefenunschérfe
mehr, daher genieBen Sie erstaunliche Weitsicht. Die

len anderen Belangen so echt:
Regen ldsst die nassen Strafien
schimmern, die Leuchtreklamen
reflektieren sich in unserer Wind-
schutzscheibe, und tiberall gehen
die Bewohner von Liberty City ih-
rem Alltag nach, kaufen Hotdogs,
unterhalten sich. Morgens, wenn
die Sonne den Himmel orangerot
farbt, drehen die Millmanner ihre
Runden, abends traben die Jog-
ger um den See im Park. Bei all
der Glaubwiirdigkeit der Spiel-
welt muss es wohl einfach die
Tragheit der Masse gewesen sein,
die Romans Taxi gerade an die
Mauer gesetzt und Nikos Korper
durch die Windschutzscheibe be-
fordert hat — und nicht die Steue-
rung. Egal, was es war: Es sah
wahnsinnig witzig aus!

Menschenauflauf

Das Ragdoll-System des Spiels
tragt besonders zum Realismus-
gefiihl von GTA 4 bei. Fu3ganger
lassen sich nicht einfach tberrol-
len. Von der Motorhaube getrof-
fen knicken sie in den Beinen ein,
prallen auf die Windschutzschei-
be, rollen tibers Dach und schla-
gen hart auf dem Asphalt auf. Das
sieht furchtbar echt aus — mit Be-
tonung auf furchtbar. Fiir diese
Animationen ist die Euphoria-En-
gine zustandig, die nichts weiter
tut, als menschliche Kérper unter
physikalischen Einwirkungen
moglichst realistisch zu verdre-
hen. Das Ergebnis sind die ibels-
ten Autounfdlle mit Personen-
schaden, die wir je gesehen ha-
ben. Mit einer interessanten Fol-
ge: Anstatt wie in den Vorgangern

Niko kar nwie ge 1abt it einhand| gen Wa“ell aus den Auto schie Ber und Sogar Gra aten falle asser

Blétter an den Bdumen sehen echter aus, anisotrope Fil-
terung sorgt fiir knackigere Texturen in der Tiefe, gegen
Kantenflimmern hilft Anti-Aliasing. AuBerdem diirfen

regelmafig FuRganger umzusa-
beln, achten wirin GTA 4 viel 6fter
darauf, keine Passanten zu verlet-
zen—der Aufprall sahe einfach zu
derb aus. Und so lernen wir, dass
eine glaubwiirdige Welt wie die
von GTA 4 auch einen Preis hat:
ein bichen schlechtes Gewissen
bei jedem Regelverstof.

Partnerportion

Gesellschaftliche Zwange be-
kommt selbst das Raubein Niko
schnell zu spiiren. Denn ein paar
seiner Geschdftskontakte werden
mit der Zeit zu seinen Freunden.
Und mit Freunden muss man ab
und zu etwas unternehmen. Des-
halb hat Niko immer sein Handy
dabei. Mit dem kann er seine
Kumpels anrufen und Verabre-
dungen ausmachen, sei es fiir ei-
nen Strip-Club, eine Billard-Halle

GTA 4 fiihrt Statistiken Gber Ihr Spielverhalten. Unsere Spielzeit kommentierte es mit: »Doch mal Pause machen?«

PC-Spieler die Fahrzeugdichte im Vergleich zur Konso-
lenfassung verdreifachen. Und dann gibt's da noch den
Video-Editor, den wir Ihnen auf Seite 34 vorstellen.

Keine Multiplayer-
Wertung

Wir konnten GTA 4 nur auf zwei Rechnern tes-
ten. Fur einen Test des Multiplayer-Parts ge-
nligt das nicht. Wir reichen die Mehrspieler-
Wertung deshalb im nédchsten Heft und
schnellstmdéglich auf GameStar.de nach.

oder einfach nur eine Kneipe. Li-
berty City bietet eine Vielzahl von
Freizeit-Gestaltungsmaoglich-
keiten, oft verbunden mit netten
Minispielen. Jede der Hauptper-
sonen hat dabei gewisse Vorlie-
ben. Roman geht zum Beispiel
gerne Dartspielen, Brucie fliegt
am liebsten Hubschrauber. Wer in
GTA 4 nur auf wilde Verfolgungs-
jagden und Schief3ereien aus ist,
den kdnnten diese regelmafigen
Hoflichkeitsveranstaltungen

> >

GameStar 01/2009



Titelstory

GTA 4 hat Rockstar North einen Video-Editor ent-

ie PC-Version von

iv fird
wickelt, mit dem Sie Spielszenen in coole Clips verwandeln

Exklus

konnen.

-Editor

DerVideo

Im Clips-Ordner sichten Sie die Daten und erstellen Vor-
schaubilder, damit Sie die Szenen zuordnen kénnen.

Musik

Sie diirfen lhre Videos mit Mu-
sik aus dem Spiel unterlegen.
Allerdings stehen Ihnen dazu
nicht alle der knapp 200 Songs
aus den 18 Radiosendern des
Spiels zur Verfiigung, sondern
nur eine eingeschrénkte (aber
dennoch stattliche) Auswahl.
Eigene MP3s kinnen Sie iiber
den Editor allerdings nicht in
Ihre Videos einbinden.

Uberginge

Ein Video kann aus beliebig vie-
len Clips bestehen — die GroRe
Ihrer Festplatte bestimmt das
Limit. Die Ubergange wahlen
Sie dabei selbst aus: weiche
Blende, harter Schnitt oder
etwa Einschiibe von der Seite?
Werden Sie zum Regisseur und
Schnitttechniker und probieren
Sie die verschiedenen Uber-
gangstechniken aus.

Clips Editor

Clips

Songs

Liberty City Hardcore
Maximum Penality - "All Your Boyz"
Underdog - "Back to Back"
Murphy's Law - "A Day in the Life"
Leeway -"Enforcer"
Sick of it All - "Injustice System!
Cro-Mags - "It's the Limit"
Sheer Terror -"Just Can't Hate
Bad Brains - "Right Brigade"
Killing Time - "Tell Tale"
Agnostic Front - "Victim in Pai

K109 The Studio

JNR

Fusion FM

ElectroChoc

Text

Kameraposition

_<_: der Taste »M« setzen Sie zm;_maém: 53255 des
Clips und weisen diesen Kameraeinstellungen zu.

Galerie Upload Online

GameStar 4 teh win!
00:00:00 / 02:57:62

OObmk:

(00:00:00)

Effekte

Die Szenen kdnnen Sie mit Effekten belegen und erzeu-
gen so mal Film-Noir-Stimmung, mal Comic-Look.

01:52:15

Sick of it All - "Injustice System"

LT ]
UBergangen -M- IN GALERIE EXPORTIEREM

Kommentare

Blenden Sie Texte ein. In unserer Testversion funktio-
nierte die genaue Positionierung allerdings nicht richtig.

00:05:06

> >

Geschwindigkeit

Innerhalb jedes markierten Abschnitts bestimmen Sie
Parameter wie Musiklautstérke oder Spieltempo.

LEERTASTE

Rendering

Zum Abschluss errechnet der Editor aus lhren Vorgaben
ein fertiges Video in drei wahlbaren Auflsungen.

GameStar 01/2009

Mit dem Handy kénnen Sie einen Service anrufen, der Ihnen den Namen des Songs verrét, der gerade im Radio lauft.

34



Tolle Welt

Michael Trier: Ich habe
javiel gelesen tber den
neuen Rockstar-Titel.
Nicht nur in klassischen
Spielemedien, auch in
eher untypischen Publi-
kationen wie der Fina-
cial Times Deutschland.
Und habe nur die Hélfte der Lobhudeleien
geglaubt nach meinen Erfahrungen mit San

Andreas. Das hat mich, im Unterschied zu den

meisten Kollegen, schon nach relativ kurzer

Zeit ziemlich kalt gelassen. Umso groBer jetzt

die Uberraschung bei GTA 4: Diese Welt ist

wirklich groBRartige inszeniert, GTA 4 definiert
das Genre der Offenen-Welt-Spiele neu. Hier

kann ich komplett versinken, immer Neues

entdecken und mich diebisch am augenzwin-
kernden Humor der Entwickler freuen. GTA 4

ist mein temporares virtuelles Zuhause.

Pulp Fiction

Daniel Visarius: GTA 4
ist ein Spiel mit zwei
Ebenen. Freunde der-
ber Unterhaltung er-
gOtzen sich an der
schonungslos offen
dargestellten Gewalt,
tiefgriindigere Spieler

nehmen sich Zeit fir die konsequente Satire
auf die USA und deren Medienlandschaft. Da

erklaren Fernsehserien ziemlich bissig die
amerikanische Eroberungspolitik in der Zeit

seit dem Zweiten Weltkrieg, da tragt die Frei-

heitsstatue einen Starbucks-Becher in der
Hand. Als Spiel an sich ist GTA 4 grof3, orga-
nisch, echt, packend inszeniert. Das einzige,

was mich stort, sind die doch arg tétungslas-

tigen Missionen nach dem Motto: Suche ihn,
téte ihn, und kndpfe dir spater noch den vor.
Firs nachste GTA wiinsche ich mir auRer Ver-

folgungen und Téten auch »Verhandlungsmis-

sioneng, einfach mehr Rollenspiel-Elemente.

Hendrik Weins: Ja,
GTA 4 sieht auf dem PC
nochmal ein deutliches
Stiick besser aus als auf
der Xbox 360, und fiir
mich erhoht eine gute
Optik den Spielspal.
Kantengldttung, hohe

Weitsicht, schonere Baume und mehr Verkehr

auf der StraBBe beleben das Spiel ungemein.
Aber, und das musste ja kommen, ich habe

GTA 4 bereits auf der Xbox 360 durchgespielt,
vor gut einem halben Jahr - ein neues Ticket in
den New-York-Verschnitt spare ich mit deswe-
gen. Anfang Dezember zieht es mich ins echte
New York, spétestens da kann ich Giberpriifen,

in wie weit Liberty City mit dem grof3en Vor-
bild mithalten kann - zumindest die Grafik

dirfte in NY noch besser sein. Wer sich bis jetzt
allerdings noch nichtin Liberty City herumge-

trieben hat, dem sei gesagt: GTA 4 rockt!

36 Sie kdnnen eigene MP3s in einem freien Radiosender einbinden. DJ-Spriiche und Werbung werden dabei trotzdem eingespielt.

michael@éamestar.de

daniel@gamestar.de

hendrik@gamestar.de

tde Bo dco puter el 1€s Polizey autos sta ten Sie Nelble(lleljagde"

schnell langweilen. Wir diirfen
zwar samtliche Verabredungen
ablehnen, dann gehen uns aber
Vorteile verloren. Sind wir einem
der Charaktere namlich durch re-
gelméafige Treffen besonders
sympathisch geworden, hilft der
uns in Zukunft. Der Dauerkiffer
Little Jacob etwa kommt dann bei
Anruf mit einem Kofferraum voller
Knarren vorbei, Roman schickt
uns ein Gratis-Taxi. Niko darf sich
sogar Mddels anlachen. Im Inter-
net-Café (ja, GTA 4 hat sein eige-
nes Internet samt Chat-Rooms, E-
Mails und Kleinanzeigen!) lernen
wir so etwa eine Juristin kennen,
die uns, nachdem wir sie lang ge-
nug betort haben, per Anruf drei
Fahndungssterne wegzaubert.

Sechs-Sterne-Menii

Fahndungssterne! Endlich wieder
ein bekanntes Spielelement: Wie
in den Vorgangern reagiert die

Fi -
ine Bootsfahrt, die jst schwankig — GTA 4 simuliert Wellengang

Polizei auf unsere Aktionen mit
bis zu sechs Verfolgerstufen. Al-
lerdings lassen sich die Cops jetzt
auch ohne kostenpflichtige Auto-
lackiererei abhdangen. Die Fahn-
dung beschrankt sich nur auf ei-
nen Umkreis um den Polizisten,
der uns bei unserer Schandtat be-
obachtet hat. Auf Stufe 1 sind das
nur wenige hundert Meter. Kom-
men wir aus dem Bereich heraus
und halten ein paar Sekunden die
Fuse still, wird die Suche abge-
blasen. Sieht uns jedoch ein zwei-
ter Polizist, verlagert sich das
Fahndungsgebiet zu dessen Posi-
tion. Kleine Vergehen machen wir
damit schnell ungeschehen, und
sogar bis zu vier Sterne kdnnen
wir mit viel Geschick und Gliick
wieder loswerden. Bei fiinf oder
sechs Sternen umfasst das Fahn-
dungsgebiet jedoch ganz Liberty
City. Dann hilft meistens auch kei-
ne Lackiererei mehr. Denn wenn
uns ein Polizist bei der Einfahrt in

Freizeit in Liberty City

Sie konnen jederzeit verschiedene Minispiele ausprobie-
ren, zum Beispiel Billard, Bowling oder Darts.

GTA 4 bietet zahlreiche Unterhaltungs-Shows, darun-
ter sogar eine des englischen Komikers Ricky Gervais.

die Werkstatt sieht, behalten wir
alle Fahndungssterne — ein we-
sentlich glaubwiirdigeres System
als bei den Vorgéngern.

Ausgekochtes
Schlitzohr

Die Polizei in GTA 4 ist nicht nur
dafiir da, uns zu jagen. Standig
sind die Cops irgendwo im Ein-
satz, schlichten Schléagereien,
verfolgen Rauber oder verhaften
andere Spitzbuben. Ein weiterer
Grund, warum sich dieses Spiel
so echt anfiihlt. Und warum wir
gar nicht so darauf aus sind, ein-
fach mal komplett durchzudrehen
und alles zusammenzuschiefen—
die Polizisten sind doch auch nur
Menschen, die ihren Job machen,
denken wir. Aber natiirlich gibt’s
in GTA 4 jede Menge gute Griin-
de, ordentlich Krawall zu veran-
stalten. Niko verdingt sich nach
und nach flir wechselnde Auftrag-
geber, fahrt mal Drogen von A
nach B, stellt mal Bomben-Trucks
ab, uberféllt hin und wieder ir-
gendwen oder begeht auch mal
einen Auftragsmord. Mit der Zeit
lernen wir den Menschen Niko
dabei immer besser kennen, und
tatsdchlich: Der Spitzbube wird
zusehends sympathischer.

Ab und zu erleben wir Einsat-
ze, die aus dem Standard-Raster
fallen. Zum Beispiel sollen wir ei-
nen Rivalen in seiner Wohnung
erledigen. Dazu besorgen wir uns
ein Scharfschiitzengewehr und
steigen auf das Haus auf der an-
deren StraBBenseite. Unser Opfer
hockt wohl gerade vor der Glotze.

GameStar 01/2009



Das wird wehtun! Fiir Ragdolls ist die Euphoria-Engine ustandig.

Verstdndlich, denn GTA 4 bietet
mehrere Fernsehsender mit irr-
witzigem, stundenlangem Pro-
gramm. Allerdings sehen wir den
Burschen durchs Zielfernrohr nir-
gends, sondern nur den Flimmer-
kasten und ein Telefon. Aber halt:
Auf dem Telefondisplay steht ja
die Nummer! Wir ziicken unser
Handy, tippen die Durchwahl ein
und lassen klingeln. Nun hebt der
Bursche seinen Hintern von der
Couch und stellt sich ans Fenster.
Bam! Mission abgeschlossen.
Wir diirfen zwar nicht wahrend
eines Auftrags speichern, knnen
uns dafiir aber nach jedem Missi-
onsabbruch direkt zum Start-
punkt zuriick teleportieren las-
sen. Das spart Zeit und unnétiges
Herumfahren. Cool: Fiir jeden Ein-
satz mit Komplizen gibt es drei
verschiedene Dialogsadtze. Wie-

Offenes Biiffet

An der grundsétzlichen Mechanik
der GTA-Reihe @ndert sich in Teil 4
nicht viel: Wie schalten nach und
nach neue Ortsteile und Auftrag-
geber frei und verbringen viel Zeit
mit wilden Schief3ereien und coo-
len Verfolgungsjagden. Hat man
sich erst mal an die tragen Karren
gewohnt, bietet GTA 4 die tollsten
Rennszenen des Action-Genres.
Es macht einen Riesenspaf, mit
einem der unzahligen Fahrzeuge
durch die Stadt zu heizen, Sprung-
schanzen zu suchen oder einfach
nur Blechschdden zu verursa-
chen. Das Schadensmodell
gleicht dabei dem von Flatout 2
oder Burnout Paradise, so detail-
liert gehen die Autos zu Bruch.
Apropos Details: Es ist unglaub-
lich, wie viel Miihe sich Rockstar
North mit Kleinigkeiten gegeben

Grandios Theft Auto

Fabian Siegismund: Auf meiner Xbox 360
hat mich GTA 4 kalt gelassen. Da hat es wohl
eine Maus gebraucht, um mir die Augen zu
offnen: GTA 4 ist ein Meisterwerk! Unglaub-
lich, was Rockstar North fiir eine Spielwelt
geschaffen hat. Die Auto-Passagen alleine
konnten schon ein Spiel fullen, und dann
kommen da noch die SchieBereien, das Ra-

Titelstory
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dio, das Fernsehprogramm, die Shows, die Charaktere und die Sto-
ry hinzu. Sandkasten-Spiel? Das ist ja schon fast eine Parallelwelt!

gestreckt, moglichst wenige Pas-
santen iberfahren und moglichst
wenige Kumpels verprellt haben,
miissen Sie das ja noch lange

nicht genauso machen. In diesem
Spiel konnen Sie tun, was Sie wol-
len. Nun ja, in einem gewissen
Rahmen, versteht sich.

ACTIONSPIEL

ENTWICKLER  Rockstar North (GTA San Andreas, GS 08/05: 90 Punkte)
PUBLISHER Take 2 TERMIN (D) 3.12.2008
SPRACHE Englisch (deutsche Untertitel) CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 32 Seiten Handbuch ~ usk keine Jugendfr.
GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 60 Stunden GENRE Action
- - SZENARIO  realistisch @ fiktiv
o Die exzelllenl erzihlte FREIHEIT linear W offene Welt
2 Story treibt uns voran. )
= HANDLUNG einfach @ komplex
! GEWALT keine @ brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUE  Action @ Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
9 10 B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach [ | komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Missionen, Texthilfen Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern, Speichern im Unterschlupf Teamfahigkeit

derholen wir also einen solchen  hat. Niko wird zum Beispiel wéh- TECHNIK
AUftrag’ lanen dle GesprEChe rend der Fahrt von der EUphOrla' FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
zwischen Niko und seinen Beglei-  Engine im Sitz hin und her gewor- 7 18 9 1 Geforce 6600 / 6800
tern beim zweiten und dritten An-  fen, er macht echte Lenkbewe- gi""eggggggg
o ., erorce
lauf anders ab als zuvor. gungen, und legen wir den Riick- 3,8 GHz Intel Core2DuoE4400  Core 2 Duo E8600 Geforte 9600
rt e ar A643700+AMD  A64X2/4000+AMD  AMD Phenom 9650 elorce
Rl SEAEIEIRSIETS CICEREeT 1,0GBRAM 2,0GBRAM 4,0GBRAM I Geforce GTX 200
sogar um und schaut durch die 14,9 GB Festplatte 14,9 GB Festplatte 14,9 GB Festplatte Radeon X1600
Rockstar-Humor e elaihe. el Radeon X1800/X1900
itz 5 e aingl mit PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren, Gamepad Radeon HD 2900
Iet eu'erge e(f SN CUTIEE BILOFORMATE 43 BS54 EM16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom Radeon HD 3800
lerweile ein wenig anspruchs- TON Wsteeo W40 WSI 61 71 Radeon HD 4800
voller geworden, denn Niko kann
BEWERTUNG
aufKnopfdruck in Deckung gehen
P i 8 © Ragdoll-System © Wettereffekte © Weitsicht
und sogar blind um Ecken feuern. GRAFIK © teils ungelenke Animationen @ gelegentliche Bildfehler
Seine Gegner tun das zwar auch, SouND © toller Soundtrack @ irrwitzige Radio- und Fernsehsendungen
sind ansonsten aber seit San An © hervorragende englische Sprecher
i © Trainingsmissionen © Wiederhol ption nach einem
dreas auch keine schlaueren BALANCE vermasselten Einsatz @ schwankender Schwierigkeitsgrad
Kﬁmpfer geworden. Die Kerle ste- " © ungewdhnlicher Hauptdarsteller © glaubwiirdige Spielwelt
Die Entwickler haben sich wieder eine Menge skurriler hen gerne i Lntatie herum urd ATMOSPHARE © groBartige Popkultur-Satire @ unzahlige Details
Marken wie PiBwasser-Bier einfallen lassen. 8 E 8 i, BEDIENUNG © endlich Maus und Tastatur @ etwas sciwammige Niko-Steuerung
- lassen sich abknallen. Die eigent- © kein freies Speichem
WHM‘! THWQO\NG‘I liche Herausforderung an die Kl UMFANG [+] groBg Spiglyve!to iiber 30 Stundg.n Haupt‘story !
WANT \OU)I‘O’KNG)W istiedoehidiels h Li © massig Minispiele und Nebenauftrége © Video-Editor
GET THE MOST DUT OF LIBERTY - ALL THE SEGRETS ARE HERE M [[Eerorelf, @ SEEIT T WOH (L= LEVELDESIGN © kompakter Nachbau von New York © Kopien New Yorker

Discussion Topic [starter ]
Pig - o

BirdNord

berty City zu verwalten — und das
meistert sie bravourds. Erstaun- Xt
lich, dass in dieser riesigen Stadt
nicht standig Leute {iberfahren
werden, Autos gegen Hauser kra-
chen oder Sachen explodieren.
Denn dafiir sind ja Sie zustandig. PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

Nur weil wirin GTA 4 bislang mog- FAZIT Halb Action, halb Satire, ganz Meisterwerk. |

lichst wenige Polizisten nieder- |

Wahrzeichen © Innenlevels © zahlreiche Geschéfte und Kneipen
© qute Stadtverwaltung © geschickte Auto-KI @ Cops lassen sich
auf Stufe 1 zu leicht abhd © Gegner im Feuergefecht dumm

© unzihlige Autos und Motorrader © Boote und Hubschrauber

© Kumpels mit Spezialfahigkeiten © Deckungssystem

© packend wie ein Film © Figuren wie aus einem Tarantino-Streifen
© Nikos Charakter und Motive erschlieBen sich nach und nach

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

Alle Geheimnisse finden Sie im spielinternen Internet
unter www.whattheydonotwantyoutoknow.com.
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Tauben, Knarren, Monster-Stunts -
unsere Mega-Karte zeigt alle wichtigen Ortlichkeiten.

Liberty City
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GTA 4 Die Erfolge

In GTA 4 konnen Sie 50 Erfolge freispielen, die lhren Gamerscore bei Windows Live erhohen.
Wir erklaren, welche es gibt, wie Sie die schaffen und wie schwer die Aufgaben sind.

Runter vom Boot
Beenden Sie die erste Mission.

Einhundertundachtzig
Erzielen Sie beim Dartspielen 180 Punkte mit drei Pfeilen. Dazu miissen Sie drei-
mal hintereinander das Dreifach-20-Kastchen treffen.

Poolhai
Schlagen Sie einen Freund beim Billard.

Konig des QUB3D
Schlagen Sie den Highscore in QUB3D.

Finish Him

Kontern Sie zehn Nahkampfangriffe in vier Minuten. Gehen Sie zum Hubschrauber-
Landeplatz am Hafen. Dort gibt es massig Fluggéste zum Verpriigeln, aber keine
Polizei. Lassen Sie jedoch die Wachen in Ruhe, die verhiinden sich sonst gegen Sie.

Genetisch iiberlegen
Gewinnen Sie 20 Singleplayer-StraBenrennen. Sie miissen zuerst alle neun Ren-
nen fiir Brucie absolvieren. Danach kdnnen Sie die Rennen beliebig oft starten.

\

Wheelie-Fahrer

Fahren Sie 500 FuB weit auf dem Hinterrad Ihres Motorrades. Der beste Ort dafiir
ist der Flughafen, dort gibt es geniigend Platz zum Uben. Mit langsamen Feuer-
stiihlen geht es leichter als mit schnellen.

\

Aller guten Dinge sind drei
Erzielen Sie beim Bowling drei Strikes in Folge.

Mr. Bellics Chauffeur

Spielen Sie die Spezialféhigkeit »Taxi« frei. Dazu miissen Sie 75% Sympathie bei
Roman Bellic erreichen, zusatzlich 80% Respekt und 40% Story-Fortschritt. Ro-
man mag unter anderem Bowling, Darts, Billard und Strip-Clubs.

Uberroller

Uberschlagen Sie sich fiinfmal nacheinander mit dem Auto. Fahren Sie dazu mit
einem schnellen Auto zur Startbahn des Flughafens. Jagen Sie mit Vollgas schrag
iiber die gelben Schildrampen am Fahrbahnrand.

Freie Bahn

Werden Sie einen 4-Sterne-Fahndungslevel los, indem Sie die Cops abhéngen. Flie-
hen Sie am besten durch die U-Bahn-Schéchte. Alternativ ballern Sie aus einem von
Romans Taxen. Wenn Sie das Auto verlassen, verschwindet lhr Fahndungslevel.

Kurierdienst
Erledigen Sie alle zehn Paketauslieferungs-Jobs. Die Missionen erhalten Sie in
zufélliger Reihenfolge von Jacob.

42

Das Achievement »Dosvidanya, Petrovic« heift in der englischen Version des Spiels »Auf Wiedersehen, Petrovic.

Frustkauf
Spielen Sie die Spezialfahigkeit frei, Schusswaffen von einem Freund kaufen zu
diirfen. Erreichen Sie hierzu 75% Sympathie bei Jacob, dazu 80% Respekt und 40%

Story-Fortschritt. Jacob mag unter anderem Darts, Billard, Fast Food und Strip-Clubs.

Kettenreaktion

Sprengen Sie in zehn Sekunden zehn Fahrzeuge. Erzeugen Sie einen Stau, und
losen Sie ihn mit einem Raketenwerfer oder Granaten wieder auf. Das klappt am
besten, wenn Sie in den Grafik-Optionen die Verkehrsdichte aufs Maximum schrauben.

Ein-Mann-Armee

Uberleben Sie fiinf Minuten lang mit 6 Fahndungssternen. Fahren Sie dazu in einen
U-Bahn-Tunnel und von dort aus unterirdisch in fiir Sie gesperrte Stadtteile. Sie
erhalten sofort sechs Fahndungssterne, aber keinen Besuch vom Wachpersonal.

Tiefpunkt
Beenden Sie die Mission »Roman’s Sorrow«.

Bestellung ausgefiihrt

Erledigen Sie alle zehn »Exotic Export«-Bestellungen. Die Autodiebstahl-Missionen
erhalten Sie via E-Mail von Brucie. Je besser der Zustand des abgelieferten Autos,
umso mehr Geld erhalten Sie. Zudem muss Ihr Fahndungslevel auf Null stehen.

Menschenjagd

Beenden Sie die Polizeicomputer-Nebenmission »Most Wantedx. Steigen Sie auf
jeder der drei Inseln in einen Polizeiwagen, und rufen Sie den Polizeicomputer auf.
Nun werden lhnen je zehn gesuchte Kriminelle angezeigt. Hinfahren, ausschalten.

Saubere die Strafien

Schnappen Sie 20 Verbrecher. Steigen Sie in einen Polizeiwagen und rufen Sie
den Polizeicomputer auf. Unter dem Meniipunkt »aktuelle Verbrechen« wahlen
Sie eines aus. Das Ziel ist nun auf der Karte markiert. Erledigen Sie den Kerl.

Gefiitterte Fische
Beenden Sie die Mission »Uncle Vlad«.

Das wird teuer
Absolvieren Sie eine Taxitour von einer Insel zur nachsten, ohne die Fahrt zu
iiberspringen.

Tourist
Absolvieren Sie alle Helikopter-Touren in Liberty City. Sie diirfen die Fliige Giber-
springen.

Warmer Kaffee

Lassen Sie sich von einem Médchen nach Hause einladen. Die Sympathie der
Dame héngt unter anderem von lhren Klamotten, der Aktivitdt beim Date sowie
Ihrem Auto ab. Am schnellsten erreichen Sie Ihr Ziel bei Michelle.

Das ist unser Style!

Spielen Sie die Spezialfahigkeit »Helikopter« frei. Erreichen Sie hierzu 75% Sym-
pathie bei Brucie, dazu 80% Respekt und 40% Story-Fortschritt. Brucie mag unter
anderem Boote, Helikopter, Bowling und Strip-Clubs.
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Eine halbe Million

Erwirtschaften Sie 500.000 Dollar. Im Laufe der Hauptstory gibt es zwei Missionen,
fiir die Sie je 250.000 Dollar erhalten. Zusammen mit den reichlichen Nebenauftra-
gen sollten Sie im spéteren Verlauf des Spiels geniigend Geld zur Verfiigung haben.

Unmagliche Trinitat
Beenden Sie die Mission »Museum Piece«.

Komplette Erkundung
Schalten Sie alle Inseln frei.

Nachricht erhalten

Liefern Sie alle 30 per SMS bestellten Wagen. Die Auftrage erhalten Sie von Stevie.

Je besser der Zustand des abgelieferten Autos, umso mehr Geld erhalten Sie.
AuBerdem muss Ihr Fahndungslevel bei Null sein.

Stuntfahrer

Absolvieren Sie alle Monster-Stunts. Uber die Stadt sind 50 Stunt-Rampen ver-
teilt, iber die Sie mit geniigend Geschwindigkeit brettern miissen, um entspre-
chend weit zu springen. Mit einem Motorrad geht das etwas einfacher.

Y Assassin’s Greed

Beenden Sie alle neun Attentater-Missionen. Nach »Truck Hustle« kdnnen Sie per
Telefon Auftragsmorde entgegennehmen.

Gefahrdete Spezies
Sammeln Sie alle 200 versteckten Tauben — eine elende Sucherei. Unsere Karte
hilft (siehe Seite 40).

Unter dem Radar

Fliegen Sie mit einem Hubschrauber unter den 14 Hauptbriicken des Spiels hin-
durch. Vorsicht: Wenn Sie dabei in noch nicht freigespielte Stadtteile eindringen,
jagt man lhnen Kampfhubschrauber auf den Leib.

Wahle B fiir Bombe

Schalten Sie die Spezialfahigkeit frei, eine Bombe per Telefon bestellen zu konnen.

Erreichen Sie hierzu 75% Beliebtheit bei Packie, dazu 80% Respekt und 40% Sto-
ry-Fortschritt. Packie mag unter anderem Darts, Pool, Bowling und Strip-Clubs.

Gracie-ose Lieferung
Beenden Sie die Mission »I'll Take Her«.

Liberty City (5)
Wenn Sie alle Freunde im Spiel kennen, haben diejenigen, die noch leben, Niko
gegendiber einen Sympathiewert von 90%.

Keine weiteren Fremden
Treffen Sie alle 22 Zufalls-Charaktere. Die erkennen Sie als blaue Mannchen auf
der Karte.

Y That Special Someone

Beenden Sie die Mission »That Special Someonex.

Gewonnen!
Beenden Sie die letzte Mission.

Liberty-City-Zeitraffer

Absolvieren Sie die Story in weniger als 30 Stunden. Fahren Sie dazu sooft es geht
mit dem Taxi und iiberspringen dabei die Fahrten, genauso wie alle Zwischense-
quenzen. Das spart Zeit.

Schliissel zur Stadt
Erzielen Sie 100% in der Statistik »Spielfortschrittc.

B Multiplayer-Erfolge

Teamspieler
Schalten Sie fiinf Spieler der gegnerischen Mannschaft bei einem beliebigen
Ranglisten-Multiplayer-Teamspiel aus.

Erste Lorbeeren
Steigen Sie einen Level auf.

Midnight-Club-Mitglied
Gewinnen Sie ein Ranglisten-Rennen bei aktiviertem Schaden, ohne Ihr Gefahrt
zu stark zu beschadigen.

Zusammen seid ihr stark

Schlagen Sie die Ranglisten-Zeiten im »Deal-Verderber«, »N.0.0.5.E.-Alarm« und
»Bombenanschlag ll«. Setzt gut eingespielte Koop-Teams und Vorabplanung
VOraus.

Voller Einsatz fiir das Team
Erreichen Sie die hochste Punktzahl in einem beliebigen gelisteten Multiplayer-
Spiel.

Spitze der Nahrungskette
Schalten Sie in einem Multiplayer-Ranglisten-Deathmatch 20 Spieler mit einer
Pistole aus.

An der Spitze des Midnight Club
Gewinnen Sie 20 verschiedene Multiplayer-Standard-Ranglisten-Rennen.

Gesucht
Erreichen Sie im Multiplayer-Modus die hdchste personliche Einstufung.

Dosvidanya, Petrovic
Gewinnen Sie »Cops und Gangsterx fiir jede Seite, alle Rennen und je ein Multi-
player-Ranglisten-Spiel jeder Art.

Rockstars Schléferzelle

Erledigen Sie einen Rockstar-Entwickler in einem Multiplayer-Ranglisten-Spiel. Sie
miissen nicht extra auf einen Entwickler lauern: Wenn Sie einen Spieler niederstre-
cken, der das Abzeichen bereits hat, bekommen Sie ebenfalls eines.

Punkte Schwierigkeit: M Leicht Mittel

Fur das Achievement »Rockstars Schlaferzelle« erhalten Sie ein Zombie-Outfit fir den Mehrspieler-Modus.

Bl Schwer
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Im Frithjahr 2009 wiiten die Space Marines abermals tiber die Warhammer-
Schlachtfelder. Hochste Zeit fiir uns, die Entwickler zu besuchen und erstmals die
Rollenspiel-Kampagne sowie den Mehrspieler-Modus selbst anzuspielen.

H ort dieser Krieg denn niemals
auf?! Kaum kreist unser
Schlachtreuzer um den Sumpfpla-
neten Typhon, erreicht uns schon
wieder ein Notruf von der Nach-
barwelt Calderis: Orks! Verdammt,
wir haben die Griinhaut-Brut doch
gerade erst von dort vertrieben!
Sei’s drum, unsere imperialen
Space Marines vom Eliteorden der
»Blood Ravens« sind nun mal
nicht auf Butterfahrt, sondern im
Dauereinsatz: In der Kampagne
des Echtzeit-Hoffnungstragers
Dawn of War 2 sollen wir den kom-
pletten Aurelia-Sektor der War-
hammer 4ok-Galaxis beschiitzen.
Denn wir haben den Entwickler Re-

Briend the Sarina
Ao ot e Blood Rarver

¥inx s etiaction of

el

Das menschliche Imperium erstreckt sich tiber Millionen Sternensysteme. Der Aurelia-Sektor ist da nur ein winziger Ausschnitt.

Loy
* Popuiarion af prieiiie emnm. t grist G0
B 1) 1 orglt highlonss wers oece i it

S o) teutol monuitig trisks hed by S Bl R

lic im kanadischen Vancouver be-
sucht, wo wir neben dem Solo-
auch den Mehrspieler-Modus erst-
mals anspielen durften. Und damit
genug geplaudert, die Pflicht ruft:
Wir 6ffnen die Sternenkarte, kli-
cken auf die Calderis-Sonne und
sehen in einem Zwischenfilmchen,
wie sich unser Mutterschiff via
Warpsprung von Typhon verab-
schiedet. Nein, dieser Krieg hort
nicht auf. Er fangt gerade erst an.

Krieg der Charaktere

Der Einsatz auf Calderis ist die
wichtigste Etappe unseres Probe-
spiel-Feldzugs, aber nicht die ers-
te. Bereits zuvor haben wir hier

e

Das Kommandozentrum: Auf der Planetenkarte (links) wahlen wir meist aus mehreren Missionsangeboten, im Ausriistungsmenii st

sowie auf Typhon gegen die chao-
tischen Orks und die hochndsigen
Eldar gerungen. Doch bevor wir
uns in die ndchste Schlacht stiir-
zen, finden wir uns am Dreh- und
Angelpunkt der Kampagne wie-
der: dem Kommandozentrum.
Von unserem Schlachtkreuzer
aus betrachten wir die Oberflache
der umkdampften Welt, auf der
mal eines, mal mehrere Missions-
angebote zur Wahl stehen. Viele
Einsdtze sind optional; wenn wir
sie verlieren, diirfen wir trotzdem
weiterspielen. Dann miissen wir
jedoch auf Belohnungen verzich-
ten, also meist auf zusatzliche
Ausristung fiir unsere Soldaten.

Jonny'*

Forct Comemandkr
)

gk ki

In Dawn of War 2 kommandieren
wir ndmlich keine gesichtslosen
Massenheere, sondern individu-
elle Trupps, deren Anfiihrer wir
zwischen den Missionen mit er-
beuteten Gegenstanden aufriis-
ten. Tarkus und seine Tactical Ma-
rines sind Universaltalente, sie
schwingen Kettenschwerter und
feuern mit Bolter-Bleispritzen.
Die Devastator Marines unter Ser-
geant Avitus zerlegen Feinde mit
schwerem Geschiitz wie Plasma-
kanonen; Thaddeus’ Assault Ma-
rines springen per Jetpack in den
Nahkampf. Cyrus befehligt die
Scout Marines, er darf unter an-
derem mit Prazisionsflinten bal-

atten wir unsere Trupps (hier der Force Commander) mit erbeuteten Gegensténden aus.
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Mit ihren schweren Bolter-Maschinenge-
wehren kdnnen diese Orks einzelne Gegner-
trupps festnageln. Die Opfer bewegen sich

)

Einheiten diirfen solche Gebdude
besetzen. Um verschanzte Feinde
auszurauchern, werfen wir eine
Sprenggranate durchs Fenster.

dann nur noch langsam und sind leichte Ziele.

-
Der Force Cqmmfndgr ist der f\nﬂjhrer unserer g:liscehG;‘;?T:du;fhdgﬁ:;;tg T;Z::t'.nen
| Lreuiﬂp;e:']:grsegﬂt";ra;'&tt'gf:h’ia;'kam'ljfelr' AuBer- Felsbrocken und Mauern sind eine effek-
\ ki ) _ peziaita .en_te, ?um tivere Deckung, hinter ihnen nehmen
; Beispiel erhoht sein SchlachtIUf kurzfristig die Einheiten deutlich weniger Schaden. .
o O Schlagkraft aller nahen Verbiindeten. . i
' N e .
Auf der Dschungelwelt Typhon lauern Orks den Marines samt Dreadnought-Mech (Mitte) auf. Kurz nach Kampagnenbeginn erfahren wir, dass die Eldar die Griinhdute anstacheln. Nur warum?
lern und unsichtbar herumschlei-  schwdcheren Kameradenablenkt.  kommt Cyrus Prazisionsattacken
chen. Angefiihrt wird unser Sto3-  Nette Idee: Nicht benétigte Ge-  gegen Infanterie oder Klebebom-
trupp vom ebenso einzelkdmpfe-  genstdnde diirfen wir in Erfah-  ben gegen Fahrzeuge? So feilen
rischen wie priigelkraftigen Force  rungspunkte umwandeln,um Ma-  wir vor jedem Einsatz an der Aus-
Commander; weitere Einheiten  rine-Neulinge aufzupdppeln. riistung, um die Fahigkeiten der Jonny Ebbert, S
(etwa einen dicken Dreadnought- Auch die Ausriistung erfordert  Marines aufeinander abzustim- Lead Designer von "]1
Stampfer) konnen wirim spateren  Kopfchen. Wenn wir etwa dem  men. Das motiviert nicht nur, son- D
) i ) 4 . ) M i awn of War 2
Spielverlauf durch erfiillte Pflicht- ~ Force Commander einen Zwei-  dernist auch wichtig, weil wir die
oder Nebeneinsatze freischalten.  hand-Hammer in die Eisenfaust ~ Gegenstande im Gefecht nicht Dawn of War 2 wird Games
driicken, haut er fortan kraftig  mehraustauschen diirfen. for Windows Live unterstiitzen, fiir Online-
Aufwerten und -riisten drein, kann jedoch nicht auf ferne Partien muss man sich mit seinem Benut-
Im Gefecht sammeln die Anfilhrer ~ Feinde feuern. Also statten wir Deckung vor Bossen zerkonto anmelden. Warum?
Erfahrung, bei jedem Stufenauf-  ihn alternativ mit einem Einhand-  Pro Mission kdnnen wir eine be- - Ebbert Games for Windows Live ist eine
stieg (das Maximum ist 20) diir-  Kettenschwert nebst Pistole aus, ~ grenzte Anzahl Trupps mitneh- ausgereifte Plattform, auf der etwa Firewall-
fen wir einen ihrer vier Charakter-  senken damit aber seine Nah-  men, nur der Force Commander Konflikte viel seltener auftreten. AuBerdem
werte steigern: Die Lebenskraft, kampf-Starke. AuBerdem darfje-  ist immer dabei. Nach Calderis k.onnen CVE el SOI(.)' Uil
. N . i Pyl . . o - . tiplayer-Modus 50 Erfolge freischalten. Man
die Energie fiir Spezialattacken, der Anfiihrer einige Spezialge- sind es drei, wir wahlen Avitus, s e e R e,
die Nahkampf- oder die Fern- genstande mitnehmen, die ihm  Cyrus und Thaddeus. Dann kra- wenn man nur die Kampagne spielen will.
kampf-Starke. So schalten wir  zusdtzliche Talente verleihen. chen unsere Marines in Lande-
auch besondere Talente frei. Zum  Doch packt Thadeus lieber Grana-  kapseln in die Felswiiste — und
Beispiel lernt ein auf Lebenskraft ~ ten oder das »Gebet der Recht-  stehen sofort einem Ork-Haupt- das Digital Rights Management (DRM) der
spezialisierter Soldat die »Taunt«-  schaffenheit« ein, das seinen  ling samt Axt und Pistole gegen- Hersteller, also iber Online-Freischaltun-
Fahigkeit, mit der er Feinde von  Riistungsschutz erhéht? Be- iiber! Der Force Commander und gen und begrenzte Installationen. Miissen
sie sich auch liber Dawn of War 2 aufregen?
Auf keinen Fall! Wir werden niemals die
Installationen begrenzen, damit wiirden wir
die ehrlichen Kaufer vor den Kopf sto3en!
Wir planen allerdings, Dawn of War 2 tiber
die Internet-Plattform Steam zu vertreiben.
- Die Kampagne geht auch weiter, wenn
man mal einen Einsatz verliert. Wie oft darf
K man versagen? Gibt es mehrere Enden?
- Man kann beliebig viele Nebenmissio-
nen verlieren; es gibt aber natirlich auch
Pflichtauftrage, die man unbedingt schaffen
muss. Insgesamt enthéalt Dawn of War 2 der-
= zeit 54 Einsatze. Doch selbst fleiBige Spieler
werden bei ihrem ersten Durchlauf »nur« 24
oder 25 davon bestreiten. Unterschiedliche
Endsequenzen gibt’s tatsachlich; der Aus-
gang der Kampagne hangt unter anderem
davon ab, ob man den kompletten Sektor
oder nur eine Handvoll Welten rettet.
Nachdem die getarnten Scout Marines @ ein Sprengpaket @ geworfen haben, fiillen sie ihre Munition an der Kiste @ nach.
GameStar 01/2009 Ein Warhammer-Kettenschwert ist eine duBerst todliche Mischung aus Einhand-Klinge und Kettensage. 49
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Warhammer-Tradition: In den fliissig animierten, brutalen Nahkampfen spritzt wieder literweise Blut.
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Doch die Entwickler wissen noch nicht, ob sie Dawn of War 2 fiir den deutschen Markt entscharfen miissen.
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Thaddeus stiirzen sich in den
Nahkampf; Avitus sowie Cyrus su-
chen hinter Felsen Deckung. Das
funktioniert wie in Relics Welt-
kriegs-Hit Company of Heroes:
Wenn wir mit dem Mauszeiger ein
Hindernis anvisieren, illustrieren
bunte Punkte, wie sich die Infan-
teristen dahinter verteilen wer-
den. Die Farbe steht fiir die Quali-
tdt der Deckung, von rot (kein
Schutz) bis griin (ideal, die Ein-
heit nimmt weniger Schaden).
Wenn wir auf Obermotze wie
den Ork-Hauptling treffen, zeigt
eine Leiste am oberen Bildrand
deren Lebenspunkte. Die meisten
Nebenmissionen in Dawn of War 2
verlaufen namlich nach Schema
F: Wir kampfen uns durch die
Feindesschar, bis wir vor einem
Endgegner stehen. Der be-
herrscht stets machtige Spezial-
attacken, ein Warlock der Eldar
etwa sprengt Soldatengruppen
mit Psi-Schockwellen. Die Schar-
mitzel unterhalten anfangs
prachtig, konnten spadter aber
droge werden — erst recht, wenn

—
=
=
3

Auch die KI-Gegner beherrschen clevere Mandver, Eldar-Rangers etwa schleudern Energiegranaten. Wie in Company of Heroes zeigt ein Timer an, wann ein Sprengsatz hochgeht.

sich Bosstypen wiederholen. An-
ders als in den Pflichtmissionen
gibt’s in solchen Nebenauftragen
zudem keine Uberraschungen
oder Skriptsequenzen. Wir hoffen
daher auf mehr Missions-Vielfalt.
Der Hauptling auf Calderis verhalt
sich erstmal untypisch: Er flieht!

Showdown am Tor

Als wir den Ork verfolgen, stofien
wir auf eine Griinhaut-Truppe, die
hinter einem Mauerchen hockt.
Von dort aus feuern die Biester mit
einem schweren Bolter-MG, das
Thaddeus’ Trupp auf freiem Feld
festnagelt. Also schaltet Cyrus
erstmal mittels Prazisionsschuss
den MG-Schiitzen aus, danach
wirft Thaddeus eine Granate. Die
Explosion zerbldst neben diversen
Orks auch einen Teil des Walls,
denn wie in Company of Heroes
sind viele Objekte zerstorbar. Das
zeigt sich auch, als der Force Com-
mander mit seinem Sturmangriffs-
Talent »To Victory« durch die Mau-
er kracht, um den Orks mit seinem
Kettenschwert den Rest zu geben.

il

Bombardement Beacon« @ tragt.

Erfreulich: Die erledigte Gegner-
schar hinterlasst Munitionskis-
ten, mit denen wir Thaddeus’ Gra-
natenvorrat wieder auffiillen.

So hetzen wir den Hauptling
bis zum Tor der Stadt Argus, wo er
abermals entkommt. Allerdings
treffen wir hier auch aufimperiale
Gardisten, die um Hilfe flehen:
Ein Ork-Heer rollt heran, wir sol-
len es abwehren. Also verschanzt
sich Avitus in einem Bunker, FuB-
soldaten kénnen nun ndmlich Ge-
baude besetzen. Zugleich stellt
uns das Oberkommando drei Ge-
schiitztirme zur Verfiigung, die
wir flugs aufstellen. Wahrend Cy-
rus hinter einem davon kauert,
stapft der Force Commander an
die vorderste Front. Dann brandet
Welle um Welle von Orks gegen
die Stellung, Granaten knallen,
die Geschiitze ballern ins Gemen-
ge, Thaddeus’ Trupp springt mit
seinen Jetpacks in eine Griinhaut-
Gruppe und sprengt sie ausein-
ander. Dann stiirzen sich die As-
sault Marines mit knatternden
Kettenschwertern aufihre am Bo-

Der Name »Eldar« stammt urspriinglich aus Tolkiens Mittelerde-Werken und bedeutet »Sternenelben«.

den liegenden Opfer. Cyrus mac
sich derweil unsichtbar, schleich
zur Front, schleudert ein Spreng-
paket, bumm! Orks und Triimmer-
brocken wirbeln durch die Luft.
Schlieflich taucht auch der
Hauptling wieder auf, unser Force
Commander stellt ihn zum Duell.
Der Boss wehrt sich mit einer Ex-
plosivattacke, die entlang einer
geraden Linie Dreckfontanen und
Marines empor schleudert. Zum
Gliick kénnen wir ausweichen,
zudem nehmen nun auch die Ge-
schiitze den Obermotz aufs Korn.
So geht er rasch zu Boden — doch
die Mission ist noch nicht vorbei.

Uberall Insekten

Ein Notruf! Captain Thule, der An-
fuhrer der »Blood Ravens, sitzt
in der Ndhe fest. »Wir haben es
hier mit Schlimmerem als Orks
und Eldar zu tun!«, brillt er —
dann herrscht Funkstille. Bevor
wir zur Rettung eilen, erobern wir
einen Kontrollpunkt vor dem
Stadttor, denn dort diirfen wir
verlorene Marines ersetzen. Auf

-
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Per Jemken Thaddeus und seine Assault Marines einer Cruppe Orks au
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f die Pelle, die einen Kontroll-

punkt (oben links) besetzt haben. Denn nur dort diirfen wir verlorene Marines ersetzen — kostenfrei.
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Melen Nebenmissions-Karten ste-

hen zudem neutrale Gebdude, die
wir Ubernehmen kénnen, eine
Kommunikationszentrale zum
Beispiel bringt den »Signum«-Ge-
genstand. Ein damit ausgeriiste-
ter Trupp darf fortan in jedem Ein-
satz auf demselben Planeten Ar-
tillerieschlage anfordern. Daher
lohnt es sich umso mehr, optio-
nale Auftrage zu erfiillen.

Auf dem Weg zu Thule stofien
wir auf Orks, doch die haben an-
dere Sorgen: Hormagaunts! Die
Krallenbiester zerfetzen die Griin-
hdute, bevor wir sie mit Gewehr-
salven umpusten. Verdammt, die
insektoiden Monster gehoren zu
den Tyraniden, dem vierten Volk
von Dawn of War 2! In einem Dorf
stofBen wir schlieBlich auch auf
Thule —und eine endlose Flut von
Bestien, die gegen seine Stellung
anrennen. Unsere Marines bal-
lern, hacken, treten () in die Vie-
chermasse, dennoch fallt Avitus.
Nun konnten wir ihn mit einem
anderen Sergeant wiederbele-
ben, doch wir nutzen lieber ein
Heilpackchen des Force Comman-
ders, das alle nahen Verbiindeten
verarztet. Wie der Kampf gegen
die Tyraniden endet, verraten wir
nicht. Nur so viel sei gesagt: Er
nimmt eine dramatische Wen-
dung — samt Abschlussknall. Der
Krieg fangt eben gerade erst an.

i
- = L. i 2] k. 2
Am Ende einer Mission treffen die Space Marines auf einen machtigen Waaagh-Boss samt Ork-Begleitern.

Droge Dialoge
Nach dem Einsatz bewertet uns
Dawn of War 2: Wie schnell waren
wir? Wie viele Gegner haben wir
erledigt? Wie viele Sergeants sind
gefallen? Je besser wir abschnei-
den, desto mehr Bonus-Erfahrung
verdienen unsere Marines. Au-
Berdem schalten wir so Einsatz-
punkte frei. Mit denen durfen wir
mehr Nebenauftrage annehmen,
ansonsten »verfallen« die Missi-
onsangebote namlich nach ge-
wisser Zeit. Nach der Bewertung
erzdhlt Dawn of War 2 die Hand-
lung weiter, allerdings nur in un-
spektakuldren, wenn auch or-
dentlich vertonten Portrét-Dialo-
gen —kein Vergleich zu den impo-
santen Zwischenfilmen, die Bliz-
zard fiir Starcraft 2 verspricht.
Sei’s drum, seine Faszination
bezieht das Warhammer-Spekta-
kel aus dem taktischen Zusam-
menspiel der Trupps: Obwohl wir
stets nur einige Einheiten sowie
ausschlieBlich die Space Marines
befehligen diirfen (andere Volker
sind im Solo-Feldzug nicht spiel-
bar), werden die Gefechte nie-
mals langweilig — dank der vielfal-
tigen Talente und sinnvollen Rol-
lenspiel-Elemente. Schade nur,
dass wir den Koop-Modus noch
nicht ausprobieren konnten, in
dem zwei Spieler die Solo-Kam-
pagne gemeinsam bestreiten.

(25 4 ; P
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Gegen den Hive Tyrant der Tyranid.

Flotter Dreier
Apropos: Im normalen Multiplay-
er-Modus kdampfen wir ebenfalls
gemeinsam, namlich in Dreier-
teams. Duelle mit weniger Teil-
nehmern sind zwar moglich, doch
Relic konzentriert sich auf die
Drei-gegen-drei-Variante. »Ge-
meinsam macht’s mehr Spafi«,
begriindet der Lead Designer Jon-
ny Ebbert lapidar. Vor Partiebe-
ginn wahlen wir einen Helden, je-
des Volk bietet drei davon. Fiir die
Space Marines etwa kampfen wir
als Force Commander (kréftiger
Krieger), Tech Marine (repariert
Vehikel und pflanzt Geschiitztiir-
me) oder Apotheker (heilt Infan-
terie). Basisbau gibt’s nicht, jeder
General startet lediglich mit
einem Hauptgebdude, in dem er
Einheiten anheuern kann. Diese
Kaserne kdnnen wir in zwei Stu-
fen aufwerten, um weitere Trup-
pentypen freizuschalten.
Rohstoffe (Energie und »Be-
darf«) flieBen von eroberten Quel-
len aufs Teamkonto. Um zu ge-
winnen, missen wir wie in Com-
pany of Heroes Kontrollpunkte
erobern und lange genug halten.
Im Gefecht sammeln samtliche
Einheiten Erfahrung und steigen
in zehn Stufen auf, die Helden
schalten dadurch automatisch fri-
sche Talente frei. Zum Beispiel
Landekapseln (spucken Marine-

Dawn of War 2

» Angespielt
Relic/THQ

Echtzeit-Taktik
zu 85% fertig

s

Nachschub aus) oder das vernich-
tende Orbital-Bombardement, das
allerdings massig Energie kostet.
Jedem reguldren Trupp kénnen
wir zudem kostenpflichtige Up-
grades spendieren, den Scout
Marines etwa Schrotflinten, die
ihre Nahkampf-Stdrke erh6hen.
Auerdem kampfen wir oft an
mehreren Fronten. Zum Beispiel
sichert unser Tech Marine eine
Rohstoffquelle mit Geschiitzen,
wahrend wir gleichzeitig mit Plas-
mawerfer-Trupps den Force Com-
mander an der Front unterstiit-
zen, einen Dreadnought-Mech
zum bedrdngten Apotheker schi-
cken und eine Landekapsel mit
Marine-Verstarkung in eine Feind-
gruppe krachen lassen. Und wie
in Company of Heroes wogen die
rasanten Gefechte hin und her,
weil die Kontrollpunkte standig
den Besitzer wechseln. Das mag
kein Fall fiir Freunde geruhsamer
Einigel-Strategie sein, doch uns
hat’s prachtig unterhalten. Und
das, obwohl wir abermals nur die
Space Marines kommandieren
konnten; die drei anderen Vélker
samt je drei Helden diirften die
Vielfalt noch deutlich erh6hen.
Wir kénnen’s daher kaum erwar-
ten, im Frithjahr 2009 erneut in
die Multiplayer-Schlachten zu zie-
hen. Wie gut, dass dieser Krieg
gerade erst anfingt! GR

1. Quartal 2009

Michael Graf: Dawn of War 2 spielt sich wie
das brillante Company of Heroes, ange-
reichert mit Rollenspiel-Anleihen und koo-
perativen Mehrspieler-Modi - klasse! Die et-
was zu haufigen »Erledige den Boss«-Einséat-
ze und undramatischen Portrétdialoge ver-
wehren dem Warhammer-Spektakel zwar
ein »ausgezeichnetes« Potenzial. Dafur diirf-
te der nicht-lineare Feldzug einen beacht-

lichen Wiederspiel-Wert entfalten. fir mich

micha@gamestar.de

ist Dawn of War 2 damit DIE Echtzeit-Hoffnung neben Starcraft 2.

Potenzial Sehr gut

Die Hormagaunts der Tyraniden dienten Blizzard vermutlich als Vorlage fiir die Zerglinge aus Starcraft.

GameStar 01/2009
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en hilft nur Dauerfeuer — und ein Dreadnought-Mech mit Flammenwer-
fer-Upgrade (links). Den Stampfer diirfen wir ndmlich wie jeden anderen Trupp mit Beutestiicken ausriisten.
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Die neben Need for Speed dienstélteste Rennspiel-Serie
bekommt eine weitere Fortsetzung. Eine Enttauschung
wie bei Undercover konnen wir jetzt schon ausschlieen.

x-Rallye-Weltmeister Colin

McRae verstarb am 15. Sep-
tember 2007 bei einem Hub-
schrauber-Unfall, der auch seinen
flinfjahrigen Sohn das Leben kos-
tete. Es war deshalb fiir uns ein
sehr emotionaler Moment, als im
Marz 2008 zu Trdnen geriihrte
Vertreter von Codemasters die
GameStar-Trophde fiir das Renn-
spiel des Jahres 2007 entgegen
nahmen. Seitdem herrschte Still-
schweigen rund um die traditi-
onsreiche Serie. Lange war fiir die
Fans unklar, wie und ob es {iber-
haupt weitergehen soll.

Die Unsicherheit ist Geschich-
te: Wir haben direkt mit den Ent-
wicklern gesprochen und ihnen
die ersten konkreten Infos zu Co-
lin McRae: Dirt 2 entlockt. Fur
den Producer Adam Askew ist
Dirt 2 nicht nur ein Spiel, sondern
vor allem auch eine Hommage an
den verstorbenen McRae, mit
dem ein Grof3teil seines Teams
iber zehn Jahre zusammengear-

Das Nachtrennen in London demonstriert die geplante Qualitét der Licht- und Verschmutzungs-Effekte.

beitet hat. Und deshalb klingt es
auch duflerst glaubhaft, wenn er
verspricht, dass Dirt 2 seinen ge-
nialen Vorganger in allen Belan-
gen noch tbertreffen soll.

Schmutzige Technik

Wie beim Vorganger sind die ers-
ten verdffentlichten Bilder so ge-
nannte Target-Screenshots, die
zwar nachbearbeitet wurden,
aber die finale Qualitat des Spiels
reprdsentieren sollen. Und wie
beim Vorganger kdnnen wir uns
das angesichts der fotorealisti-
schen Pracht nur schwer vorstel-
len. Aber dahinter stecken kon-
krete Details. Adam Askew ist
kaum zu bremsen: »Die Autos be-
stehen aus 50 Prozent mehr Poly-
gonen, wir haben au3erdem die
Schmutz-, Reflektions- und Defor-
mations-Effekte deutlich verbes-
sert. Eine neue Streaming-Tech-
nologie ermdglicht uns einerseits
schéarfere und realistischere Tex-
turen, andererseits auch eine ho-

-

here Weitsicht. Besonders stolz
sind wir aber auf unsere physika-
lisch modellierten Wasserobefla-
chen.« Obwohl es der aufgewiihl-
te Matsch auf unserem Nacht-
Screenshot vermuten ldsst, wird
es in Grid 2 keine deformierbaren
Fahrbahnoberfldchen wie in Sega
Rally geben. »Wir haben damit
experimentiert, aber letztendlich
festgestellt, dass die Rennen da-
durch zu sehr vom Zufall abhén-
gen und deshalb weniger Spafy
machen. Darum investieren wir
die dafiir notige Rechner-Power
lieber in eine verbesserte Physik-
Engine«, so Askew. Das lasst so
weit auf einen echten Pracht-Ra-
ser hoffen, aber auch einen au-
Bergewdhnlichen Hardware-Fres-
ser beflirchten, eben wie beim
Vorgdnger. Askew wiegelt ab:
»Wir haben aus unseren Fehlern
gelernt. Diesmal machen wir kei-
ne Konsolen-Portierung, sondern
entwickeln die PC-Version paral-
lel und mit der gleichen Sorgfalt.

D Screenshot-Warnung

Wie schon bei Dirt 1, Race Driver Grid und
Operation Flashpoint 2 gibt Codemasters offen
zu, dass die ersten Bilder nachbearbeitet wur-
den, weil das Spiel noch in einem sehr friihen
Stadium ist. Das finale Dirt 2 soll jedoch genau-
so gut aussehen wie auf diesen Screenshots.

Wir unterstiitzen Mehrkern-Pro-
zessoren und SLI-Grafikkarten.
Ein Benchmark-Programm hilft
beim Einstellen der Optionen,
was dieses Mal auch ohne Pro-
gramm-Neustart funktioniert.«

Versiffter Wohnwagen

Dirt 2 schenkt uns nicht nur eine
hiibschere Optik, sondern auch
einen Wohnwagen. Der soll, wie
die Garage in Race Driver Grid,
lhr Zuhause und Hauptmenii fiir
den Karriere-Modus werden. Je
hoher Sie in den Ranglisten klet-
tern, desto protziger wird das In-
nenleben. Atmosphaérisch: Durch

Malaysia steht zum ersten Mal auf dem Wettkampfkalender der Colin-McRae-Serie.

Codemasters arbeitet derzeit auch an einem offiziellen Spiel zur Formel-1-Weltmeisterschaft.

GameStar 01/2009



die Fenster sollen wir direkt auf
den jeweiligen Rallye-Austra-
gungsort schauen kénnen. Die
Wettbewerbe fiihren uns wieder
rund um den Globus und sollen
noch abwechslungsreicher wer-
den als im Vorganger. Adam As-
kew hat uns gegeniiber bereits ei-
ne Rallye durch den malaysischen
Regenwald bestatigt, auBerdem
eine Klettertour durch einen Can-
yon in Utah (USA) und den so ge-
nannten »Battersea Battle« — ei-
nen ndchtlichen Ralleycross-Wett-
bewerb mitten in einem stillge-
legten Londoner Kraftwerk. Ja-
wohl, Sie haben richtig gelesen:
Erstmals seit Colin McRae 2005
schlittern wir wieder auch nach
Sonnenuntergang im Scheinwer-
ferlicht um die Kurven.
Spannend fiir Kletteraffen: Im
neuen Trailblazer-Modus kraxeln
Sie nicht nur bergauf, sondern rut-
schen auch wieder hinunter. Das
klingt nach einer enormen Belas-
tungsprobe fiirs Bremspedal. Die
ersten Bilder lassen zudem darauf
schlie3en, dass wir uns dabei so-
gar mit KI-Konkurrenten ausein-
andersetzen miissen.

Eingesaute Freunde

Gewonnene Preisgelder werden
wir wie im Vorgdnger in erster Li-
nie in neue Autos investieren. Ma-
nagement-Elemente wie in Grid
sind nicht geplant. Askew begriin-
det die Entscheidung: »Das passt
einfach nicht zum Offroad-Sport -
es geht nur um dich, deinen
Wohnwagen und deine Freunde.«
Aha, Freunde —also doch ein neu-
es Karriere-Element? Askews Aus-
kunftsfreude nimmt rapide ab,
dennoch ldsst er sich zumindest
ein paar Andeutungen entlocken.
So werden wir im Verlauf der Kar-
riere tatsachlich Freundschaften
mit anderen Fahrern schlieen
durfen, darunter sogar lizenzierte
Stars wie der mehrfache X-
Games-Gewinner Travis Pastrana.
Diese Freunde sollen uns in erster

Im neuen Trailblazer-Wetthewerb klettern wir nicht nur die Berge hoch, sondern rutschen auch wieder hinunter.

Linie zu neuen Offroad-Events
einladen, aber auch von Zeit zu
Zeit an unserer Seite fahren. Wir
sind gespannt, denn Team-Ren-
nen hat es bislang noch in keinem
McRae-Spiel gegeben.

Sauberer Multiplayer

Und was bleibt fiir Serienfans der
ersten Stunde, die einfach nur
den klassischen Etappen-Kampf
gegen die Uhr bevorzugen und
sichim Vorganger etwas vernach-
ldssigt fiihlten? Auch hierfiir hat
Askew eine passende Antwort pa-
rat: »Der traditionelle Rallyesport
istin Dirt 2 ein ganz wichtiges Ele-
ment, das wir zudem entschei-
dend verbessert haben: Erstmals
gehen die Fahrer wie in der Reali-
tdt nacheinander an den Start, du
bist also nicht mehr allein auf der
Strecke.« Trotz gewisser Sicher-
heitsabstande kann es also pas-
sieren, dass wir auch auf einer
engen Rallye-Etappe ein Uberhol-
manover riskieren miissen. Das
verspricht vor allem mehr Span-
nung im Multiplayer-Modus. Gut
so, denn der war schlieBlich der
einzige grole Schwachpunkt des

=

Vorgangers. Askew ist sich dessen
bewusst: »Du wirst dieses Mal
nahezu alle Solo-Rennmodi auch
online ausfahren diirfen. AuBBer-
dem arbeiten wir an einer ganzen
Reihe von coolen Community-
Funktionen. Welche das sind, darf
ichallerdings noch nicht verraten.«

Klingt trotzdem vielversprechend
—wie eigentlich alles, was uns An-
drew Askew zum neuen Dirt an-
gekiindigt hat. Wenn er und seine
Jungs diese hochgesteckten Ziele
tatsdchlich erreichen, ware Colin
McRae sicherlich stolz auf seine
ehemaligen Kollegen.

Colin McRae: Dirt 2

» Angeschaut » Genre Rennspiel » Termin 3. Quartal 2009

»Hersteller Cod ters / Cod

ters > Status zu 50% fertig

Heiko Klinge: Eine Grafik wie auf diesen Bil-
dern? Das kann eigentlich nicht sein! Aber
Codemasters hat schlief8lich schon beim ers-
ten Dirt und Race Driver Grid bewiesen, dass
sie ihre Versprechen einhalten. Spielerisch
drfte bei den vielen tollen Ideen ohnehin
nicht viel schief gehen. Allerdings hoffe ich,
dass Dirt 2 ein wenig mehr zu den Simulati-
onswurzeln der Serie zurlickkehrt als der

heiko@gamestar.de

e : doch sehr actionlastige Vorgédnger.
Neue Wasser-Physik soll Fahrten durch Pfiitzen zum spektakuldren Erlebnis machen.

GameStar 01/2009 An Dirt 2 werkeln gréBtenteils die gleichen Entwickler wie bei Race Driver Grid. 57



Die AuBenabschnitte bestreiten wir teilweise an
Bord eines gepanzerten Kampfanzugs, MGs inklusive.

m Ego-Shooter

Horror-Gore Alma ist
zuriick: Die Fortsetzung
des Grusel-Shooters kniipft
nahtlos an das offene

Ende des Originals an.

Wir haben vier Preview-
Level durchgespielt.

F.E.A.R. 2

™ gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5765
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ackt, den Riicken blutig zer-
kratzt, steht Alma unerwar-
tet vor uns. Die schwarzen Haare
kleben an ihrem Kérper und be-
decken die Briiste der erwachse-
nen Frau. Einen Wimpernschlag
spater ist sie wieder verschwun-
den und wir blicken auf eine Wand
aus Flammen. Vor uns erhebt sich
ein gewaltiger Feuerpilz und be-
grabt den Stadtbezirk Auburn un-
ter Schutt und Asche.
Shooter-Fans kennen diese Ex-
plosion noch aus den letzten Mi-
nuten des ersten F.E.A.R.-Titels,

In einer verlassenen Grundschule kommt
uns Alma néher, als uns lieb ist.

Im ersten Abschnitt sind wir im Team mit
der Spezialagentin Stokes unterwegs.

Die Geschehnisse aus den beiden schwachen F.E.A.R.-Addons haben die Entwickler bei der Story von Project Origin ignoriert.

allerdings aus einer anderen, we-
sentlich ndheren Perspektive. In
der Fortsetzung Project Origin er-
fahren wir nun, wie es mit den Re-
plikantensoldaten und mit Alma,
der tibernatiirlich begabten und
durch grausame Experimente in
den Wahnsinn getriebenen Schre-
ckensdame, weitergeht.

Neuer Held

Der stumme Held des ersten Teils
hat in Project Origin ausgedient.
DreiBig Minuten vor der erwdhn-
ten Explosion tibernehmen wir

stattdessen die Kontrolle tiber
den ebenso schweigsamen Delta-
Force-Agenten Michael Beckett,
der zumindest zu Spielbeginn oft
im Team unterwegs ist. Wie der
F.E.A.R.-Protagonist kann auch
Beckett das Geschehen um sich
herum fiir einige Augenblicke ver-
langsamen. Das sieht gut aus und
rettet uns regelmafig das Leben,
denn die Kl kdmpft mindestens so
clever wie im ersten Teil und nutzt
die Umgebung vielseitig aus. Da-
gegen wirkt der Rest der Technik
fast altbacken, lediglich die ver-
besserten Licht-, Schatten- und
Bildfiltereffekte sowie die verhee-
rende Waffenwirkung stechen
deutlich hervor—besonders wenn
wir mit einem gepanzerten, drei
Meter grofien Kampfanzug unter-
wegs sind. Die duBerst harte Ge-
waltdarstellung wird der Entwick-
ler Monolith fiir den deutschen
Markt entscharfen missen.

Alter Spuk

Wahrend das erste F.E.A.R. uns
meist durch eintonige Biirokomp-
lexe und Lagerhduser schickte,
kampfen wir im zweiten Teil in ei-
ner verlassenen Schule, in Apart-
menthdusern, einer Forschungs-

Nl ¢

einrichtung und in verwiisteten
Stralen. Trotzdem wirken die nun
abwechslungsreicheren und teil-
weise zerstérbaren Umgebungen
immer noch etwas steril.

Neben den menschlichen Geg-
nern, die jetzt meist futuristische
Kampfanziige inklusive auffdl-
liger Leuchtdioden tragen, liefen
uns in der Preview-Version auch
mysteridsere Gestalten tiber den
Weg. Da wéren zum Beispiel die
Remnants, die gleich mehrere
Schergen wie Puppenspieler
steuern und gegen uns fiihren.
Erst wenn wir den Meister erwi-
schen, bleiben auch seine Beglei-
ter tot liegen. Gansehaut hat uns
der Kampf gegen die paranorma-
len Gegner bisher jedoch eher sel-
ten beschert. Im Vergleich zum
Vorgdnger wirkt Project Origin oft
vorhersehbar. Das Spiel zeigt meist
deutlich, was da Unheimliches
auf uns zukommt. Einen ordent-
lichen Schrecken gab’s dann aber
doch: Almas erster Auftritt, dies-
mal als mentale Projektion in der
Form eines kleinen Kindes, jagte
uns dann doch fast vom Stuhl.
Das ldsst uns fiir den weiteren
Spielverlauf auf mehr solcher
Schockerlebnisse hoffen.

F.E.A.R. 2: Project Origin

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 10. Februar 2008
»Hersteller Monolith / Warner Bros. »Status zu 90% fertig

Christian Schneider: Trotz der angestaubten
Grafik erwartet uns mit der F.E.A.R.-Fortset-
zung ein gelungener Ego-Shooter. Die Kl
agiert gewohnt clever, und die Umgebungen
sind abwechslungsreicher als im Original. Ich
bin mir allerdings noch nicht sicher, ob es den
Entwicklern gelingt, den subtilen Horror des
Vorgangers und das unmittelbare Gefiihl von
Bedrohung erneut so gut einzufangen.

Potenzial Sehr gut

,

redaktion@géhestar.de

GameStar 01/2009



Petra Schmitz

sorgt dafir, dass der Zom-
bie auf die Liste der be-
drohten Arten kommt.

Fabian Siegismund
sorgt sich um seine Seele,
weil das Verbrechen in
GTA 4 so viel Spa3 macht.

Action-Inhalt
Tests
Titelstory: Grand Theft AULO 4 .......coecceueceeenneeensseccennns 32
Call of Duty: World at War 62
Left 4 Dead 68
Tomb Raider: Underworld 74
James Bond: Ein QUantum Trost.........weeeseeeeseresenes 78
Legendary 80
Spider-Man: Web of Shadows ...........oececneeeneresecenne 81
GameStar-Action-Charts 01/2009
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test
Ego-Shooter
1 Crysis Electronic Arts Crytek 12/07 (94)
2 (allofDuty 4 Activision Infinity Ward 12/07 (91)
3 Half-Life 2 EA Games Valve 01/05 (93)
4 Stalker THQ GSC Game World 04/07
5 FarCry Ubisoft Crytek 05/04 (90%)
6  BiA: Hell's Highway Ubisoft Gearbox 11/08
7 Bioshock 2K Games Irrational Games 10/07 (87)
8  (allof Duty 5 Activison Treyarch { NEU |
Taktik- und Multiplayer-Shooter
1 Battlefield 2 Electronic Arts Digital lllusions 08/05 (93)
2 Unreal Tournament 3 Midway Epic Games 01/08 (90)
3 Team Fortress 2 Electronic Arts Valve 12/07 (90)
4 Rainbow Six: Vegas Ubisoft Ubisoft Montreal 02/07 (90)
5  Left4Dead Electronic Arts Valve South [ NEU |
6  Battlefield 2142 Electronic Arts Digital lllusions 12/06 (90)
7 Joint Operations Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%)
8  Counterstrike Source EA Games Valve 12/04 (85)
Actionspiel
1 GTA4 2K Games Rockstar North { NEU |
2 Portal Electronic Arts Valve 12/07 (90)
3 Dark Messiah of M&M Ubisoft Arkane Studios 12/06 (90)
4 Dead Space Electronic Arts EA Redwood Shores 12/08
5  Tomb Raider: Legend Eidos Crystal Dynamics 05/06 (89)
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 01/2009
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Action

Mehr! Mehr Koop!

Warum reduziert sich Koop bei Actiontiteln fast immer aufs Ballern?

Wieso kann man Far Cry 2 ei-
gentlich nicht im Koop spie-
len? Einer fahrt, ein zweiter
ballert. So spart man massig Zeit
an den ldstigen StraBensperren
und kann die ohnehin tberfliissi-
gen Kl-Kameraden ignorieren.
Und wieso darf ich nicht mit
Freunden Crysis-Aliens grillen?
Auf der Insel ist ja wohl reichlich
Platz fiir mehrere Spieler! Und
das dann alles bitte nicht nur im
Netzwerk, sondern im Internet!
Left 4 Dead und Call of Duty 5
machen in diesem Monat vor, wie
es geht: Beide Titel lassen sich
komplikationslos online im koo-
perativen Modus bestreiten. Doch
wir wollen mehr: Wir wollen etwa
ein Prince of Persia zu zweit erle-

ben, einer als Prinz, der andere
als Elika, und Kunststiicke voll-
bringen, die mehr sind als ge-
meinsames Ballern oder das Aus-
teilen von Heilpaketen. Sowas
wollen wir! Und zwar im Internet.
Und zwar mit Story. PET

Ich spiele Elika, du den
Prinzen. Wirf mich mal auf
den Schrank drauf!

/

Petra und Fabian spielen im Koop Prince of Persia.

t B 3
EE o = 32
9 10 8 | 10 8
7 9 8 10 8
9 B 8 9 8
9 10 8 9 9
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007 8 10 10

Kommentar

11/08: Crysis: Warhead, 88

Version 1.3

01/06: Addon

04/07: Addon
02/05: Addon
02/07: Kontrollbesuch

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

AN L

-

ber keinen Span-
nur?gsbogen.

D Facts
» 14 Kampagnen-
Missionen

» 13 Koop-Missionen
» 33 Waffen
» 5 Granatentypen

» 59 Koop-Heraus-
forderungen

» 13 Koop-Cheats
(Todeskarten)

» 16 Multiplayer-Ver-

besserungen (Perks)

»flll besondere Grafikpracht«

Callof D Call of Duty:
World at World at War

Als Russe Dimitri Petrenko kampfen Sie sich bis zum Reichstag in Berlin vor. Die Deutschen haben einen massiven Abwehrring ums Gebéude gelegt, den Sie iiberwinden miissen. (1920x1200)

L DVD
Top-Spiel-Video

twas iiber ein Jahr ist es her,

dass der Entwickler Infinity
Ward mit Modern Warfare der alt-
gedienten Shooter-Reihe Call of
Duty neues Leben einhauchte.
Und das nicht nur, weil er den
Zweiten Weltkrieg (das Szenario
der vorhergehenden drei Serien-
teile) durch eine fiktive Gegen-
wart austauschte und Spieler mit
modernem Kriegsgerat losschick-
te. Es waren ein grof3artiger Span-
nungsbogen, aufwiihlende Skript-
Ereignisse, brillantes Missionsde-
sign und ein umfangreicher wie

gamestar de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5297
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motivierender Multiplayer-Part,
die Call of Duty 4 zu einem her-
ausragenden Erlebnis werden lie-
Ben. Der fiinfte Teil fithrt nun wie-
der zuriick in die Vergangenheit.
Als Amerikaner Miller kimpfen
Sie gegen die Japaner, als Russe
Petrenko geht’s von Stalingrad
Uber die Seelower Hohen nach
Berlin bis in den Reichstag.

Die Schauplatze hat der Ent-
wickler Treyarch (verantwortlich
fur Call of Duty 3, das nur auf
Konsolen erschien) der Serie ge-
treu mit machtig Wumms vollge-

packt. Standig fliegt etwas in die
Luft, Japaner und Deutsche stiir-
men in Hundertschaften auf Sie
zu und peitschen Sie von einem
Adrenalinrausch in den nachsten.
Das alles sieht zudem {iberwalti-
gend aus. Trotzdem gelingt es
World at War nicht, an die Grofe
des Vorgangers heranzureichen.

Stets am Limit

Das Spiel startet auf der Insel Ma-
kin im Pazifik. Gerade noch haben
Sie mitansehen miissen, wie
einem lhrer Kameraden die Kehle

Die Japaner setzten nicht nur Kamikaze-Flugzeuge, sondern auch bemannte Torpedos (so genannte Kaiten) im Pazifik ein.

D Die deutsche Version

In der hiesigen Version des Spiels fehlen eini-
ge besonders drastische Sequenzen und Ani-
mationen sowie eine Koop-Variante, in der
Sie sich gegen Zombies verteidigen mussen.
Das Original werden Sie hierzulande aller-
dings nicht bekommen, weil es mit verfas-
sungsfeindlichen Symbolen nicht geizt.

aufgeschlitzt wurde (solche in-
tensiven Szenen lassen sich bri-
gens Uber die Einstellung des Ge-
waltgrads ausblenden), als Sie in

GameStar 01/2009



Mit dem todlichen Flammenwerfer machen Sie auf einen Streich gleich mehrere Japaner unschadlich.

letzter Sekunde vor dem gleichen
Schicksal bewahrt werden. Ihr
vorgesetzter Sergeant Roebuck
ersticht den mordlustigen Japa-
ner und rettet Sie. Kaum aus den
Fangen des Feindes befreit,
driickt man Ihnen eine Waffe in
die Hand. Ahnlich beginnt auch
der russische Einsatz: Sie kom-
men nach einer verheerenden
Schlacht in Stalingrad zu sich (mit
groBBartiger Musik unterlegt), tref-
fen auf einen gewissen Reznov,
der sich im weiteren Verlauf als
wahnsinniger Kriegstreiber ent-
puppt, und miissen sogleich den
Scharfschiitzen mimen.

Anders als Modern Warfare
halt World at War keine Ver-
schnaufpausen in Form von
Schleicheinsatzen fiir Sie bereit.
Ob auf russischer oder amerika-
nischer Seite: 99 Prozent der Zeit
stehen Sie unter massivem Be-
schuss und teilen lhrerseits Ku-
geln jenseits der Zahlbarkeit aus.
Immerhin gibt’s Abwechslung
vom Infanteristenleben in Panzer-
und Flugzeugeinsatzen. Als Russe
steuern Sie in einer Mission einen
T-34 durch feindliche Abwehr-
stellungen. Als Amerikaner (nur
dieses eine Mal nicht Miller) ste-
hen Sie an den Bordgeschiitzen
eines umgebauten Seeaufkla-
rers »PBY Catalina« und schrot-
ten japanische Kampfflieger und
-boote. Ansonsten aber hetzen
Sie von Deckung zu Deckung,
werfen Granaten oder ziindeln
mit dem Flammenwerfer.

Ganz schon knackig

Das Spiel macht’s lhnen an vielen
Stellen selbst auf den unteren

GameStar 01/2009

beiden Schwierigkeitsgraden
nicht einfach. Die in Modern War-
fare noch streckenweise erfolg-
versprechende Methode »blind-
lings bis zum nédchsten Speicher-
punkt vorstiirmen« (die Call of
Duty-Spiele sichern selber, Sie
diirfen nicht) funktioniert so gut
wie nie. Probieren Sie es den-
noch, tauchen entweder unverse-
hens Gegner in lhrem Riicken auf
und stechen Sie nieder, oder Sie
werden mit Granaten und Kugeln
so reichlich eingedeckt, dass kei-
ne fiinf Sekunden vergehen, be-
vor Sie ins Gras beif3en. Man ver-
langt von Ihnen, ein Mindestmaf
an Gegnern zu erledigen, sodass
Sie und Verbiindete sicher vorrii-
cken kdnnen. In der vorletzten
Mission miissen Sie gar eine be-
stimmte Zeit an einer Stelle aus-
harren und immer wieder anstr-
mende Gegner erledigen, bis ein
Skript-Ereignis eintritt, das Ihnen
den Vormarsch erméglicht.
Ansonsten bleibt das Spiel
aber der Serie treu: Feindwelle
um Feindwelle brandet auf Sie
ein, wenn Sie es sich an einer

Auf den japanischen Inseln lauern auch in den Palmen zahlreiche Gegner.

Stelle gemdtlich machen. Tak-
tische Finessen diirfen Sie von
der Gegner-Kl nicht erwarten. Ge-
rade in der Rolle des Amerikaners
Miller miissen Sie mit massig
hirnlos auf Sie zustiirmenden Ja-
panern rechnen, die Sie mit dem
Bajonett aufspieien wollen. Das
wirkt in der Haufigkeit, in der es
auftritt, zuweilen etwas albern.
Irgendwann versiegt der Strom
an Gegnern zwar, doch wenn Sie
jedes Mal so lange warten, bis es
nur noch Feinde kleckert, sitzen
Sie Ewigkeiten an World at War.

Unsichtbare Gegner
Schwierig wird’s nicht nur durch
die Gegnermassen, sondern auch
durchs Leveldesign. Deutlich hdu-
figer als im Vorganger Modern
Warfare bewegen Sie sich durch
verwinkelte Abschnitte, in denen
Feinde leicht zu {ibersehen sind.
In Berlin lauern Deutsche gerne in
langst passierten Ruinen und
schieen Ihnen in den Riicken.
Apropos »iibersehen«: Die Ja-
paner machen regen Nutzen von
Tarnkleidung, verbergen sich im

Der Seeaufklarer PBY Catalina war ein umgebautes Zivilflugzeug.

Der Koop-Modus

Bis auf die Mission »Black Cat« kbnnen Sie die
Einsatze von Call of Duty: World at War mit bis
zu drei weiteren Spielern auch im Koop-Mo-
dus bestreiten. Die Missionen sind tGiber das
Men einzeln anwaéhlbar, es muss zuvor
nichts freigeschaltet werden.

Im Koop-Modus stiirmen wir den Reichstag in Berlin.

Im Koop kdnnen Sie Mitspieler wiederbele-
ben. Dazu miissen Sie nur die Benutzen-Taste
driicken. Gefallene erkennen Sie an einem
Zeichen Uiber dem Kopf. Zusatzlich verrat ein
Farbschema, wie lange Sie Zeit haben, um je-
manden zu retten (orange: frisch umgekippt,
rot: kurz vor Tod). Ein Timer wére jedoch hilf-
reicher. Stirbt ein Mitspieler, miissen alle die
Mission am letzten Kontrollpunkt neu starten.

4 REVIVE

Todlich getroffene Spieler kdnnen Sie wiederbeleben.

Um die Koop-Gefechte abwechslungsreicher
zu gestalten, lassen sich Uber so genannte To-
deskarten Besonderheiten hinzuschalten.
Wenn Sie etwa in einem Level die Karte Pik As
finden, kénnen Sie die Gegner in Zombies
verwandeln. Die regenerieren Gesundheit,
sind also schwieriger auszuschalten. Insge-
samt sind 13 Karten im Spiel versteckt.

A @l \
Uber die Todeskarte Pik As werden Gegner zu Zombies.
Fazit: Der Koop-Modus ist eine feine Dreinga-
be, die sich auf héheren Schwierigkeitsgra-
den anspruchsvoll spielt und Koordination
verlangt. Schon: Sie schalten auch im Online-
Koop Rénge frei, die im reguldren Multiplayer-
Modus etwa fiir neue Waffen sorgen.
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> 1024x768 > niedrige Details

In minimalen Details lduft Call of Duty 5 auch auf élteren
Rechnern ruckelfrei. Wahrend fehlende Schatten @ und
die leichte 4:3-Verzerrung B kaum auffallen, storen die
extrem hésslichen Texturen 8 umso mehr.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

»1280x1024 » mittlere Details

Bereits mit einem halbwegs aktuellen Dual-Core-PC
spielen Sie CoD 5 in sehr hohen Details, wenn auch ohne
Kantengldttung, maximale Texturen 8 und nur in der
leicht verzerrenden 4:3-Auflosung 8.

Im linken Bild sind die Blatter der Baume dunkle Kleckse, die Texturen unscharf, und
Schatten fehlen nahezu komplett. Rechts hingegen sind alle Regler auf Anschlag, in-
klusive Schatten, Kantenglattung, lichtdurchldssiger Blétter und schickerer Texturen.

TECHNIK-TIPPS

» Call of Duty 5 braucht einen
Dual-Core-Prozessor, Ein-
kern-CPUs sind bereits mit

mittleren Details Gberfordert.

Quad-Cores bringen keinen
nennenswerten Vorteil.

» Wie schon bei Call of Duty 4
sollten Sie als erste Ein-
stellung die »Zahl der Ge-
fallenen«verringern. In der
Hitze des Gefechts fallt kaum
auf, dass die niedergestreck-
ten Gegner sich schneller
auflésen. In Multiplayer-Ge-
fechten gibt es diese Option
tibrigens gar nicht.

» Deaktivieren Sie in Multi-
player-Schlachten »Kugel-
wirkung« und »Dynamische
Blatter«. Das bringt etwas
Leistung, und das Sichtfeld
verschwimmt nicht mehr bei
jedem Treffer.

» Call of Duty 5 startet zwar

auch mit Shader-2.0-Karten,
bleibt jedoch beim Start

hangen. Der Vorganger Call
of Duty 4 funktioniert noch
problemlos mit den alten
Shader-2.0-Karten.

» Tipp: Erstellen Sie zwei
Profile, eines fuir den Solo-
Modus und eines fir Mul-
tiplayer-Schlachten. Denn
die Grafikeinstellungen sind
an das Profil gekoppelt; so
konnen Sie einfach zwischen
verschiedenen Einstellungen
hin- und herschalten.

» Ab einer Geforce 8800 GTS
(512 MByte oder 640 MByte)
oder Radeon HD 2900 XT
kénnen Sie ohne grofe Leis-
tungseinbuBen niedrige Kan-
tengldttung einstellen.

Checkliste

» 5,8 GByte Speicherplatz
» 3,0 GHz Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR

HIGH-END-PC

CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM - RADEON HD 4870

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

OPTIONEN

GRAFIK
TEXTUREINSTELLUNGEN
SOUND

SPRACH-CHAT
SPIELOPTIONEN
MEHRSPIELER-OPTIONEN

STANDARD-SYSTEMEINSTELLU N@ g

STEUERUNG

@ Auflésung: Pro verringerter
Auflosungsstufe erhoht sich
die Frame-Rate um bis zu 20

Prozent. Achtung: In 4:3-Auf-

I6sungen verzerrt das Bild.

B Schatten: Ohne Schatten
lduft Call of Duty 5 etwa 20
Prozent schneller. Im Multi-

player-Teil sind Schatten zu-

dem eher hinderlich, da Sie
Gegner schwerer erkennen.
@ Specular Map: Ohne diese

Option reflektieren glatte
Oberflachen kein Licht

» 1680x1050 » maximale Details, 4xAA

Wenn Sie Call of Duty 5 in einer 16:10-Aufldsung spielen,
sind Kreise auch Kreise 8 und keine Eier mehr. Zudem
stimmen Schatten 8 und Texturen 8, ab einer Geforce
8800 GT gibt es Kantengléttung obendrauf.

GRAFIK
Grafikmodus 1680x1050
Bildwiederholfrequenz 60 Hz
Bildformat Automatisch
Antialiasing
Helligheit
Bild-Synchronisation

Schatten

Specular Map
Ozean-Simulation
Dynamische Blitter

Kugelwirkung

mehr, dafiir gewinnen Sie
15 Prozent Leistung.

@ Dynamische Blatter: Wenn

Sie die dynamischen Blatter
abschalten, sehen Pflanzen
héasslicher aus, zumal das
Spiel lauft nur geringfligig
schneller.

B Kugelwirkung: Nach einem

Treffer verschwimmt lhr
Sichtfeld, was in Multiplay-
er-Schlachten eher stort.

Auf die Leistung hat diese
Option kaum Einfluss.

SO LAUFT CALL OF DUTY: WORLD AT WAR AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce 6 (JGEO0GIN 6800GT 6800 Uit

Radeon X100 X700 X800XL  X850XT

g Geforce 7 OGS 7600GT 790065

£ Radeon X1000 (NE00M X1600XT  X1800GT
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S
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b
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e (ore2Quad

ED speicherinvp  [GTZINN DGER 1024

B3 technisch lauft so fliissig:

w  unmoglich 1024x768
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Multiplayer

Der Mehrspieler-Part von World at War ist dem des Vorgangers Modern Warfare sehr dhnlich, weist aber einige interessante Besonderheiten auf.

Die Karten

13 Maps bietet World at War bisher. Dabei handelt es sich nicht um
bloBe Kopien von Level-Abschnitten des Hauptspiels, sondern um
speziell entworfene Areale. Es gilt: Die Karten von World at War
sind komplexer aufgebaut als die des Vorgangers und verschaffen
Ihnen so letztlich mehr Laufwege und Winkel zum Verbergen.

Auf vier Maps finden Sie Panzer, die Sie teilweise zu zweit besetzen
konnen. Die Dinger sind nicht unbesiegbar: Haftgranaten, Ruck-
sackladungen oder Bazookas machen ihnen schnell den Garaus.

Die Spielmodi

Team-Deatmatch und Frei fiir alle: Geballer zwischen zwei
Mannschaften oder jeden gegen jeden.

Capture the Flag: Klassischer Flaggenklau, bei dem nur dann
gepunktet werden kann, wenn der eigene Wimpel in der Basis ist.
Hauptquartier: Die Teams miissen einen strategischen Punkt
einnehmen und halten. Das Team in der Defensive bekommt keine
Wiedereinstiege, bis alle Mitglieder ausgeschieden sind.

Suchen und zerstdren: Erinnert an Counterstrike: Das angreifende
Team muss eine Bombe an einem von zwei Punkten legen. Das
andere Team muss das verhindern.

Sabotage: Beide Mannschaften kampfen um einen einzigen
Sprengsatz, der in der Basis des Feinds geziindet werden muss.
Krieg: Spielt sich &hnlich wie der Modus »Herrschaft« in Modern
Warfare. Beide Teams miissen Punkte einnehmen, um zu gewin-
nen. Krieg schreibt allerdings eine besti Einnahmereihenfol
ge vor. Zudem bel dasd

de Team einen
und kann Punkte so deutlich schneller erobern.

Die Abschuss-Serien

Wer drei, fiinf oder gar sieben Abschiisse hintereinander hinbe-
kommt, ohne dabei selber ins Gras zu beiBen, wird wieder belohnt.
Wie im Vorganger spendiert lhnen das Spiel nach drei erledigten
Gegnern einen Karten-Scan, der lhnen Feinde anzeigt. Nach fiinf
erhalten Sie einen Artillerie-Angriff, der eine von lhnen markierte
Stelle mit Sprengkdrpern eindeckt. Das entspricht in etwa den

Bombern aus Modern Warfare, schiittelt das Areal aber wesentlich
heftiger durch und erschwert lhnen noch mehr das Zielen, sollten
Sie sich in der Nahe aufhalten. Nach sieben Abschiissen gibt's

in Modern Warfare einen Helikopter, der iiber die Karte kreist

und alles niedermaht. Weil Kampfhubschrauber fiir den Zweiten
Weltkrieg ausfallen, schicken Sie in World at War eine Hundemeute
auf Ihre Feinde. Gut: Ein Korperkontakt mit den Hunden ist zwar
ahnlich todlich wie eine Bleiladung aus dem Helikopter, aber
immerhin kann man die Viecher relativ leicht ausschalten, es
besteht also Chance auf Uberleben.

Falls Sie bei den vielen Wuffis durcheinander kommen: Die
schwarzen sind immer die der gegnerischen Mannschaft, die
braun-schwarzen die der eigenen und somit ungeféhrlich.

Die Errungenschaften

Genau wie in Modern Warfare schalten Sie bei Online-Spielen in
World at War Range und damit nach und nach mehr Waffen und
Schalld@mpfer, Zielfernrohre oder grBere Magazine frei. Zudem

gibt es wieder die so genannten Perks (deutsch: Vergiitungen), die
Ihre Spielfigur etwa langer sprinten lassen.

Anders als in Modern Warfare ist in World at War bei Rang 50 nicht
Schluss. Sie konnen bis 65 aufsteigen und anschlieBend noch
Prestige-Abzeichen sammeln. Dazu bietet World at War eine Reihe
von Perks, die im Vorganger nicht existieren. So kannen Sie nun
etwa mit »Zweite Chance« Teammitglieder heilen, die dieses Extra
auch aktiviert haben. Eher iiberfliissig hingegen scheint »Sonnen-
brille«, mit dem Sie von Leuct nicht so stark geblend
werden. Auch neu in Modern Warfare: Neben den drei iiblichen
Extras diirfen Sie noch ein viertes fiir die Panzer dazuschalten und
beispielsweise die Drehrate des Geschiitzturms erhdhen oder den
Stahlkoloss mit dem Perk »BleifuB« schneller machen.

Das Fazit

Der Multiplayer-Part von World at War macht dank des cleveren
und abwechslungsreichen Kartendesigns und der groBtenteils
sinnvollen Perks einen rundum gelungenen Eindruck. Sehr gut!

Warten auf Wiedereinstieg
0:03

Auf vier Karten diirfen Sie in World at War Panzer fahren. Nach sieben Abschiissen in Folge konnen Sie Hunde freilassen.

hohen Gras (dhnlich wie Captain
McMillan und Sergeant Price in
Modern Warfare) oder springen
aus Lochern im Boden. Bessere
Ubersicht erhalten Sie dann durch
den Einsatz des Flammenwerfers,
der Bodenbewuchs schnell runter
brennt und vielen Widersachern
oft schon vor einer Attacke den
Garaus macht. Die auf vielen Pal-
men lauernden Japaner erreichen
Sie damit allerdings selten. Die
Burschen miissen Sie mit einem
SchieBeisen pfliicken.

Realititsfreies Ballern

Call of Duty 5 hilt satte 33 Waffen
parat; von der amerikanischen
Pistole bis zum deutschen Pan-
zerschreck ist alles vertreten. Da-
von kdnnen Sie zwei groBe (etwa
Maschinengewehr und Flammen-
werfer) oder eine grofie und eine
kleine (Pistole) tragen. Wie schon
immer in der Serie verhalten sich
die Bleipusten auch in World at
War alles andere als realistisch.
Mit einer Thompson-Maschinen-
pistole (Tommy Gun) kénnen Sie

bedenkenlos drauflos holzen, die
Waffe verzieht selbst beilangeren
Salven kaum. Auch Scharfschiit-
zengewehre produzieren nur mi-
nimalen Riickschlag. Der Flam-
menwerfer muss nicht mal aufge-
tankt werden, er verlangt nur hin
und wieder nach ein paar Ab-
kithlsekunden. Ein Minimum an
Simulation wird dadurch erreicht,
dass Sie besser treffen, wenn Sie
iber Kimme und Korn zielen oder
den Atem anhalten, sobald Sie
Zielfernrohr-Waffen einsetzen.

Kommt lhnen ein Gegner zu nahe, kdnnen Sie ihn mit dem Messer erledigen, wenn Sie rechtzeitig die entsprechende Taste driicken.

Schatzungen zufolge starben im Zweiten Weltkrieg 55 Millionen Menschen: etwa 39 Millionen in Europa und 16 Millionen in Asien.

Zuweilen kommt auch Spezialge-
rdt zum Einsatz. Auf der Insel Pe-
leliu etwa miissen Sie mehrere in
einen Berg eingelassene Flak-
Stellungen mit Sprengstoff un-
schadlich machen, ahnliches vor
dem Reichstag in Berlin. Und von
lhnen georderte Luftschlage (nur
auf amerikanischer Seite) heben
halbe Paldste aus dem Boden.

Zu viel des Guten?
War Modern Warfare schon ein
Augenschmaus fiir jeden, der ein

Fabian Siegismund: In
der letzten Preview ha-
be ich noch behauptet,
mir wiirden Weltkriegs-
Shooter nicht langwei-
lig werden, solange sie
nur gut inszeniert sind.
Aber ach, ich habe wohl
doch schon zu viele davon gespielt, und so
habe ich bei fast jeder Mission in World at War
den berechtigten Verdacht, das alles schon
mal anderswo gesehen zu haben. Zum Bei-
spiel in Call of Duty 2. Dabei ist der neueste
Teile der Serie technisch naturlich auf dem
neuesten Stand, und die Inszenierung ist auch
super. Fir Ego-Shooter-Rekruten ist World at
War also eine ausgezeichnete Grundausbil-
dung, ich als alter Veteran sehne mich indes
nach neuen Aufgaben. Es gab und gibt ja
schlieBlich genug Konflikte auf der Welt - und
die miissen doch auch fiirirgendwas gut sein.

fabian@gamestar.de
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Mit einer Schnelderpuppe lockt Genosse Reznov einen feindlichen Scharfschiitzen in Ihr Sichtfeld.

ordentliches Feuerwerk zu schat-
zen weif}, setzt World at War noch
einen drauf. Standig fliegt etwas
in die Luft, Flugzeuge kacheln
vom Himmel, Flakfeuer zischt —
manchmal ist es fast zu viel des
Guten. Momente, in denen Sie et-
wa hinter einem Feuerpanzer
durch den Dschungel unterwegs
sind, gehen nahezu unter in all
der librigen Bildgewalt. Kleinere
Szenen (beispielsweise ein Sol-
dat, der verzweifelt nach seinem
verlorenen Helm greift) bekom-
men Sie nur mit Gliick zu sehen.

Auch der Sound, so gut er sein
mag, verwischt nach einer Weile.
Zu Beginn horen Sie die Schreie
um Sie herum noch. Weil aber ein
standiger Larmteppich iber dem
Geschehen liegt, gehen Anwei-
sungen manchmal unter. Da hilft
dann nur der Blick in die Missi-
onsbeschreibungen, um zu wis-
sen, welchen Befehl man lhnen
gerade zugerufen hat.

Hier kaum Handlung

Ihre Aufgabe reduziert sich — wie
schon immer in der Serie — aufs
Erledigen der Gegner. Diesbeziig-
lich ldsst sich World at War kein
Vorwurf machen, die Gefechte
bleiben durchgehend spannend.
Wie das Spiel die Schiefiereien
verpackt, ist dagegen weitaus
weniger motivierend als im Vor-
ganger. In Modern Warfare fiihrte

Actionreich, handlungsarm

Petra Schmitz: Grundsatzlich liefert Call of
Duty: World at War genau das, was man von
dem Shooter erwartet: pausenlose grof3artig
in Szene gesetzte Action, die einen schnell
einfangt. Leider lasst sie auch schnell wieder
los, denn die Missionen werden kaum sinn-
voll zusammengehalten. Man klappert wie
in den ersten drei Serienteilen Schlacht-

einen roter Faden durch das fikti-
ve Szenario; World at War bleibt
dagegen im geschichtstreuen
Rahmen, der amerikanische Ein-
satz hat nichts mit dem rus-
sischen zu tun. Eine ibergreifen-
de und treibende Handlung fehlt.
Zudem werden die Einsdtze je-
weils nur durch Minimalfaktoren
zusammengehalten. Bei den
Amerikanern ist es der Erzdhler
Roebuck, der zwischen den Missi-
onen die Lage analysiert. Bei den
Russen priigelt Sie der irre Rez-
nov mit markigen Spriichen wei-
ter — kein Vergleich zur Tiefe und
Dramatik, die wir in Brothers in
Arms: Hell’s Highway erlebten.
Emotionale Momente gehen
unter. Auf US-Seite versucht der
Titel Ihnen zum Beispiel Melodra-
matik unterzujubeln, indem Roe-
buck lhnen die Hundemarken
eines Gefallenen in die Hand
driickt. Nur haben Sie mit dem
entsprechenden Soldaten nicht
wirklich was zu tun, dessen Tod
bleibt gleichgtiltig. Fazit: World at
War verschenkt die Chance auf
erzdhlerische Giite, indem es viel
versprechende Ansdtze iibergeht
und Sie sofort wieder in die
Schlacht schickt. Der Vorgéanger
Modern Warfare behlt in dieser
Hinsicht die Nase vorn; in Sachen
grofartig inszenierter und span-
nender Gefechte macht World at
War der Serie aber alle Ehre.

petra@gamestar.dé

felder ab - fertig. Ein tibergreifender Spannungsbogen wie in Mo-
dern Warfare fehlt. Die seltenen Momente, in denen das Spiel zum
Erzéhlen ansetzt, werden zu schnell Gibergangen, wirken teilweise
sogar arg aufgesetzt, fast schon peinlich. So bleibt Call of Duty 5
fir mich ein guter, teilweise sogar sehr guter Ego-Shooter, der sei-
nem Vorgdnger aber nicht das Wasser reichen kann.
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In der Mission »Black (at« miissen Sie nlcht nur Gegner schrotten, sondern auch Schiffbriichige retten.
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Allein in Russland sollen 17 Millionen Zivilisten ums Leben gekommen sein.
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Im Krankenhaus miissen wir auf einen Fahr-
stuhl warten, der uns aufs Dach bringt. Zahllose
Zombies haben etwas gegen unsere Flucht.
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Left 4 Dead
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'{ Left4 Dead

Valve bringt den Zombiefilm zum Selberspielen: Wollen

Sie Infizierte hetzen oder Menschenfleisch zerfetzen?

™ pvp-18 Der gewdhnliche Untote hat
Video-Special schon lange ausgedient. Spa-

) gamestar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5677

g Facts

> 3 Spielmodi

» 4 Kapitel

» 20 Levels

> 4 Fliichtende
> 5Bosszombies
» 6 Waffen

testens seit dem Film 28 Days La-
ter flitzen Zombies wie auf Speed
durch Spiel und Film, handelt es
sich doch bei den neuen, verbes-
serten Hirnfressern oft nicht mehr
um l6cherige Leichen, sondern
um so genannte Infizierte.

Genau so ist es auch in Left 4
Dead: Horden von gefrafigen Ex-
Menschen machen Jagd aufvier ar-
me Wiirstchen, die sich ... tja, wo,
wie und wann sich Louis, Francis,
Bill und Zoey getroffen haben, ver-
rét lhnen der Multiplayer-Shooter
von Valve nicht. Und auch wie sich
die Seuche im Land ausgebreitet
hat, bleibt im Dunkeln. Left 4 Dead
versorgt Sie nur mit den nétigsten
Infos (das allerdings in einem ge-
lungenen Intro-Filmchen). Klingt
mager, ist es auch, reicht aber di-
cke, um Sie auf die vier Kapitel des
Spiels vorzubereiten.

Test bei Valve

Wir haben Left 4 Dead nicht in der Redaktion,
sondern vor Ort beim Entwickler Valve in
Seattle gespielt. Die Bedingungen waren da-
bei gut genug fiir einen verldsslichen Test:
Zwei Tage konnten zwei GameStar-Redak-
teure die finale Version des Koop-Shooters

mit anderen europdischen Pressevertretern
im LAN mehrfach in allen Modi durchspielen.
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Left 4 Dead ldsst sich auf drei Ar-
ten angehen: alleine, mit bis zu
drei Mitspielern als kooperativer
Shooter und mit bis zu sieben
(drei Verbiindete, vier Widersa-
cher) im Versus-Modus. Koop und
Versus lassen sich tiber das Spiel-
meni unkompliziert im Netzwerk
oder Internet angehen.

Obschon auch die Singleplay-
er-Kampagne dazu taugt, das Ad-
renalin zum Kochen zu bringen,
kann man sie unter »nette Drein-
gabe« abhaken. Erst zusammen
mit anderen entfaltet die Flucht
ihr ganzes Potenzial. Denn fir
den Spafl mindestens ebenso
wichtig wie liberraschend atta-
ckierende Monsterhorden sind
die Schreie und Warnungen der
Verbiindeten, wenn’s besonders
brenzlig wird. Damit lhnen die
selbst bei Internet-Partien nicht
entgehen, besitzt Left 4 Dead ei-
ne eingebaute Sprachiibertra-
gung. Voraussetzung dafir ist
allerdings ein Headset.

Durch die Finsternis

Es ist Nacht. Sie stehen mit lhren
drei Kameraden auf einem Dach
und missen ein anderes errei-
chen. Dort soll ein Helikopter Sie
einsammeln. Doch zwischen Ihnen
und dem Hubschrauber liegen
Hauser und StraBenschluchten

voll mit angriffslustigen Zombies.
Da kommt es sehr gelegen, dass
vier Medipacks und zwei Waffen
(Sturmgewehr, Schrotflinte) samt
Munition vor lhnen liegen. Sie
schnappen sich Heilpaket und
Knarre, und los geht’s — hinein ins
erste Gebdude und damit hinein
in die dauernde Gefahr.
Ahnliches gilt auch fiir die fol-
genden drei Kapitel, in denen Sie
sich mal durch U-Bahn-Tunnel,
mal durch von Wald gesdaumte
Schluchten, mal tiber einen Fried-
hof oder durch ein Dérflein ballern
missen. Mit reinem Durchrennen
ist es allerdings selten getan. In
einem Flughafen etwa miissen Sie
einen Transporter starten, der
dann nervig langsam auf eine Blo-
ckade zufahrt, um sie schlieBlich
zu durchbrechen. In solchen War-

[ B\ Die deutschen
¥ Versionen

Fur den deutschen Markt wurde die PC-Ver-
sion von Left 4 Dead geschnitten (obschon ei-
ne Jugendfreigabe nicht erteilt wurde): Abge-
trennte GliedmaBen fehlen ebenso wie Rag-
doll-Physik. Die Leichen der Zombies |6sen
sich innerhalb weniger Sekunden auf. Zudem
sollen deutsche Spieler nicht auf Infizierte
treffen, die wehrlos auf dem Boden sitzen
oder liegen. Die deutsche Xbox-360-Variante
hat es noch starker getroffen als die PC-Versi-
on: Darin spritzt sowohl auf Menschen- wie
auf Zombie-Seite griines statt rotes Blut.

tezeiten jagt Left 4 Dead dann ex-
traviele Zombies auf Sie los.

Nur kleine Schutzrdume zwi-
schen den jeweils fuinf Leveln
eines Abschnitts lassen Sie ver-
schnaufen. Dort finden Sie neue
Heilpakete sowie mehr und besse-
re Varianten der Waffen (M16,
halbautomatische Shotgun und
Scharfschiitzengewehr). Zudem
dienen die Raume als Wiederau-
ferstehungspunkt, sollte es lhre
Gruppe mal zerlegt haben. Wer al-
lerdings die Augen aufhalt, findet
schon unterwegs durchschlags-
kréftigere Knarren, zuweilen auch
Granaten und Molotov-Cocktails
sowie neue Medipacks oder Ta-
bletten. Letztere haben aber nur

Bah! Zombiekotze!

9 ‘ o | E T

Boomer-Zombies lauern oft in schlecht einsehbaren Winkeln, um Sie dann iiberraschend mit einem

Schwall griiner Gallenfliissigkeit zu iiberschiitten. Hat ein Boomer Sie erwischt, sehen Sie fiir eine Weile
nicht mehr viel und gelten fiir gewdhnliche Zombies als besonderes Fresschen (gelbe Umrandung).

Am 26. Oktober war Welt-Zombie-Tag. Auch in Seattle waren als Untote verkleidete Menschen auf den StralBen.
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Auf »Experte« wird's kniffelig: drei Mann sind so gut wie tot.

Die KI-Kameraden holen Sie im Singleplayer wieder auf die Beine.

eine zeitlich begrenzte Wirkung,
werden Ihnen also nicht das Leben
retten, sollten Sie mal todlich an-
geschlagen sein.

Obacht: Left 4 Dead legt sol-
che Helferlein niemals an densel-
ben Stellen ab, sondern entschei-
det anhand lhrer Spielweise, was
Sie wo finden. Schwécheren Zom-
biejdgern etwa schanzt man 6fter
Gesundheitsboni zu, wahrend er-
fahrene Fliichtende diesbeziiglich
kurz gehalten werden.

Und Abspann!

Ziel eines jeden Kapitels ist ein be-
stimmter Ort, an dem Sie eine
Funknachricht losjagen und dann
der Abholung harren miissen. Zwi-
schen Funkspruch und Ankunft
des jeweiligen Rettungsvehikels
vergehen knapp zehn Minuten. In
dieser Zeit schickt das Spiel Welle
um Welle an Zombies los, um Ih-
nen den Garaus zu machen. Im-
merhin haben die Entwickler an
den Rettungspositionen stets ein
stationdres MG angeschraubt und
das Areal so entworfen, dass Sie
leicht den Uberblick behalten.
Trotzdem ist ein Finale nie einfach,
schon gar nichtin hoheren Schwie-
rigkeitsgraden, in denen die Zom-
bies Ihnen deutlich mehr Schaden
zufiigen. Haben Sie es dennoch
geschafft, diirfen Sie in einem lan-
gen Abspann lesen, welche Leis-
tungen Sie vollbracht haben. Das
Spiel listet etwa auf, wie viele
Zombies Sie umgepustet oder wie
oft Sie einem Verbiindeten wieder
auf die Beine geholfen haben.

Bitte schubsen!

Left 4 Dead hetzt Ihnen haupt-
sdchlich normale Infizierte auf den
Hals. Mit Schrotflinte und Sturm-
gewehr lassen sich viele anstiir-
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mende Monster locker abwehren.
Haben sich doch mal welche auf
Grabsch-Ndhe herangearbeitet,
konnen Sie gleich mehrere mit
einem Schlag des Gewehrkolbens
wieder auf Distanz schubsen. Drei
bis vier Schldge lassen einen Zom-
bie endgiiltig zu Boden gehen.
Ein gewdhnlicher Schubser ist
in Left 4 Dead wichtiger, als er auf
den ersten Blick wirken mag.
Denn wenn einer Ihrer Kameraden
etwa von einem so genannten
Hunter (einer von fiinf Boss-Mu-
tierten) angehiipft wird, sollten
Sie tunlichst nicht gleich Blei auf
den klauenbewehrten Angreifer
verteilen. Die Chance, dass Sie
den Verbiindeten dabei mit erwi-
schen, ist ziemlich grof3, und
»Friendly fire« — also Teambe-
schuss — stets aktiv. Es gilt die De-
vise: erst den Hunter wegstof3en,
dann umpusten. Gleiches emp-
fiehlt sich, wenn ein Boomer zu
nahe gekommen ist. Die Fleisch-
berge haben nicht nur die un-
schone Angewohnheit, die Fliicht-
enden mit ihrer Gallenfliissigkeit
zu UibergiefBen, sie zerplatzen auch
bei Beschuss in einer griinen Glib-
berfontédne. Die spritzt meterweit
und hat die gleiche Wirkung wie
der Auswurf der Monster: Ein Meu-
te von Infizierten wird sich sofort
auf den Vollgeschleimten stiirzen.

Bitte schief3en!

Nicht ganz so zimperlich miissen
Sie bei den Gegnertypen »Smo-
ker« und »Tank« vorgehen. Erste-
rer schlingt auch tiber grof3e Dis-
tanz seine Froschzunge um einen
Menschen, zieht ihn zu sich und
stranguliert ihn nach und nach.
Wenn Sie also einen Kameraden
in einer Schlinge tiber den Boden
in die Ferne rutschen sehen, soll-

Mumpitz

ten Sie schleunigst auf den Besit-
zer des Klebelassos ballern. Und
in Sachen Tank? Abstand wahren
und drauf, was die Bleipusten
hergeben! Der Koloss hélt enorm
viel aus und schleudert nicht nur
Felsbrocken, sondern kann Sie
auch mit einem Schlag aus den
Schuhen heben und zu Boden
schicken. Gut, dass Ihnen das
Spiel nur verhdltnisméaBig wenige
von den Burschen in die Route
zum jeweiligen Fluchtpunkt stellt.

Eine besondere Monstermar-
ke ist die so genannte Witch. Da-
bei handelt es sich um eine au-
genscheinlich filigrane Dame, die
wimmernd in diversen Winkeln
der Levels sitzt. Nahert man sich
ihr zu sehr und leuchtet ihr wohl-
moglich noch mit der Taschen-
lampe ins Gesicht, kann das Ge-
schopf ganz schon bése werden:
Es saust auf den jeweiligen St6-
renfried los und haut ihn ratzfatz
mit seinen Klauen zu Boden. Wer
es lieber sicher als spannend an-
geht, umlduft die Frau. Oder aber
man nutzt das ansonsten eher
wenig hilfreiche Scharfschiitzen-

|
Mumpitz 3

ey
Mummpitz

Damit Sie die Verbiindeten nicht verlieren, zeigt das Spiel sie als Schemen auch durch Wande hindurc

Hat ein Smoker Sie erwischt und hacken gleichzeitig Zombies auf Sie ein, ist es schnell vorbei mit Ihnen.

Nur liber Steam

Um Left 4 Dead spielen zu kénnen, brauchen
Sie die von Valve entwickelte Spielevertriebs-
plattform Steam. Die installiert sich zusammen
mit Left 4 Dead auf lhrem Rechner, sofern noch
nicht vorhanden. Zudem mussen Sie den Key
des Spiels online iber Steam aktivieren.

gewehr, um sich des Problems
{iber Distanz zu entledigen.

Zombie-Spieler
Damit die vier Kapitel nicht so
schnell langweilig werden, halt es
Left 4 Dead mit den Monstern
ebenso wie mit Waffen und Heil-
paketen: Zombiehorden tauchen
nicht zwingend immer an den
gleichen Stellen auf. Und auch
Bossgegner miissen Sie nicht
dort erwarten, wo die Burschen
beim letzten Spiel lauerten. Eine
Mischung aus Zufall und einer
Auswertung Ihres Spielverhaltens
entscheidet, von wenn Sie wann
und wo angegriffen werden.
Ahnlich ist es im Versus-Mo-
dus, in dem die Bosse von Spie-

AdmiralHorn

h.

Left 4 Dead bedeutet tibersetzt nicht »links vier Tod«, sondern »zum Sterben zuriickgelassen. 69
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Spawn-Ort auswahlen

N

Den Geist-Modus diirfen Sie nur verlassen, wenn Sie nicht in der direkten Sichtlinie der Menschen sind.

lern gesteuert werden. Das Spiel
entscheidet, ob Sie als Hunter,
Boomer, Smoker oder Tank (die
Witch taucht auf, kann aber nicht
von Spielern gesteuert werden)
unterwegs sind. Andernfalls wa-
ren nur Tanks unterwegs, denn die
wdren nahezu unbesiegbar.

Als Zombie steigen Sie zu-
ndchst im Geistermodus ins Ge-
schehen ein. Sie kénnen zwar
Verbiindete und Feinde sehen,
aber selber nicht von den Men-
schen erspaht werden. Haben Sie
sich flir eine Stelle entschieden,
die nicht zu nah an den Fliichten-
den und in deren direkter Sichtli-
nie liegt, reicht ein Klick, um rich-
tig mitzumischen. Smoker posi-
tionieren sich am besten auf Dd-
chern, um nicht gleich weggepus-
tet zu werden. Hunter kauern in
Ecken und schleichen sich von
hinten an und Boomer warten an
Engpdssen, um moglichst viele
Menschen gleichzeitig mit Galle
zu besudeln. Gelegentlich wird
auch ein Spieler als Tank aufer-

Left 4 Deaf

Michael Obermeier: Mein Einkaufszettel fiir
Ende November wird in etwa so aussehen:
Einmal Left 4 Dead, einmal eine GroB3pa-

ckung Oropax, einmal eine Familienpackung |
Halstabletten. Denn ich werde wieder schrei-
en. Und kreischen, grélen, jubeln. Ich werde
wie ein kleines Madchen um Hilfe kreischen,
wenn ein Hunter mich quer tiber die StraRe

stehen — und zwar immer dann,
wenn die Fliichtenden zu erfolg-
reich sind oder kurz vor der Ret-
tung stehen. So bleibt es bis zum
Ende der Versus-Partien span-
nend, die allerdings nur in zwei
der vier Kapitel spielbar sind.

Wer hat da gefurzt?
Die Grafik von Left 4 Dead basiert
auf der Source-Engine und ver-
langt in etwa die gleiche Leistung
von lhrem Rechner wie Team
Fortress 2. Optische Knaller feh-
len, allerdings sind Animationen
und Gesichter der Fliichtenden
ungemein gut gelungen. Wenn
Louis sich nach einer aufrei-
benden Ballerei erschopft mit der
Hand durchs Gesicht fahrt, wirkt
das geradezu gespenstisch echt.
Die Soundkulisse des Spiels
hingegen ist hervorragend. Boss-
zombies kdnnen lange bevor man
sie sieht, an ihren spezifischen
Gerduschen erkannt werden, Hor-
den von Infizierten verursachen
einen nervenzerfetzenden Krach.

-
michi@gamestar.de

verteilt. Grélen, wenn der Hinterhalt im Versus-Modus gliickt. Und
jubeln, wenn die letzte Schrotladung den Tank am Heliport fallt.
Ach ja, die Oropax sind tibrigens fiir meine Nachbarn - denn so
schnell wird die ndchste Left-4-Dead-LAN nicht vorbei sein.

Petra Schmitz: Gdhn, dumme Zombiehor-
den umpusten! So dachte ich, bevor ich Left
4 Dead selbst spielen konnte. Und dann
stellt sich dieses Spiel als so fordernd heraus,
dass ich spatestens nach zwei Runden im
Versus-Modus um eine Pause winsele, um
meine angespannten Glieder zu lockern.
Zwar ist Left 4 Dead unverschamt kurz, be-

petra@gamestar.de

Obwohl schon mit einem Molotov-Cocktail angeziindet, haut uns der Tank noch aus den Schuhen.

Die Helden rufen sich Warnungen
zu und pobeln auch mal rum,
wenn sie von einem Kameraden
angeschossen wurden. Humor
kommt auch nicht zu kurz. Zoey
fragt nach einer gefahrlichen Hun-

LEFT 4 DEAD
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AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, Handzettel

GENRE-CHECK

MULTIPLAYER-SPIELZEIT 50 Stunden

MULTIPLAYER-SHOOTER | LEFT4 DEAD
Valve South (Team Fortress 2, GS 12/07: 90 Punkte)

ter-Attacke madchenhaft naiv:
»Wie sehe ich aus?«, und Francis
will gelegentlich wissen, wer ge-
furzt hat. Im Zweifelsfall war das
aber sowieso ein Zombie. Bei
dem, was die alles fressen! L
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he © satte

© angsteinfloBende Zombi
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MULTIPLAYER-MODI

sitzt aber einen hohen Wiederspielwert. Gerade der Versus-Modus
hat’s mir sehr angetan. Welch ein Triumphgefiihl es ist, als Zombie
die vier Menschen kurz vor einem Sicherheitsraum doch noch alle
zu erwischen, lasst sich nur per Jubelgebriill addaquat ausdriicken.

70 Der Zombie-Mythos hat seinen Ursprung angeblich im Voodoo.

© nur zwei Spielvarianten
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k) DVD
Video-Special

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5293

GroRartige Animationen: Lara hebt die Hande schiitzend vors Gesicht, wenn sie nah an Flammen vorbeilduft.
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) »fiir besondere Grafikpracht«

Tomb Raider:
Underworld

Tomb Raider:
Underworld

Von wegen Unterwelt! lhr neues Abenteuer fiihrt die Action-Archaologin Lara
Croft in einige der schonsten Landschafts-Panoramen, die es auf dem PC gibt.

ennim Verlagsgebaude mal

der Aufzug kaputt ist, klet-
tern GameStar-Redakteure an der
Hausfassade nach oben, schwin-
gen sich auf die Fahnenstangen
vor dem Chefbiiro und ténzeln auf
dem Mauersims bis zu ihren Zim-
mern. So denkt sich das zumin-
dest unser Chefredakteur. In Wirk-
lichkeit lassen wir uns ratlos vor
den verschlossenen Lift fallen und
bitten vorbeieilende Fremde (ver-
geblich), uns in den zweiten Stock
zu tragen. Moglicherweise waren
die Tomb Raider-Spiele in der Re-
daktion deshalb schon immer so
beliebt: Deren Heldin Lara Croft
erreicht mit einem beeindrucken-
den Repertoire spektakuldrer
Akrobatik-Tricks selbst Ecken, die

Antike Forscher vermuteten Atlantis im Mittelmeer. Das erste Tomb Raider schweigt sich tber die Lage des Mythos'aus.

uns unerreichbar bleiben—und ih-
re Spriinge, Schwiinge und Klimm-
zlige lassen sich mit iberlegtem
Tastendriicken miihelos zu Kunst-
stiick-Ketten aneinanderreihen.
Wenn Lara sich an einer Felskante
hochgezogen hat, dreht sie sich
nicht aufden Riicken und schnappt
nach Luft. Sie streckt, driickt man
die richtige Taste, die Beine zum
Handstand in die Luft und schlagt
ein Rad. Diese elegante Leichtig-
keit macht die aparte Archdologin
zur Konigin der Spielehelden; und
eine groBartige Inszenierung, ge-
lungenes Leveldesign und noch
mehr Bewegungsspielraum he-
ben auch ihr neues Abenteuer Un-
derworld wieder in die Oberklas-
se der Action-Adventures.

| B

S 5 SESS

Wer bist du, Frau!?

Kurze Riickblende: Vor zwei Jahren
suchte Lara Croft in Tomb Raider:
Legend (erfolglos) nach ihrer ver-
schollenen Mutter. 2007 schob
der Entwickler Crystal Dynamics
dann mit Anniversary eine Neu-
auflage von Laras erstem Aben-
teuer (1996) dazwischen, in dem
Frau Croft im Auftrag der schwer-
reichen Jaqueline Natla nach
Bruchstiicken eines auBerir-
dischen Artefakts fahndet und At-
lantis entdeckt. Tomb Raider: Un-
derworld erzdhlt nun die Ge-
schichte von Legend weiter, aber
Crystal Dynamics setzt auch Kennt-
nisse aus Anniversary voraus. Wer
das nicht kennt, wird sich schon
friih im Spiel wundern, warum

B

Lara balanciert auf einer Pfahlspitze und schieBt gleichzeitig auf Fledermause, die sie umschwirren.

Lara so vertraulich mit einer geflii-
gelten Frau spricht, die sich als
»Herrscherin von Atlantis« be-
zeichnet — grofle Ratlosigkeit,
denn das kurze »Was bisher ge-
schah«-Video, das Neueinstei-
gern die Vorgeschichte erkldren
soll, ist nur eine verwirrende An-
einanderreihung von Ausschnit-
ten aus den letzten beiden Tomb
Raider-Spielen. In Underworld
setzt Lara die Suche nach ihrer
Mutter fort und folgt dabei den
FuBstapfen ihres verstorbenen
Vaters, der rund um die Welt nach
Artefakten aus der nordischen
Mythologie gestobert hatte. Diese
Schnitzeljagd fiihrt ins Mittel-
meer, nach Thailand, Stidmexiko,
ins Polareis und nach England.

GameStar 01/2009



Kampfe: 15%

Zwischensequenzen: 10%

Schusswechsel mit Gegnern gibt's nur sporadisch,
sie sind anspruchslos.

Klettern, springen, balancieren - Lara
arbeitet sich durch die Spielwelt vor.

> | 2z -

Logikratsel: 25%

Erst mal nachdenken

Das Spiel beginnt dort in Laras
ehrwiirdigem Herrenhaus, und
zwar direkt mit einem Schock:
Croft Manor brennt. Wie und war-
um es dazu kam, erfahren Sie erst
einige Levels spéter, die Flucht aus
dem Flammenmeer dient als Tuto-
rial fir die Steuerung. Neulinge
werden eine Weile brauchen, um
sich allein Laras Standardfahig-
keiten anzueignen. Danach fiihrt
Underworld nach und nach die fri-
schen Mandver ein. Die benétigen
keine neuen Tastenkombinati-
onen, sondern nur ein Auge fiir die
passenden Stellen in der Spiel-
welt. Stehen zwei Wande eng an-

In den Unterwasser-Einsétzen wird Lara von Haien angegriffen und verteidigt sich mit ihrer Harpune.

GameStar 01/2009

einander, kann sich Lara in diesem
Kamin mit Querspriingen nach
oben arbeiten. Neu sind Klet-
terwdnde, an denen die agile Eng-
landerin frei herumkraxelt, und
Balken, auf denen Miss Croft ldssig
balanciert—beides auch in Hohen,
bei denen gestandene Zirkusartis-
ten blass werden und sich an der
Tirkante festhalten miissen. Lara
kann Steinquader aufnehmen und
herumtragen, um sie auf Druck-
platten abzulegen. Nach wie vor
baumelt der magnetische Greifha-
ken am Giirtel, der an Metall haftet
und als Kletterseil dient.

Auch Underworld ist — getreu der
Serie — kein Action-Gebolze, son-

eI

An Schlusselstellen schneidet das Spiel in
chicke Erzahlsequenzen.

P

Lara muss Gegensténde finden und
antike Maschinen aktivieren.

dern zu guten Teilen ein Knobel-
spiel, in dem Sie durch sorgfal-
tiges Beobachten und Vorausden-
ken die korrekten Lésungswege
fur vertrackte Kletterpassagen
oder antike Maschinen herausfin-

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» Am meisten Leistung gewin-
nen Sie durch das Abschalten
der Schatten - je nach Szene
lauft das Spiel um bis zu 25
Prozent schneller.

» Die Wassereffekte fressen nur
wenig Leistung, tun der Optik
und Atmosphére aber gut.

den. Bei Logikfragen half in Le-
gend ein Fernglas, das beweg-
liche Elemente in der Spielwelt
hervorhob. Das ist in Underworld
ersetzt durch ein zweistufiges Hil-
fesystem, in dem Lara Kommen-

TOMB RAIDER: UNDERWORLD

» Schalten Sie »VSync«an, um
storende Zeilenverschie-
bungen zu vermeiden.

Checkliste

» 7,3 GByte Speicherplatz

» 3,0 GHz Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c [ Fi ]

SO LAUFT TOMB RAIDER: UNDERWORLD AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &8, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen €3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce6 \NGE00GIN 6800GT 6800Vl

Radeon X100 X700 X800XL X850 XT

Geforce 8/9/GTX 8500 6T

3 GRAFIKKARTE

Pentum4/D  [EOGHEN 26GHz  32GHz
Athlon 64 3200+
Athlon 64 X2

Phenom

Core 2 Duo

PROZESSOR

Geforce 7 (WB00GSM 7600GT [ 7900GS | 7800GT
RadeonX1000  (HKASO0MN X1600XT [X1800GT  X1s00X. (XSOONTN

[/8600GT | [8600GTS (9600650 | 9600GT | 8800GTGTS | [9800GTX | | GTX260 |
Radeon HD (ZE00REN 2400XT  2600Pro [ 2600XT  (NNSESONN EGTONN MSEIONN 4350 4870
386H: - (D950 (SESXEN

79001 OGN IESHEEN
s

[ 4400+ |
(EESON ING7SONN MSS0OMN scs0 9950
£4300 (EGEOOMM 600 Q6600 Q9550

Core 2 Quad (06600 | [ Q9300 | 09650
BB speicherin s STRNNNN NTGEINN (7024 (RSSO (NOUSNN (N2SGONN (NS00 MSSEHN E0s
ﬂ technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unmdglich 1024x768 1280x1024

LEGEND!

mittlere Texturdetails
- Effekte und Schatten aus

‘mittlere Texturdetails
Spiegelungen, Vollbild- und Was-
sereffekte an, Schatten aus

Schon im zweiten Tomb Raider (1997) war Lara im Taucheranzug unter Wasser unterwegs.
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tare zum aktuellen Problem ab-
gibt. lhre allgemein gehaltenen
Tipps beantworten zwar meist die
Frage »Wie lose ich dieses Rat-
sel?«, aber nie das weitaus hau-
figere »Wo geht’s jetzt lang?«. Da-
zu kommt ein altes Tomb Raider-
Problem: Die Kamera (die Sie mit
der Maus selbst bewegen) zeigt
insbesondere an Felskanten zwar
brav die gute Frau Forscherin,
aber nicht die Umgebung, in der
sich moglicherweise Sprungziele
befinden. Das bedeutet: viel jus-
tieren, gelegentlich abstiirzen.
Wenn Lara ablebt, ist das halb so
schlimm; sie steigt beim letzten
der fair gesetzten Speicherpunkte
sofort wieder ein.

Postkartenschon

Als sich Lara schlieBlich aus ih-
rem brennenden Herrenhaus
schleppt, mag das fiir sie eine
traumatische Erfahrung sein — fiir
uns ist es der Moment fiir ein
schlichtes »Wow«. Denn Under-
world zeigt die lodernde Fassade
des Anwesens als detailliertes,
perfekt ausgeleuchtetes Panora-
mabild. Solche Momente gibt’s
im Spiel immer wieder. In Thai-
land steigt Lara Uber eine Klippe,
und vor ihr 6ffnet sich ein Talkes-
sel mit einer verschachtelten Tem-
pelanlage. In Siidmexiko betritt
Lara einen riesigen Thronsaal,
durch dessen Triimmerwdiste mil-
chiges Licht flutet. Im Nordmeer
schélt sich eine Prachtstraf3e mit

Christian Schmidt: Es
ist eine schiere Freude,
Tomb Raider zu spielen,
wenn alles funktioniert
wie geplant: Wenn Lara
meine Kommandos
blitzschnell in fantas-
tische Sprungfolgen
umwandelt, wenn sich dann vor mir eines der
herausragend schonen Level-Panoramen 6ff-
net und das Spiel nahtlos in eine perfekt in-
szenierte Zwischensequenz libergeht - da
stehen mir fast Freudentrdnen in den Augen.
Esist aber auch schier zum Verzweifeln, Tomb
Raider zu spielen: Wenn Lara beim Sprung
nach beweglichen Plattformen mal wieder
daneben greift, wenn die Kamera zickt und
ich an einem Losungsweg verzweifle, dann
mdchte ich die ganze Archdologen-Brut am
liebsten zusammenkloppen. Und wissen Sie
was? Dieses Wechselspiel ist einfach herrlich!
Ach Gott, dannist die Story halt mau, was
soll’s - Underworld schickt mich auch so auf
eine emotionale Achterbahnfahrt. Ein fes-
selndes, durchdachtes Spiel, das mich zehn
Stunden lang blendend unterhalten hat.

christian@gamestar.de

76

gigantischen Steinstatuen aus
dem triiben Wasser. Der Anblick
dieser wirkungsvoll in Szene ge-
setzten Bilder sucht seinesglei-
chen. Aber auch Standardsituati-
onen garniert Underworld mit
punktgenau gesetzten Details; da
fliegen Papageien von Felskanten
auf oder rieseln Staubfahnen von
knarzenden Deckenbalken. Der
hohe Detailgrad und stimmige Ge-
samteindruck der Levelarchitek-
tur, die schicken Lichteffekte und
die geschmeidigen Animationen
machen Underworld zu einem der
aktuell schénsten Spiele auf dem
PC, und das ohne iibersteigerte
Hardware-Anforderungen.

Die oft riesigen Anlagen erganzt
Underworld durch zwei offene Le-
vels, in denen sich Lara in jeder
Richtung frei bewegen kann —im
Tauchanzug. Die Unterwasser-
Passagen stiften allerdings eher
Orientierungs-Verwirrung, bald
wiinscht man sich das klare oben
und unten der Stollengdnge wie-
der. Zur Hilfe darf Lara (ein Se-
rien-Novum) eine Sonarkarte ak-
tivieren, auf der die ndhere Um-
gebung als Liniengrafik darge-
stellt ist. Sonderlich niitzlich war
das fiir uns selten, denn Aktions-
stellen (Kanten, Simse, Kletter-
punkte) zeigt die Karte nicht.

Handlung? Tja, pfff ...

Die gewohnt mystische Handlung
um die nordische Unterwelt (da-
her der Name des Spiels) plat-
schert eher seicht vor sich hin und
erreicht nicht ansatzweise die
Dramatik von Legend, auch weil
sich Underworld viel zu wenig Zeit
nimmt, um Laras Gegenspieler
und Begleiter auszuloten. So blei-
ben selbst die Handlungs-Hohe-
punkte schwunglos, trotz der
durchgehend filmreifen Inszenie-
rung. Schade: Wie schon in Anni-
versary kommentiert Lara viel zu
selten die Situation — das hatte
noch in Legend fiir viel Atmospha-
re gesorgt. Stattdessen gibt es
nun an Schliisselpunkten regel-
mafig kurze Zwischensequenzen,
in denen Lara Schriften entziffert
oder neu entdeckte Rdume begut-
achtet. Mitunter stot sie auch
auf feindliche Tiere, Menschen
oder gar Fabelwesen, die in den
serieniiblichen Feuergefechten
niedergestreckt werden. Die Geg-
ner verhalten sich gewohnt ddm-
lich, aber die Gefechte waren so-
wieso seit jeher nur eine Dreinga-
be. Ganz konsequent: Boss-Kamp-
fe gibt es nicht mehr.

E ZURUCKSETZEN

ACTION-ADVENTURE

ENTwIckLER  Crystal Dynamics (Tomb Raider: Anniversary, GS 07/07: 84 Punkte)
PUBLISHER Eidos TERMIN (D) 21.11.2008
SPRACHE Deutsch, Englisch, Frz., Span., Itl., NI. cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 20 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren
GENRE-CHECK
S0LOSPIELZEIT 10 Stunden GENRE ACTION
SZENARIO realistisch - @ fiktiv
> ] i FREIHEIT linear @ offene Welt
£ Hohes Niveau und viel Abwechs- HANDLUNG cinfach B komplex
“ lung halten die Motivation oben. P
‘ GEWALT keine @ brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUF  Action 8 Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
8 9 10 B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht a schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach [ ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam - @ schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN regulierbarer Schwierigkeitsgrad, Tutorial Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern, Riicksetzpunkte Teamfahigkeit

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
ge]torce 7800/7900
3,0 GHz Intel 3,6 GHz Intel Core 2 Duo E430 I Geforce 8800/ 9800
A643000+ AMD 643500+ A64X2 4000+ 8 Geforce 9600
1,0GByte RAM 1,0 GByte RAM 1,0 GByte RAM B Geforce GTX 200
7,3 GB Festplatte 7,3 GB Festplatte 7,3 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERT VON — [ Radeon HD 2900
BILDFORMATE 43 WS4 E16:9 WM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 8 Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© fantastische Panoramen @ geschmeidige Animationen
GRAFIK © schicke Lichteffekte © hohe Figurendetails
© passende orchestrale Musik © exzellente deutsche Sprecher
SOUND © gute Soundkulisse @ kein Surround-Sound
© logische, fordernde Aufgaben © Schwierigkeit vielseitig einstellbar
BALANCE © Hilfe fiir Rétsel ... © ... aber nicht fiir »Wohin jetzt?«-Probleme
ATMOSPHARE © exotische Schauplétze © viele, perfekt inszenierte Zwischen-
sequenzen © charismatische Heldin @ kaum Lara-Kommentare
BEDIENUNG © gut steuerbar mit Gamepad und Maus/Tastatur © erweitertes
Bewegungsrepertoire @ Kamera @ Lara greift manchmal nicht zu
UMEANG © etwas langer als Legend © versteckte Schétze schalten Extras frei

LEVELDESIGN

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG  Mangelhaft

FAZIT

»Sonar« ist die Abkirzung fir »sound navigation and ranging« — Navigation und Abstandsmessung durch Schall.

Imposant inszenierte Lara-Episode.

© wenige Gegnertypen @ kein Wiederspielwert

© stimmige Gestaltung © abwechslungsreiche Akrobatikpassagen
© guter Rétsel-Kletter-Kampf-Mix © Motorradfahrten

© Menschen und Tiere mit unterschiedlichen Taktiken

© oft damliches Verhalten @ keine echte Herausforderung

© niitzlicher Greifhaken © Sonarkarte © mehrere Hauptwaffen ...
© ... die man selten benétigt

© exzellent inszeniert © bekannte Widersacher

© seichte, maBig spannende Story @ Verbiindete bleiben blass

GameStar 01/2009



James Bond
lasst es oft und
gerne krachen.
Praktisch: Zum

Blindfeuern muss
er nicht aus der
Deckung treten.

b DVD
Video-Special

) gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5672
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James Bond
Ein Quantum Trost

Daniel Craig hat’s eilig: Auf dem PC heizt Mr. MI6 in nicht mal fiinf Stunden durch
die letzten beiden Bond-Filme - und lasst die Story dabei ins Abseits eiern.

in Blick auf den Klappentext

des Spiels verrdt: In der un-
barmherzigen Welt der internatio-
nalen Spionage ist der eigene
Verstand die gefahrlichste Waffe.
Ein Blick in diesen Artikel offen-
bart: alles Quatsch. lhren Ver-
stand konnen Sie bei der Spiele-
umsetzung zum aktuellen James
Bond-Film Ein Quantum Trost be-
denkenlos ausschalten. Deckung
suchen, zielen, schiefen und da-
bei wie der Bond-Darsteller Daniel
Craig aussehen — der Ego-Shoo-
ter vom World at War-Entwickler
Treyarch ist schnell zusammenge-
fasst und noch schneller durchge-
spielt. Obwohl Sie nicht nur die

Bond-Erfinder lan Flemming lieB sich vom amerikanischen Ornithologen James Bond zum Namen seiner Geheimagenten-Figur inspirieren.

Geschehnisse aus dem jiingsten
Leinwandauftritt des britischen
Geheimagenten erleben, sondern
auch Szenen aus dem zwei Jahre
alten Vorgdnger Casino Royal,
rollt nach fiinf Spielstunden der
Abspann iiber den Bildschirm.

Man lebt nur zweimal

Der erste Level von Ein Quantum
Trost setzt am Ende von Casino
Royal und damit mitten in der
zwei Filme umspannenden Hand-
lung ein. Sie sollen in das Anwe-
sen eines gewissen Mr. White ein-
dringen, seinen Safe knacken und
Finanzunterlagen klauen. Wer die
Kinovorlagen in dieser Situation

nicht kennt, ist in Sachen Story
zunédchst vollig orientierungslos.
Daran wird sich im Verlauf der So-
lo-Kampagne auch nicht viel dn-
dern. Die Missionen, die Sie unter
anderem in den Saunabereich
des Casino Royal, auf das Dach
eines Hochgeschwindigkeits-
zuges, lber eine Hochhausbau-
stelle und in die verwinkelten
Gassen von Venedig fiihren, sind
nur Versatzstiicke der Filmhand-
lung. Die Geschehnisse innerhalb
der Einsdtze bleiben zwar meist
nachvollziehbar, einen roten Fa-
den, der die tibergeordnete Hand-
lung zusammenhalt, suchen Sie
hingegen oft vergebens. Den ab-

soluten Tiefpunkt der Dramatur-
gie bilden die unspektakuldr in-
szenierten Besprechungen mit
dem Kommandostab um Bond-
Chefin M. Den Sturz lhres Helden
aus einem abgeschossenen Flug-
zeug sehen Sie so nicht etwa in
einer grafischen Sequenz oder
per Original-Filmausschnitt, son-
dern als blinkenden Punkt auf ei-
ner digitalen Karte.

Leben und

sterben lassen

Wer Bond-Stimmung sucht, wird
im Quantum-Spiel enttduscht.
Daniel Craig agiert zwar auch in
der Kinovorlage ernster als noch

GameStar 01/2009
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An der Hausfassade vom Casino Royal muss Bond im richtigen Moment an den Wachen vorbeischleichen.

seine Vorgdnger und verzichtet
auf den klassischen Bond-
Schnickschnack wie vergiftete
Manschettenknopf-Geschosse
und Raketenwerfer-Kugelschrei-
ber. Doch Treyarch hat den Marti-
nischliirfer dermafien glattgebii-
gelt, dass nur noch sein AuReres
an den smarten Geheimagenten
erinnert —im Spiel kommt dem
Helden gerade mal ein flotter
Spruch tiber die Lippen.

Beim Spielablauf haben sich
die Entwickler mehr Miihe gege-
ben. Die Missionen sind zwar zu
kurz, erlauben aber oft unter-
schiedliche Vorgehensweisen.
Wer sich in Sicherheitssysteme
hackt oder Suchscheinwerfern
ausweicht, bleibt unentdeckt. Mit
dem Schalldampfer lassen sich
Gegner gerduschlos ausschalten.
Und wenn Sie sich nah genug an
einen der Terroristen heranpir-
schen, diirfen Sie den Schurken
in einem kleinen Reaktionstest
ausschalten. Manchmal muss
Bond aber auch einfach nur Ge-
duld bewahren und im richtigen
Moment ungesehen an einem
Fenstersims entlang- und an ei-
ner Wache vorbeischleichen.
Echte Herausforderungen sind
diese kleinen Zwischeneinlagen
nie, stéren aber auch nicht.

Lizenz zum Toten

Die eigentliche Stdrke des Spiels
liegt in den schnellen Kampfen.
Wenn es das meist sehr gradli-
nige Leveldesign erlaubt, versu-

chen Ihre KI-Kontrahenten ge-
schickte Flankenangriffe, werfen
Granaten und rufen Verstarkung.
Sie kdnnen die Schurken umge-
kehrt mit einem gezielten Schuss
auf Stromkdsten und Feuerlo-
scher ablenken und dann leicht
erledigen. Als gewohnlicher Ego-
Shooter kann Ein Quantum Trost
also punkten. Die Steuerung ist
ausgesprochen prazise, und die
detaillierten und durch die Reihe
realistischen Waffen vermitteln
ihre Feuerkraft tiberzeugend. Ge-
troffene Gegner reagieren ent-
sprechend ihren Verletzungen,
humpeln, fallen und pressen die
Hande aufihre Wunden. Nach ein,
zwei Treffern gehen die Feinde
meist endgiiltig zu Boden. Und
auch wenn das Spiel in den zwei
unteren der insgesamt vier
Schwierigkeitsgrade deutlich zu
leicht ist, sind Sie nicht kugelsi-
cher und stets auf Deckung ange-
wiesen. Bond schmiegt sich auf
Knopfdruck an Wande, Kisten und
alles, was sonst noch als Schutz
dient. Die Kamera wechselt in sol-
chen Momenten von der Ego-An-
sicht in die Schulterperspektive.
Fur gezielte Angriffe lehnt sich
Daniel Craig aus der sicheren Po-
sition hervor. Blindschiisse tiber
die Schulter sind aber fast genau
so effektiv und wesentlich unge-
fahrlicher. Und wenn dann noch
ein Benzinkanister deutlich glan-
zend neben einem lhrer Widersa-
cher steht, ist die ndachste Explo-
sion nur einen Schuss entfernt.

- 3 -
0 S

Feuerball

Mit wuchtigen Detonationen,
scharfen Texturen und teils zer-
storbaren Objekten zeigt die
Bond-Umsetzung, was sie optisch
kann. An das Effektfeuerwerk
eines Call of Duty: Modern War-
fare reicht die Grafik allerdings
nicht heran, denn trotz verwand-
ter Engine wirken die Land-
schaften in Ein Quantum Trost
meist zu steril. Wirklich hasslich

Zerstorte Stromkasten verwirren die Gegner und lassen sie einige Sekunden schutzlos herumtorkeln.

AR

sieht das Spiel allerdings erst im
Mehrspieler-Modus aus. Doch
lassen Sie sich von der faden Op-
tik nicht tduschen: Ein umfang-
reiches Belohnungssystem, zahl-
reiche Spielvarianten und die ge-
lungene Steuerung, besonders
beim schnellen In-Deckung-ge-
hen, machen den Multiplayer-Part
zum nicht zu unterschatzenden
Spaffaktor. Nur das optionsarme
Lobby-System nervt.

007: EIN QUANTUM TROS

EGO-SHOOTER

ENTWICKLER  Treyarch (CoD: World at War, GS 01/09: 86 Punkte)
PUBLISHER Activision TERMIN (D) 31.10.2008
SPRACHE Deutsch, Spanisch, Italienisch CA.PREIS 55 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 7 Seiten Handbuch USK keine Jugendfr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 s 6 7 |8 9 0 Geforce 6600/ 6800
Ge:orce 7800/7900
26GHZIelHT  Core2DuoE4300  Core 2 Duo E 6600 Geforce 8800 /9800
AG43200+AMD  A64X2/4600-+ AMD  Athlon 64X2/5000+ I Geforce 9600
768 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERT VON Surround-Hardware, Multicore-Prozessoren Radeon HD 2900
BiLDFORMATE 43 W54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Safedisc W Radeon HD 3800
TON Wsteeo W40 W5 6.1 71 M Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) (Capture the Flag (12), Deathmatch (12), VIP (12), Conquest (12)

Ein Quantum zu wenig

Christian Schneider: Die Grafik stimmt, der
Sound hdmmert, und die Handhabung der
Waffen Gberzeugt. Selbst Kl und Steuerung
zeigen sich von ihrer Schokoladenseite. Jetzt
msste das neue Bond-Spiel die einzelnen
Zutaten nur noch in eine umfangreiche So-
lo-Kampagne inklusive spielerischer Hohe-
punkte gielen. Danach das Ganze mit einer
nachvollziehbaren Story zuckern - der Ego-Shooter wére gelun-
gen. Doch bei Treyarch scheint man den zweiten Teil des Rezepts
verlegt zu haben. Schade, denn so ist Bond sein Geld nicht wert.

redaktion@gamestar.de

GameStar 01/2009

Als er den Pass vorlegte, wurde dem echten Bond, dem Ornithologen, einmal der Zutritt zu einem Linienflug verweigert.

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Windows Live
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
FAZIT Viel Potenzial dank starker Spielgrundlage. Das Lobby-System nervt.
BEWERTUNG

© scharfe Texturen, gute Animationen und wuchtige Explosionen
GRAFIK © Waffenmodelle © schwache Schatten

© Bond-Soundtrack © gute Waff ds und Originalsprecher ...
SOUND © ... Letztere wirken teils gelangweilt @ schlechte Abmischung
BALANCE © niitzliches Deck tem © vier Schwierigk de...

© ... von denen nur zwei herausfordernd sind @ unfaire Abschnitte
ATMOSPHERE © Bond spielen ... © ... aber ohne Daniel-Craig-Charme

© trotz kleiner Details meist sterile Level
BEDIENUNG © prézise Shooter-Steuerung © guter Wechsel in und aus Deckung

© leicht versetztes Zielkreuz aus der Deckung @ kein freies Speichern
UMEANG © Inhalte aus beiden letzten Bond-Filmen ... @ .. trotzdem nur fiinf

Spielstunden langer Einzelspieler-Modus @ kaum Wiederspielwert

© Schauplétze rund um die Welt © sehr gradliniger Levelaufbau
© kaum erinnerungswiirdige Hohepunkte

© Gegner suchen Deckung ... © ... flankieren den Spieler ...
© ... und nutzen Granaten @ lappische Endgegner

© realistisches Arsenal mit iiber Jer Wirkung und H;
© keine Bond-Spielzeuge, nur ein PDA @ wenig Freischaltbares

© Vorgénge wahrend der Missionen gut nachvollziehbar ...
© ... Rest zusammenhangslos © ohne Filmwissen unversténdlich

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft

FAZIT  Solider, aber viel zu kurzer Bond-Shooter.

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

SN 0 1V T NN O o

HANDLUNG

SOLOSPIELZEIT 5 Stunden
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Wenn in New York eine Biichse aufgeht,
kommen dabei manchmal Werwolfe,
Greife und ein spaBBiger Shooter raus.

Legendary

<5

D gamestar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5565

Der Kunstdieb Charles Deck-
ard steckt seine Hande von
Berufs wegen dort hin, wo sie
nicht hingehoren. Doch bei der
Biichse der Pandora vergreift er
sich gewaltig, denn die antike Un-
gliickskiste verwandelt nach ei-
ner Beriihrung das heutige New
York City ins Zentrum der Apoka-
lypse — Erdbeben, magische
Schockwellen und allerhand Fa-
belmonster inklusive. Im Ego-
Shooter Legendary sollen Sie
den Schlamassel in der Rolle des
schweigsamen Langfingers nun
wieder richten. Also ziehen Sie in
den Kampf gegen Werwblfe, Feu-
erdrachen und Greife, zerlegen
einen 20 Meter hohen Schrott-
golem und verteidigen das eng-
lische Parlamentsgebdude gegen
einen gigantischen Tintenfisch.

Apocalypse Now

Die Solo-Kampagne fallt zwar mit
nur acht Stunden recht kurz aus,
entschadigt aber mit spektaku-

—_——

laren Hohepunkten und viel Ab-
wechslung. Sie kdmpfen gegen
besessene Soda-Automaten, ver-
teidigen mit befreundeten Solda-
ten ein Dorf gegen anstiirmende
Alpha-Werwolfe und jagen in der
New Yorker U-Bahn blutriinstigen
Geistern hinterher. Wahrenddes-
sen geht der skriptgesteuerte,
aber entsprechend effektvoll in-
szenierte Weltuntergang um Sie
herum weiter. Verschnaufpausen
gibt es in dem gewalthaltigen,
(auch in der deutschen Fassung
ungekiirzten) Titel nicht, innova-
tive Spielmechaniken diirfen Sie
allerdings auch nicht erwarten.
Legendary ist gradlinige Shooter-
Kost ohne Deckungssystem und
selbstregenerierende Treffer-
punkte. Stattdessen hinterlassen
getotete Monster Energiewolken,
die Sie aufsaugen und als Erste-
Hilfe-Ersatz nutzen. Alternativ
konnen Sie die »Animus« genann-
te Energie im Kampf auch in Form
von Druckwellen verschiefien.

Diesen Greifen bezwingen Sie nur mit viel eduld und reichlich Munitionsnachschub — Granaten helfen.

Um das langweilige Waffenarse-
nal aus Pistole, Schrottflinte und
Maschinengewehr-Varianten
kommen Sie aber nicht herum.

American Werwolf

Kommt es zum Kampf, zeigt sich
das Spiel von seiner besten Seite,
trotz ungenauer Maussteuerung.
Werwdlfe klettern an Wanden
entlang, werfen Felsbrocken nach
ihren Opfern und weichen ge-

LEGENDARY

schickt aus, wahrend ihre Wun-
den sichtbar regenerieren. Nur
ein Kopfschuss gibt den flinken
Viechern den Rest. Feuerdrachen
erstarren dagegen bei Wasser-
kontakt, und Minotauren sind am
Riicken besonders empfindlich.
Treffen die Monster der Pandora-
Biichse dann auch noch auf
menschliche Gegner, bekriegt
sich jeder mit jedem. Dynamische
Gefechte sind so garantiert.

EGO-SHOOTER

ENTWICKLER

Spark Unlimited (Turning Point: Fall of Liberty, GS 06/08: 51 Punkte)

PUBLISHER  Atari TERMIN (D) 13.11.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 23 Seiten Handbuch UsK keine Jugendfr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 3 | 4 B 7
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L 3 [ 4 5 6 7 9 10 Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800/ 7900
26GHZInel T Core2DuoE4300  Core 2Duo 6300 8 Geforce 3800 /9800
A64X3800+ AMD  A64X2/4600+ AMD  Athlon 64 X2/5000+ B Geforce 9600
1,0 GBRAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM B Geforce GTX 200
9,5 GB Festplatte 9,5 GB Festplatte 9,5 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900

PROFITIERTVON  Surround-Hardware, Mehrkern-Prozessor
W43 W54 W69 M1610 KOPIERSCHUTZ Securom

BILDFORMATE

M Radeon HD 2900
M Radeon HD 3800

Popcorn-Quickie

Christian Schneider: Der Weltuntergang,
den Legendary hier mit reichlich Tamtam auf
den Bildschirm zaubert, macht mir einen
Heidenspal. Selten hat mich ein Shooter so
aufTrab gehalten wie dieser dynamische
Kampf gegen die abwechslungsreich in Sze-
ne gesetzten Monster. Schade, dass die arg
gradlinige Hatz nach rund acht Stunden be-
reits voruiber ist. Zudem argere ich mich mit 6den 08/15-Knarren,
einer nervésen Maussteuerung und der schwankenden Grafik-
qualitat herum - zum Tophit fehlt daher der nétige Feinschliff.

redaktion@gamestar.de

Bereits der erste PC-Titel der Legendary-Macher, der misslungene Ego-Shooter Turning Point: Fall of Liberty (51 Punkte), spielte in New York.

TON Bsterc W40 W5 6.1 7.1 [ Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Ausreichend
SPIELMODI (SPIELER) Team-Deathmatch (8)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Gamespy
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Wenige Karten und wenige Spielvarianten — Potenzial verschenkt.
BEWERTUNG
© effektreiche Inszenierung © Lichteffekte © gute Monsteranima-
GRAFIK tionen @ detailarme Charaktermodelle @ Texturqualitét schwankt
© Soundtrack mal rockig aggressiv, mal zuriickgenommen
SOUND © gute Sprecher © stimmige Gerauschkulisse @ Waffensounds
© drei deutlich unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
BALANCE © Gegnergruppen aufeinanderhetzen @ schlechte Speicherpunkte
ATMOSPHARE © ausgewogener Mix aus Gruselmomenten und Apokalypse pur
© tolle Monsterszenen © kein Leerlauf @ extrem geskriptet
© gewohnter Shooter-Standard @ unprézise Maussteuerung iiber
BEDIENUNG ; e f
Kimme und Korn @ kein freies Speichern
UMEANG © im mittleren S rund 8 Sp © kaum

Wiederspielwert @ nichts Freischaltbares @ schwacher Multiplayer

© abwechslungsreiche Umgebungen © ein Héhepunkt nach dem
anderen @ oft vorhersehbar @ absolut linear

© Monster und Menschen nutzen Umgebung vielseitig aus © bis zu
fiinf Parteien kampfen gleichzeitig gegeneinander @ KI-Aussetzer

© Animus-Druckwelle © Monster-Kontrollgerate

© sehr langweiliges Standardrepertoire @ keine Aufrii

© trashig Klischeehaft, aber dem Szenario angemessen

© guterzahlt © Held bleibt profillos @ halboffenes Ende

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft
FAZIT

LEVELDESIGN

WAFFEN & EXTRAS

N SO W N U1 NN v o0 0o N

HANDLUNG

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

Fetziger Werwolf-Shooter mit Detailschwéchen.
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D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5669

Klingt wie eine Filmumsetzung, ist aber
ein Spider-Man mit spielexklusiver Story.

Spider-Man Web of Shadows
D < We of shadows

(von Treyarch, von denen diesen
Monat auch Call of Duty: World
at War stammt) basiert weder auf
einem Film noch auf einem Comic,
sondern erzdhlt eine eigene, recht
spannende Geschichte. Fiese Vie-
cher namens Symbionten greifen
das an sich stimmige, aber von
matschigen Texturen und altba-
ckener Grafik verseuchte New
York an. Sie bestimmen in der Rol-
le des Spinnenmannes den Aus-
gang der Ereignisse mit. Das Spiel
lasst Ihnen dabei die Wahl, ob Sie
gut oder bose sein wollen; unter-
strichen wird diese Zweiteilung
durch zwei Anziige
(rot und schwarz), die
Sie per Knopfdruck
wechseln kénnen
und die lhnen ver-
schiedene Mandver
ermoglichen, etwa
Autos zu werfen. Im
Verlauf der recht dro-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

gen Missionen erhalten Sie Erfah-
rungspunkte, die Sie in Fertig-
keiten der guten oder der bésen
Seite investieren kénnen. Je nach-
dem, auf welche Seite Sie sich
schlagen, kdmpfen entweder die
Helden oder die Schurken des
Marvel-Universums an lhrer Seite,
beispielsweise Luke Cage oder
der Hobgoblin. Ihr Held ist so
schick animiert, dass es eine Freu-
de ware, sich mit ihm durch die
Hochhausschluchten New Yorks
zu schwingen und Gangster zu
vermobeln — wédren da nicht die
seekrankheitserregende Kamera-
fiihrung, die tiberladene Tastatur-
steuerung und die schlechten

SPIDER-MAN: WEB OF SHADOWS

usk  ab 16 Jahren

",

Action

Treyarch / Activision
30 Euro

Einsteiger
Iweikern-CPU, 2,0 GB RAM,
Geforce 7900GTX /

Radeon X1900XT

3, s
KGR

rreisieistunG Befriedigend

Besiege Black Cat

deutschen Synchronsprecher. Ein
Gamepad einzustdpseln und das
Spiel auf Englisch zu schalten,

Nah dran, Spidey

Philipp Dubberke: Ich spiele gerne bose
Charaktere. Deshalb macht es mir auch ge-
waltigen SpaB, im schwarzen Anzug Autos
durch die Luft zu werfen und verletzte Pas-
santen liegen zu lassen (keine Angst, die
sterben nicht). Bloderweise bleibt die Cha-
rakterentwicklung rudimentdr, und die bei-
den Enden unterscheiden sich nicht kolos-

l6st zwei dieser Probleme. Aller-
dings darf beides bei einem guten
Spiel nicht notwendig sein.

philipp@gamestar.de

sal. Die fiese Kamera und die Synchronstimmen machen aus
einem »Geheimtipp!« lediglich ein »Ganz okay fiir Spidey-Fans«.

Die Bossgegner

(hier Black Cat)
teilen im Gegen-
satz zu normalen
Gegnern gut aus.



Michael Graf

ist enttduscht, dass vor
Weihnachten keine Strate-
gie-Hits mehr erscheinen.
Andererseits hat er so end-
lich Zeit, alle Geheimtipps
durchzuspielen (Warfare).

Strategie-Inhalt

Gunnar Lott

ist enttauscht, dass Dawn
of War 2 erst 2009 kommt.
Andererseits hat er so end-
lich Zeit, mit seiner Tochter
zu sprechen (»He, du klei-
na Git! Ich bin da Boss!«).

Strategie

Strategie

Sinnloser Organhandel

Electronic Arts erweitert Spore — aber erst mal nur mit Kérperteilen.

er Strategiegott stehe uns

bei, sie tun’s tatsdchlich! Bis-
lang hatten wir nur gewitzelt,
dass Electronic Arts seinem Evo-
lutions-Simulator Spore eine dhn-
liche Addon-Flut bescheren wiir-
de wie dem Familien-Goldesel Die
Sims 2. Doch dies scheint sich zu
bewahrheiten: Am 19. November
ist die Spore-Erweiterung Siif3 &
Schrecklich erschienen. Hauptin-
halt: 72 neue Korperteile. Mal
ehrlich, wenn Spore eines nicht
braucht, dann mehr Schnabel und
Arme. Der Pferdefuf’ des Lebewe-

pel-Addons zu verdffentlichen. Im
Friihjahr 2009 folgt die zweite Er-
weiterung. Immerhin mit (magig
spannenden) Neuerungen: einer
erweiterten Weltraumphase und
einem Missions-Editor. Und dann?
Kommt bestimmt bald das nachs-
te Korperteile-Paket.

Test sen-Baukastens ist der monotone
MySims 86 Spielablauf, auf Dauer wird Spore
Hotel Gigant 2 87 einfach langweilig. EA sollte es
Panzerkrieg: Burning Horizon 2..........cccoeeceeeneceennnnd 87 daher erst mal mit mehr spiele-
Prison Tycoon 3 87 rischer Substanz fiillen, statt Sim-  Zusétzliche Kdrperteile helfen bei Langeweile auch nicht.
GameStar-Strategie-Charts 01/2009 =
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 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  Age of Empires 3 Microsoft Ensemble 12/05 (89) 86 7 10 10 8 8 10 8 8 10 7
6  Company of Heroes THQ Relic 11/06 (87) 86 9 10 8 10 8 8 7 9 10 7 | 12/07: Addon
7 (&C Alarmstufe Rot 3 Electronic Arts EA Los Angeles 12/08 86 7 10 7 10 9 9 9 6 10 9
8  Paraworld Sunflowers SEK 10/06 (87) 85 7 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 8 8 9 10 8 9 6 9 9 | 10/05: Addon
11 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 10 9 9 10 7 9 7 9 9
2 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 (84) 82 5 9 8 7 9 8 9 9 9
Aufbauspiele
1 Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 90 9 9 9 10 10 9 9 8 9 8 | 12/07: Addon
2 DieSims2 Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 85 5 8 8 8 8 10 9 9 10 10
3 Caesar 4 Vivendi Tilted Mill 11/06 (85) 83 6 8 9 9 9 8 7 8 10 9
4 Stronghold 2 2K Games Firefly 06/05 (86) 83 5 9 7 9 8 10 9 6 10 10  Version 1.1
5  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) 88 8 9 8 9 7 10 10 7 10 10
2 Civilization 4 Take 2 Firaxis 12/05 (90) 87 5 8 8 9 9 10 10 8 10 10
3 World of Goo 2D Boy = 12/08 85 5 7 0 10 9 8 10 100 ¢ 6 | 'Physik, *Bauteile
4 Heroes of Might & Magic 5 Ubisoft Nival 07/06 (86) 84 7 9 7 10 8 10 8 6 9 10
5  Fitz9 Chessbase Chesshase 01/06 (86) 83 7 4 10 8 7 10 10 10 8 0
6 Civilization 4: Colonization 2K Games Firaxis 11/08 82 6 8 9 9 8 8 8 7 10 9
7 King's Bounty Katauri Int. Nobilis 12/08 82 8 6 9 8 9 9 8 8 8 9

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iiberpriifen wir bei jedem Titel,

Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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Test-Check

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5741

N anu, Sie haben die-
sen Artikel ange-

g Uberblat-
reiend das Weite
gesucht? Gut, denn so kon-
nen wir lhnen sagen, dass
derjlingste Spross der Sims-
Grof3familie von EA nicht
nur ein »Sims Light« in
Knuddel-Optik ist, sondern ein
(fur Kinder) durchaus komplexes
Aufbauspiel. Sogar so komplex,
dass wir MySims auf einer Seite
kaum angemessen beschreiben
konnen. Daher das Wichtigste in
Kirze: Ihr zu Beginn des Spiels
selbsterstellter Sim ist nicht nur
fiir sein eigenes Wohl und Gedei-
hen, sondern gleich fiir das einer
ganzen Stadt verantwortlich. lhre
Aufgabe ist es, neue Bewohner
anzulocken und dabei deren ver-
schiedensten Interessen und Be-
diirfnisse zu befriedigen. Bei er-
folgreichem Handeln tummelt
sich fortan eine bunte Mischung
aus Klischeetypen in Ihrer Sied-
lung. Mit steigender Zufrieden-
heit der Einwohner erhélt die
Stadt bis zu fiinf Sterne.

Essbare Essenzen
Jeder Sim benétigt zuallererst ein
Dach iiber dem Kopf, das Sie ihm

sliicklich (32)

Jedem Kind sein Sim: Der neueste
Ableger der Erfolgsreihe zielt auf
die ganz junge Spielerschaft.

MySims

schnell im Editor zusammenzim-
mern. Schon beim Hausbau soll-
ten Sie aber den Charakter des je-
weiligen Sims beriicksichtigen.
Ein Gelehrter zum Beispiel freut
sich eher tiber Sdulen und Sta-
tuen, ein Partygor hingegen tiber
Musikboxen und rosa Flamingo-
Skulpturen. Danach erschaffen
Sie die Inneneinrichtung, die Sie
ebenfalls per Editor schreinern
konnen. Wichtig ist dabei die Ver-
wendung so genannter Essenzen:
Das sind einfache Rohstoffe wie
rote Apfel, Kirschbliiten oder dun-
kles Holz, aber auch schrage Zu-
taten wie Kussfische oder Schach-
figuren. Die Essenzen miissen Sie
entweder pflanzlich kultivieren,
per Angel aus dem Wasser fischen
oder mit Hilfe einer Sonde aus
dem Boden buddeln. Nur die Ver-
wendung der richtigen Essenzen
sorgt fiir gliickliche Sims. Dank
der aufs Wesentliche reduzierten
Bedienung und des einfachen
Schwierigkeitsgrades ist die Fiinf-
Sterne-Stadt bald kein Traum
mehr. Ubers Internet kénnen Sie
sogar Stadtteile Ihrer Freunde be-
suchen. Fiir Kinder (bzw. deren El-
tern) ist MySims mehr als einen
Blick wert. Alle anderen diirfen
nun ruhigen Gewissens weiter-
bléttern.  Patrick C. Liick /

Meister Arans
Kampfkunstschule
N

Die beinahe perfekte Stadt samt Karateschule, Sushi-Restaurant und Seifenblasen.

Fur Nintendos Wii erschien MySims bereits im September des vergangenen Jahres.

Der Mdbel-Editor: viel Freiraum fiir die Fantasie, aber etwas umstandlich zu bedienen.

Altersfrage

Patrick C. Liick: Es ist schwer, MySims ange-
messen zu bewerten. Naturlich konnte ich
mich Uiber den Kitsch-Faktor oder die standi-
gen Wiederholungen aufregen. Ich tue es
aber nicht, in dem Bewusstsein, dass MySims
fiir Kinder durchaus spaBig sein kann. Die Ver-
antwortung flr eine ganze Stadt, das liebevoll
kindgerechte Design und die phantasievollen
Editormdglichkeiten fordern und belohnen jiingere Spieler sehr
schon. Wer also noch nicht zehn ist, der darf zugreifen (lassen).

redaktion@gamestar.de

SIMS

AUFBAUSPIEL

ENTWICKLER  Electronic Arts (Die Sims 2: Apartment-Leben, GS 09/08: 69 Punkte)
PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 30.10.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch Usk ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 1 2 3 [ 4 s 6 7 8 9 10 Geforce 6600 / 6800
B Geforce 7800 /7900
1,5 GHz Intel 3.26HzInte Core 2 Duo 4300 8 Geforce 3800 /9800
XP1800+AMD  XP3000+AMD  A64X2/4600+ AMD B Geforce 9600
256 MB RAM 512 MBRAM 2,0 GBRAM B Geforce GTX 200
3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte B Radeon X1600
DsL DsL I Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — B Radeon HD 2900
BILDFORMATE  E4:3 W54 17169 171610 KOPIERSCHUTZ Securom M Radeon HD 3800
TN W Stereo 40 5.1 6.1 7.1 [ Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) Online teilbare Stadtteile fiir weitere sieben Freunde.

SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER  intern MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Nett: eine Art Second Life fiir unsere Kleinsten.
BEWERTUNG
© stimmige Knuddeloptik @ gute Ani 'y
GRAFIK © sehr polygonarm @ schwache Texturen J
© Ohrwurm-Musik © Simlisch ist wohl die perfekte Sprache 8 )
SOUND © dde Soundeffekte (»Pling«) /
© sanft steigender Schwierigkeitsgrad 5
BALANCE © Tutorial erklart nicht genug @ insgesamt viel zu leicht !
ATMOSPHARE © insich perfekt geschlossener Mikrokosmos 8 /
© Wohlfiihl-Atmosphre © fiir Altere arg belanglos 4
© kinderleichte Bedienung © iibersichtliche Meniis und Schalter ’
BEDIENUNG © Mibel-Editor leicht fummelig 8 /
© freischaltbare Stadtteile © unzéhlige Mdglichkeiten bei den
UMFANG Editoren @ nur eine Stadt 7
MISSIONSDESIGN © nette Suche nach Fssenzen 0 Mbelauftrage steigern sich ... 6 /
© ... aber auf Dauer immer gleich !
X © nachvollziehbares und Sim-typisches Verhalten 8 /1
© bietet kaum Uberraschungen !
EINHEITEN (+] zghllosg Bauteile und Essenzen © einzigartige Charaktere 9
© viele Klischees !
© gute Fiihrung durch gestaffelte Erweiterung 7
KAMPAGNE © Stadtaushau motivierend @ nur eine »K 6

PREIS/LEISTUNG Befriedigend

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

FAZIT Gutes Weihnachtsgeschenk fiir (sehr) junge Zocker.

ve

GameStar 01/2009



Wi

r

konnen jedes einzelne Gericht auf der Speisekarte selbst bestimmen.

Nach liber sechs Jahren bekommt der
Hotel Gigant einen soliden Nachfolger.

Hotel Gigant 2

n Hotel Gigant 2 stehen Sie vor

der gar nicht so einfachen Auf-
gabe, eine florierende Herberge
auf die Beine zu stellen und in in
der Gewinnzone zu halten. Ent-
weder Sie beginnen ganz von
vorn und kaufen sich ein Grund-
stiick, auf das Sie ein fertiges,
aber noch nicht eingerichtetes
Hotel pflanzen, oder Sie versu-
chen sich an den Kampagnenmis-
sionen, in denen Sie meist mit ei-
ner bestehenden Pension be-
stimmte Ziele erreichen miissen.
Der Einrichtungspart im Rohbau
erinnert sehr an die Sims-Spiele:
Fernseher, Betten, Telefone, Kiihl-
schranke und unzahlige andere
Gegenstdnde miissen von Hand
verteilt werden. Die Positionie-
rung der Mébelstiicke fallt dabei
deutlich umstandli-
cher aus als in Die
Sims. Praktisch da-
gegen: Wenn Sie |hr
erstes Zimmer fertig
haben, speichert das
Spiel die Vorlage, so-
dass Sie lhren Proto-
typen immer wieder

L) DVD
Test-Check

) gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5746

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Hardcore-Hotelmanagement

Philipp Dubberke: Wenn ich eine Herren-
und eine Damentoilette baue, brauchen bei-
de Raume Spiegel, Kabinen und Lampen. Ich
muss sie jedoch einzeln einrichten, weil das
Spiel mir nicht erlaubt, den Damenspiegel
ins Herrenklo zu hangen, obwohl sie gleich
aussehen. Solche Kleinigkeiten erschweren
die Simulation. Dabei bietet sie einen gewal-

bauen kénnen. Anderungen an
fertigen Zimmern werden auto-
matisch in alle Réume der Kate-
gorie {ibernommen. Ist das Hotel
eroffnet, verbringen Sie die meis-
te Zeit damit, auf die Beschwer-
den Ihrer Gdste zu reagieren und
Ihr Etablissement mit Pool, Fit-
nessrdumen, einem Restaurant
und einer ganzen Palette anderer
Annehmlichkeiten auszubauen.
Mit seiner groen Menge an Mog-
lichkeiten tberfordert Hotel Gi-
gant 2 Anfanger und bringt selbst
Fortgeschrittene an ihre Grenzen
—wenn 20 Gdste sich beschweren
und Sie gleichzeitig noch samt-
liche Gerichte auf der Speisekarte
selbst auswadhlen missen, artet
die Simulation trotz Pausefunkti-
on in Arbeit aus. [ PD |

Aufbauspiel usk  ohne Altersheschr.

Enlight / Nobilis

40 Euro

Fortgeschrittene, Profis "'

1,5 GHz, 512 MB RAM 6
NG

PREIS/LEISTUNG GUT

hiIipp@gamestar,de

tigen Umfang; gerade wegen dieser hohen Komplexitéat richtet
sich die Hotelbauerei eher an erfahrene Fans von Aufbauspielen.

GameStar 01/2009
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Mit Panzern und Infanterie stiirmen unsere Deutschen einen Schiitzengraben.

Panzerkrieg Burning Horizon 2

bwohl Blitzkrieg schon fast

sechs Jahre auf dem Welt-
kriegs-Buckel hat, gebiert es nun
erneut einen Ableger: In Panzer-
krieg: Burning Hori-
zon 2 schlagen Sie
Echtzeit-Schlachten
in gewohnt kriime-
liger Grafik. Die drei
arg trocken insze-
nierten Kampagnen
bieten 33 abwechs-
lungsreiche, fiir Profis

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

; \fi'm x

Das hier ist ein Frauengefangnis. Was keinen Unterschied macht.

aber meist zu leichte Missionen. [) gamestar.de
Obwohl zusétzlich das Addon Rol- Sfazm::;i;f;fzos
ling Thunder beiliegt, ist das Paket ’

fur 30 Euro etwas zu teuer.

PANZERKRIEG

Echtzeit-Taktik usk  ab 16 Jahren

La Plata/ United

30 Euro

Fortgeschrittene "'

65

s, s
/61 50%

1,3 GHz, 256 MB RAM

PREIS/LEISTUNG GUt

il

il

Prison Tycoon 3

Eine Schund-Serie arbeitet sich
nach unten: Der Prison Tycoon
wird mit jedem Teil schlechter. Was
nicht nur daran liegt,
dass sichim Vergleich
zum Vorgdnger in-
haltlich fast nichts
gedndert hat. Knast-
Manager bauen zum
dritten Mal aus genau
den gleichen Bautei-
len genau die glei-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

chen trostlosen Gefangnisse auf. ) gamestar.de
Dafiir stiirzt Prison Tycoon 3 nun
auch regelmafig ab.

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5180

PRISON TYCOON 3

Aufbauspiel usk  ab 12 Jahren
Virtual Playground / THQ

20 Euro

Fortgeschrittene " h
1,5 GHz, 512 MB RAM, 9
Geforce 5200 / Radeon 8500

s, s
“/ELSRN®

rreis/LeisTuNG Ungeniigend

Das grofBte Hotel der Welt, das »First World« in Malaysia, hat 7.200 Zimmer. 87



Michael Trier

halten die exzellenten Einzel-
spieler-Titel wie Fallout 3 oder
GTA 4 komplett vom Online-
Rollenspielen fern. Und eine
»echte« Handlung zu erleben,
tut mal wieder richtig gut!

Christian Schmidt

geféllt das kaputte Washing-
ton aus Fallout 3 wesentlich
besser als die echte Stadt.
Kein Autoverkehr! Keine Tou-
risten! Aber natdrlich Super-
mutanten hier wie dort.

Abenteuer-inhalt

Tests

Fallout 3 90
Gothic 3: GOtterdammerung.......ceeecereemsneceseeens 96
Neverwinter Nights 2: Storm of Zehir .......ccccveeceeunnne 98
Memento Mori 98
AVampyre Story 99

Abenteuer

Abenteuer

Nichts dazugelernt

Endlich: Neues aus der Gothic-Welt. Und trotzdem alles beim Alten.

m 13. Oktober 2006 erschien

Gothic 3, ein unbestreitbar
faszinierendes Spiel mit einer
grofartigen Spielwelt—und voller
Fehler. Noch wéahrend des Tests
behauptete Jowood, iiber jeden
von uns aufgespiirten Bug schon
informiert gewesen zu sein und
alle Fehler bis zur Veroffentli-
chung auszumerzen. Das Spiel
kam fehlerhaft auf den Markt.

Inzwischen sind Spielele-
mente von Gothic 3 durch die
Entwicklung im Genre iiberholt.
Der Fan freut sich dann normaler-
weise auf ein Addon, das Neue-
rungen bringt. Gotterdamme-
rung, dem ersten Addon zu Go-
thic 3, kann man eines zugute
halten: Es erzahlt seine Geschich-

te besser als das Hauptpro-
gramm. Der Rest ist gescheitert:
keine sinnvolle Neuerung; Bugs,
die schon behoben waren, sind
wieder da — und neue kommen
hinzu. Bei Erscheinen eines Add-
ons passen wir die Wertung des
Hauptprogramms an; oft kann ein
Spiel so eine Note aufsteigen. Im
Fall von Gotterddmmerung glei-
chen wir die zwei Jahre alte Go-
thic 3-Wertung nun an den aktu-
ellen Genre-Standard an, das Add-
on hat die Chance einer Erneue-
rung vertan. Wir werten das un-
zeitgeméaBe Kampfsystem (wie im
Addon) von 6 auf 5 ab und ziehen
auch bei der im Genre-Vergleich
sperrigen Bedienung und der
Handlung je einen Punkt ab.

GameStar-Abenteuer-Charts 01/2009

£~
g 2 (=) %ﬂ‘ §
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 Fallout 3 Bethesda Bethesda [ NEU | 93 8 9 9 10 8 10 0 10 9 10
2 Elder Scrolls 4: Oblivion 2K Games Bethesda 05/06 (90) 87 9 9 7 6 8 10 9 10 9 10
3 Drakensang Anaconda Radonlabs 09/08 86 8 8 7 8 ﬂ 10 8 9 0 10
4 Jade Empire 2K Games Bioware 04/07 86 7 9 9 10 9 8 10 9 8 7
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) 84 7 9 6 10 6 10 10 9 7 10 | 12/07: Addon
8  The Witcher: Enhanced Edition | Atari (D Projekt 10/08 83 8 9 7 9 8 9 9 8 8 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 6 9 5 10 9 9 9 9 8 7
5  Sacred2 Deep Silver Ascaron 12/08 80 8 9 7 8 5 10 7 8 8 10
6 Hellgate: London Electronic Arts Flagship Studios 12/07 (80) 79 7 8 7 8 8 9 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) 90 8 8 8 9 10 10 9 9 10 9 | 11/07: Addon
3 Warhammer Online Electronic Arts Mythic 12/08 86 7 7 9 9 8 9 9 0 10 8
4 Der Herr der Ringe Online Codemasters Turbine 07 /07 (85) 86 8 9 8 9 8 10 10 8 8 8 | 02/08: Addon
5  Everquest2 Ubisoft Sony Online 03/05 (85) 85 7 9 9 9 8 10 9 10 8 7 | 01/07: Addon
6  Pirates of the Burning Sea Deep Silver Flying Lab 04/08 82 7 7 8 8 8 9 9 9 9 8
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 10/08 86 7 8 10 8 10 8 9 8 8 10
3 Sam & Max - Season One Jowood Telltale Games 11/07 (83) 82 6 8 8 8 8 7 8 10 10 9
4 Everlight Silver Style TaC 11/07 (82) 81 6 8 8 9 9 8 8 9 8 8
5  Geheimakte Tunguska Deep Silver Fusionsphere 10/06 (83) 81 6 9 9 8 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.
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Gelungene Reanimation
eines Rollenspiel-Klassikers
in zeitgemadfRem 3D-Ge-
wand: Fallout 3 ist eines
der herausragenden Spiel-
erlebnisse 2008.

Fallout 3

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5636

20

Es gibt eine Handvoll legenda-
rer Klassiker auf dem PC, auf
die immer wieder Bezug genom-
men wird. In Tests bestimmen sie
als Genre-Referenzen iber Jahre
das Wertungsgefiige, und in nos-
talgisch verklarten Schwarme-
reien iiber die »Gute alte Zeit«, in
der es (angeblich) nur auf den
Spielspaf3 und nicht auf die Grafik
ankam, fallen mit absoluter Si-
cherheit ihre Namen. Einer dieser
pragenden Meilensteine fiir PC-
Spieler ist das Rollenspiel Fallout
(GS 12/1997: 85%) vom ldngst
Pleite gegangenen Entwickler In-
terplay. Die grote Besonderheit
des Titels: Er ldsst dem Spieler
grof3e Wabhlfreiheit. Stellt ihn vor
Entscheidungen, die dann tat-
sdchlich Auswirkungen auf die
Spielhandlung und auf die Ent-
wicklung des Spielcharakters ha-
ben. Der zweite Teil (GS 01/1999,
83%) setzt das erfolgreiche Kon-

Falls Sie noch weiterspielen wollen, sollten Sie das Ende der Haupthandlung mit der entsprechenden Dialog-Option hinauszégern.

i .

R = e

In einer spektakuldren Skript-Sequenz bekampfen wir gemeinsam mit Verbiindeten einen riesigen Mutanten.

™

93,
v

zept fort, leidet aber besonders in
der geschnittenen deutschen Ver-
sion unter zahlreichen Bugs. Fast
zehn Jahre mussten die Fans auf
einen dritten Teil warten, jetzt ist
es soweit. Angesichts des neuen
Entwicklers Bethesda (The Elder
Scrolls 4: Oblivion, GS 05/2006:
90 Punkte) lautet die bange Fra-
ge: Konnen die das?

Der Spieleinstieg

Um eins vorwegzunehmen: Ja, die
konnen das! Schon der Einstieg,
das Tutorial und die Charakterer-
schaffung sind rundum gelungen.
Selten war die Festlegung der
grundlegenden Charaktereigen-
schaften (Stédrke, Wahrnehmung,
Ausdauer, Charisma, Intelligenz,
Beweglichkeit, Gliick) und des Er-
scheinungsbilds (Geschlecht,
Hautfarbe, Frisur, Augenfarbe, je-
de Menge Bérte usw.) derart un-
terhaltsam mit der Einfiihrung in

»fiir besondere Atmosphare«

Fallout3

die Spielwelt, ihre Regeln und die
Bedienung verbunden.
Kurzdurchlauf: Sie erleben zu
Beginn des Spiels |hre eigene Ge-
burt und dann in Zeitspriingen
die prdgenden Ereignisse lhrer
Kindheit und Jugend. Erste Erin-
nerungen an Ausbriiche aus dem
Laufstall, erste Freunde und
Feinde und eine Abschlussprii-
fung bringen lhnen lhre Spielfigur
nahe - sehr nahe. Nahezu beildu-
fig nutzt das Spiel diese Stationen
zur Charaktererstellung und als
Tutorial. Alle Charakterwerte,
aber auch lhren Gesundheitszu-
stand, Ihre Ausriistung, Auftrage
mit entsprechenden Notizen und
die dazugehérigen Ubersichts-
karten finden Sie an lhrem Hand-
gelenk: Eine Art PDA, der aus den
Vorgdngern bekannte Pip-Boy,
gibt jede gewiinschte Auskunft.
Leider ist Bethesda ein wenig
knauserig mit Tastenkiirzeln um-

=

Erst als der Gegner endlich geféllt ist, sieht man dessen wahre Riesenhaftigkeit, hier seine Keule.

gegangen. So gibt es unverstand-
licherweise keine Schnellzugriffs-
taste fir die Weltkarte, nur Waf-
fen oder Medikamente lassen
sich den Ziffern 1 bis 8 zuweisen.

Story und Dialoge

Schauplatz dieses ersten Spiel-
abschnitts ist eine unterirdische
Atombunkeranlage namens Vault
101 — die ganze Welt ist nach
einem morderischen Atomkrieg
zerstort und verstrahlt. Dann ver-
schwindet Ihr Vater aus dem her-
metisch abgeriegelten Vault, wird
darum als Verbrecher gejagt, und
Sie hetzen hinterher, um ihn zu
suchen. Vault steht im Englischen
fur Stahlkammer oder Gewdlbe,
was die Sache treffend beschreibt
und bei einer Ubersetzung ins
Deutsche an Wucht verloren hét-
te. Wir haben sowohl die eng-
lische, mit zahlreichen Splatteref-
fekten garnierte, als auch die ent-
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Mit der Fahigkeit GroBe Waffen verbessern Sie Prazision und Schaden mit Wummen wie der Mi;igun.

sprechend geschnittene deut-
sche Version gespielt. Die Uber-
setzungen sind bis auf wenige
Ausnahmen gelungen, die deut-
schen Sprecher durch die Bank
hochklassig. Vor allem die Mul-
tiple-Choice-Dialoge brillieren mit
feinsinnigen Abstufungen beiden
zahlreichen unterschiedlichen
Antwortmoglichkeiten. Wie schon
bei der Charaktererstellung funkt
Fallout 3 darin schon sehr friih
seine wichtigste Botschaft: Das
hier ist kein mit einem schlam-
pigen Rollenspiel-Anstrich tiber-
tiinchtes Simpel-Actionspielchen,
das den donnernden Ruf des Mar-
kennamens zum Kassemachen
missbraucht. Ganz in der Tradi-
tion der Fallout-Reihe steht der
Spieler schon friih vor den ersten
emotional aufgeladenen Ent-

scheidungen: Die stiBe Tochter
des Vault-Aufsehers beschiitzen
oder bei der tonangebenden Tee-
nie-Bunkergang mitriipeln? Und
etwas spater, nach dem Ausbruch
aus dem Vault: Den landldufigen,
von individuell gezeichneten Ge-
sprachspartnern geschiirten Vor-
urteilen folgen und die unter Kan-
nibalismusverdacht stehende ge-
heimnisvolle »Familie« toten?
Oder - kniffeliger, aber auch ein-
traglicher — eine Briicke schlagen
zwischen postnuklearem Biirger-
tum und der Untergrund-Gang?
Den Verlauf der Geschichte be-
stimmen Sie durch Ihre Antwor-
ten in den Dialogen und durch Ihr
Verhalten mit. Wollen Sie Arger
vermeiden, sollten Sie beispiels-
weise niemals etwas stehlen.
Werden Sie erwischt, wird man

[vsnsws_c{ﬂ»

=

Gut: Im Tarnmodus zwei Mutanten geknipst. BIod: Beute liegt im verstrahlten Wasser.

GameStar 01/2009
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Viel Liebe zum Detail mit wenig Polygonen: das schadhafte Gebiss der Apokalypse.

Sie jagen. Sie konnen sich ande-
rerseits auf eine Schurkenkarrie-
re einlassen und versuchen, aus
jeder Situation das Maximum an
Beute herauszuholen. Dann aller-
dings wird sich lhr Spielerlebnis
grundlegend dndern.

Charakterentwicklung
und Quests

Wie Sie sich auch entscheiden,
Erfahrungspunkte regnet es in je-
dem Fall, entweder fiir das simple
Toten der Gegner oder fiir ge-
schicktes Verhandeln und tber-
zeugendes Auftreten in den Ge-
sprachen. Je mehr Punkte Sie in
die Fahigkeit »Sprache« investie-
ren, desto besser stehen lhre
Chancen, Ihr Gegentiber in Dialo-
gen zu beeinflussen, um an Infos,
Belohnungen oder Unterstiitzung

Per Reparieren-Skill knnen Sie mehrere gleiche Waffen zu einer besseren zusammenfiigen.

4

zu gelangen. Zusdtzlich gibt es
Sonderfdhigkeiten (Perks), die
Sie Uber Stufenaufstiege frei-
schalten diirfen. Als »Ladykiller«
(Mé&nner) oder »Schwarze Witwe«
(Frauen) beispielsweise bekom-
men Sie bei Kontakt mit dem je-
weils anderen Geschlecht zuséatz-
liche Dialog- und manchmal auch
Handlungsoptionen. In Kdmpfen
fiigen Sie zudem, gar nicht gent-
leman- bzw. ladylike, zehn Pro-
zent mehr Schaden zu. Mit dem
Perk »Herz fiir Kinder« gibt es zu-
satzliche Gesprdchsvarianten mit
Kindern. Im Gegensatz zur deut-
schen Version von Fallout 2 sind
die ndmlich mit von der Partie.
Am direktesten spielen Sie
Fallout 3, wenn Sie Ihren Gefiih-
len nachgeben. Hassen Sie die-
sen groBmduligen Vollidioten, der

I ey

Viele Mods fiir die nicht optimale Benutzeroberfliche finden Sie unter » Quicklink: 5776 auf GameStar.de.
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Rollenspiel

Ich bin Fallout Boy!

Fabian Siegismund: »Du spielst Fallout?
Das ist doch ein Rollenspiell, muss ich mir
seit Wochen immerzu anhéren. Ja, ich spiele
Fallout, denn dieses Spiel ist wie fiir mich ge-
macht. Ich liebe Endzeit! Ich finde es wahn-
sinnig interessant, zu sinnieren, wie sich die
Menschheit wohl nach dem grof3en Knall
weiterentwickeln wiirde, und Fallout 3 lie-

fabian@gamestar.de

fert ein paar schéne Ideen dazu. Und die Action kommt auch nicht
zu knapp - wenn in anderen Rollenspielen auch derart viel ge-
ballert wiirde, ware ich vielleicht mehr in diesem Genre unter-
wegs. Aber bis Fallout 4 dauert es leider wohl noch eine Weile ...

Ihnen da offensichtlich Liigen auf-
tischt, aber mit hohen Beloh-
nungen fiir die Erfiillung eines
nicht astreinen Auftrags lockt?
Hauen Sie ihn um! Oder aber,
wenn das eher lhrem Wesen ent-
spricht, umgarnen Sie ihn. Um
ihm dann vorzuliigen, Sie hadtten
den Auftrag erledigt, und den
Lohn abzugreifen, ohne sich die
Finger schmutzig gemacht zu ha-
ben. Gefallt hnen die Quest trotz
der offensichtlichen Ungereimt-
heiten, fiihren Sie sie skrupellos
aus und lassen Sie sich vom wei-

Taktiker werden andererseits ge-
nau die Werte ihrer Spielfigur im
Auge behalten, Entscheidungen
im Spiel kiihl vor allem nach die-
sen Fahigkeiten treffen und die
Perks nach maximalem Vorteil fiir
schnelles Aufleveln wahlen.
Fallout 3 ldsst Ihnen beide Op-
tionen, lddt aber wie kaum ein an-
deres Spiel zum emotionalen Trip.
Dafiir sorgen neben den vertrack-
ten Situationen, in die das Spiel
Sie schickt, vor allem die schrul-
ligen Charaktere, die sich auch
auf der Gefiihlsebene einnisten

Yao Gaui

Im Fadenkreuz Ihres Sniper-Gewehres sollte ein Yao Gaui niemals so grof3 werden.

hen schwer machen. Nur wer sich
fiir das »ganze Drumherum« bei
einem Spiel nicht interessiert und
mit autistischer Prdzision die
Spielmechanismen analysiert,
um dann in moglichst wenig
Spielstunden maximal aufzule-
veln, wird die Atmosphdre dieses
Spiels kalt lassen. Lediglich Spie-
ler dieses Kalibers werden gleich-
mitig tUber die schwarzhumori-
gen Scherze und die vielen An-
spielungen auf heutige Verhalt-
nisse hinwegstolpern, die die
Fallout 3-Welt zu etwas ganz Be-
sonderem machen.

Das spiegelt sich auch in den viel-
faltigen Aufgaben wieder, die Sie
in Ihrem Pip-Boy aufgelistet fin-
den. Manche der Auftrdge er-
scheinen zundchst simpel, ent-

spaltige Angelegenheit, die wie-
derum eine Entscheidung vom
Spieler verlangen. So gibt es s6ld-
nertypische Totungsauftrage, die
Sie in einem Fall in die relative
Idylle eines zur schwimmenden
Stadt umfunktionierten Flug-
zeugtrdgers fiihren. Hier sollen
Sie fur einen duBerst merkwdir-
digen Auftraggeber einige (an-
gebliche) Rassisten ausschalten.
Im Gesprach mit den Zielper-
sonen kommen lhnen schnell-
Zweifel an deren tatsachlicher
Schuld. Andererseits sind Sie bei
lhrem Questgeber im Wort. Wir
haben in solchen Situationen oft
beide Varianten durchgespielt
und sind auf keine Sackgassen,
aber meist nachvollziehbare Kon-
sequenzen gestofien. Das spricht

teren Verlauf tiberraschen. und rein erfolgorientiertes Vorge-  puppen sich dann aber als zwie-  fiir sorgfaltiges Questdesign. > >
IclolnG: ".{.ﬁ'.f'n"" GBYTE RAM - RADEON HD
= 2 19300 - 4,0 . 4870
»1024x768 » niedrige Details »1280x1024 » mittlere Details 7 »1680x1050 »> sehr hohe Details
Aufploppende Objekte in der Entfernung 8, Wasser ohne Auch in mittleren Details fehlen weit entfernte Objekte @,  Mit maximalen Details und Kantengldttung sieht Fallout 3
Spiegelungen 8 und unscharfe Texturen B, aber wenigstens ~ dafiir sehen Wasser 8 und Texturen 8 deutlich besser aus.  umwerfend aus. Weit entfernte Objekte & werden darge-
lauft Fallout 3 in minimalen Details auch auf Oldie-PCs. Und das Beste daran: Selbst dltere PCs schaffen das locker. ~ stellt, und auch Wasser 8 sowie Texturen 8 iiberzeugen.
TECHNIK-TIPPS SO LAUFT FALLOUT 3 AUF IHREM PC
» Um in Fallout 3 Breitbildauf- zum Beispiel in 1680x1050 Suchen Sie !hre Grafikkarte i, lhren Prozessorﬂ und Ihre Speichermgnge!! heraus. Die fiir Ihr(
16 tzen, miissen spielen. sehen die Eintrige System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
c?sur)gen zu. nutzen, T p ' 9 unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
Sie die Datei »FalloutPrefs.ini« dementsprechend so aus: B cefore SOTETR] ST [0l
bearbeiten. Unter XP finden iSizeW=1680 _ Radeonxico  [RRAORIN [ XB0DXL'! [XESOXT
Sie die Datei unter »C:\Do- iSlzeH=1050 = :*;m ;wm 7::’;’025 m’iz ;93;6651 )(718;’:06;[ )(719;’:0% ;19;';% Eed
. . . X Radeon
kumente und Einstellungen\ Achtung: Nutzen Sie nicht Z Golored/9/6TX SS00GT  SG0GT  600GTS 9600GS0  9600GT  ssncrcrs  [SBOOIGTR [NGTXZE0M
IHR_BENUTZERNAME\Eigene wieder das Einstellungs-Me- S RadeonHD  [2400Pfo" [2400XTT 2600 Pro [2600XT ['3850°) [ dg70 ) 3870 (NEESOMN MESZONN
DateienMy GamesFallout3«, nd, sonst wird lhre eingestell- BB Pentiom /0 [RNONGHEN ['2/66Hz " [326Hz | 386Hz  [TD9501] (965X
. . . - Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57
Vista-Benutzer schauen unter te Auflésung tberschrieben. B P P
»C:\Benutze\lHR_BENUT- Checkliste 2 phenam w0 w0 % w0
ZERNAME\Dokumente\My . g Gore20w [EA300 | [ E6300 [ E6600 | | Q6600 | | Q9550
Games\Fallout3«. Tragen Sie » 5,8 GByte Speicherplatz & Core2Quad (706600 | Q9300 | [ Q9650 |
dann in der »FalloutPrefs. » 2,6 GHz Prozessor BN speicherinv  [NSHONNN MZGEN 10 1536 (HEOHSHN (N2NSGONN SO0 MSSEN 0N
ini« unter »iSize W=« und > 1,;)38yte RAM a texhqisl‘_hh mt;z:nssig: I]'a'ztgfol?‘;gﬁssig: ﬁ.;gxmnssig:
»iSizeH=« lhre geWUnSChte >S5 . ader-2.0-Karte § i niedl)i(ge Details minI:re Details hohe Details
Auflésung ein. Wollen Sie > DirectX 9.0 [ HW ] g - one AA/AF
92 Alle erdenklichen Informationen zu den Fallout-Spielen erhalten Sie unter » Quicklink: 5777 auf GameStar.de. GameStar 01/2009



Rollenspiel
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Kampfsystem und
Gegner

Ein Highlight in Fallout 3 sind die
flexiblen und gut zu beherrschen-
den Kdmpfe. Entweder schieBen
Sie (bevorzugt aus der Ego-, opti-
onal auch aus der Schulterpers-
pektive) wie in einem Shooter in
Echtzeit auf den Gegner. Fallout-
typischer werden die Scharmiit-
zeldannim so genannten V.A.T.S.-
Modus. Ein Tastendruck friert die
Spielsituation ein; der im Fokus
stehende Gegner wird in Grof3auf-
nahme herangezoomt und seine
Trefferzonen (Arme, Beine, Kopf,
Rumpf usw.) prasentiert. Prozent-
zahlen geben die Chance an, mit
der ausgewdhlten Waffe aus dem
jetzigen Winkel die Kdrperpartie
zu verletzen. Hort sich kompli-
ziert an, funktioniert aber wie aus
einem Guss und er6ffnet zusatz-
lich zum Nervenkitzel klar ein-
setzbare Moglichkeiten —ein Fest
fiir Rollenspieler. Eher actionori-
entierte Spieler miissen mit dem
nicht hundertprozentig prazisen
Zielsystem der Echtzeit-Variante
leben. Ihnen sei dringend gera-
ten: Einfach mal das V.A.T.S. aus-
probieren, sich von der atembe-
raubenden Inszenierung der Zeit-
lupenkdmpfe begeistern lassen —
um danach héchstens noch ver-
strahlte Kakerlaken in Echtzeit
zu zertreten. Neben allerlei mu-
tiertem Getier treffen Sie im Spiel-
verlauf auf verschiedene Séldner-
und Banditengruppen, Ghule,
Mutanten, Roboter, durchtrie-
bene Einzeltdter und zdhe, teils
riesige Endgegner.

Grafik und Sound
Ein konsequent durchgehaltener
Grafikstil rundet dieses liberzeu-

Mein Spiel 2008

Michael Trier: Fallout 3 gehort fur mich zu
jenen positiven Uberraschungen, auf die
man nach vielen Enttdauschungen kaum
noch zu hoffen wagt. Die hochklassige, den
Charakter des Vorgdngers respektierende
Wiedergeburt eines Kult-Klassikers in zeitge-
maBer 3D-Grafik bei angemessener Spielzeit
—was will die Spielerseele mehr? Ich bin

gende Rollenspiel ab. Zugege-
ben: Fallout 3 kann technisch
nicht mit Uberfliegern wie Crysis
mithalten. Die Texturauflosung
wird Grafikfetischisten genauso
wenig zufrieden stellen wie die
teils ungelenken Animationen.
Am schmerzlichsten vermissen
wir Staubwirbel, herumrollendes
Dornengestriipp und dhnliche
Spielereien in den weitldufigen
Arealen, die bestens zu den hoch-
klassigen Wind- und Atmo-Effek-
ten gepasst hdatten. Zumal wir an
einigen wenigen Schaupldtzen
auf tanzende Staubflocken und
Verwirbelungen gestof3en sind.
Bethesda hat seine virtuelle
Vision einer Trimmerwiiste nach
dem schrecklichsten aller denk-
baren Kriegsszenarien tiberzeu-
gend gestaltet: Die eindrucksvol-
len Lichtstimmungen in den flie-
Benden Tag- und Nachtzyklen ge-
ben Raum fiir Schonheit inmitten
der maximalen Zerstérung, die
gesamte postapokalyptische
Welt wirkt stimmig und in sich
schliissig. Dazu kommt der ein-
zigartige Fallout-Stil, eine Persif-
lage auf die spieBeigen 5oer-Jah-
reinden USA. Alle Alltagsgegen-
stande, Plakate, die vielfdltige
Kleidung im Spiel bis hin zu den
Ladebildschirmen (wegen der
kurzen Ladezeiten kaum zu seh-
en) sind in diesem poppigen Zi-
tatstil gehalten. Auch hier wurde
der Stil der Fallout-Klassiker kon-
sequent eingefangen. Fallout 3
inszeniert eine brutale Wiiste
des menschlichen Versagens als
ebenso dramatisches wie iro-
nisches Rollenspielspektakel.
Fiir die einen grof3e Spielekunst,
fiir alle anderen in jedem Fall
sehr gute Unterhaltung.

michael@gamestar.de

dem Entwickler Bethesda darum zutiefst dankbar fiir diesen Titel.
Man hétte ja auch mit einem lauen Aufguss im Action-Gewand
rechnen kdnnen, der lediglich versucht, mit dem Namen Fallout
Profit zu machen. Ich habe mich mit groBem Vergnligen durch so
ziemlich jede Quest gespielt, verschiedene Charakterentwicklun-
gen getestet, die deutsche und englische Version ausprobiert, mit
parallel spielenden Kollegen (auch kontrar) diskutiert — und bin
trotz der kleinen Schwachen ziemlich sicher, hier mein persén-
liches Spiel 2008 gefunden zu haben. Da misste jetzt im Dezem-
ber schon noch ein echter Hammer kommen.

Mit Hilfe Ihrer Schleichen-Féhigkeit konnen Sie, statt fremde Taschen auszurdumen, diese auch mit Granaten fullen.

e ——

Im V.A.T.S.-Modus bekommen Sie die Trefferwahrscheinlichkeit fiir verschiedene Kérperzonen angezeigt.

ENTWICKLER  Bethesda (Elder Scrolls: Oblivion, GS 05/06: 90 Punkte)

PUBLISHER Bethesda / Ubisoft TERMIN (D) 30.10.2008
SPRACHE Deutsch cA.PRels 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 46 Seiten Handbuch ~ usk keine Jugendfr. 44

GENRE-CHECK

50LoSPIELZEIT 40 Stunden plus, je nach Spielweise : GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf 8- Dialoge/Ritsel
3 Vom Beginn bis zum Schluss CHARAKTER  simpel Bkomplex
g ein groBartiges Spielerlebnis. FREIHEIT linear Boffene Welt
KAMPFE Action ] Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach &komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
8 9 10 B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam ] schnell Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial, Hilfetexte, fiinf Schwierigkeitsgrade B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800/ 7900
PA26GHzItel  PDISOntel €20 4300 GHz Intel 8 Geforce 8800/ 9800
XP2.600+AMD  AG4X2/3.800+ AMD  A64X2/5.000-+ AMD Geforce 9600
1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM I Geforce GTX 200
5,8 GByte Festplatte 5,8 GByte Festplatte ~ 5,8 GByte Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERT VON  Surround-Hardware Radeon HD 2900
BILOFORMATE W43 WS4 EM169 ME16:10 KOPIERSCHUTZ Securom Radeon HD 3800

TON WSteeo W40 W51 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© tolle Fernsicht © viele Details @ schicke Effekte @ Bausteine
GRAFIK wiederholen sich @ teils matschige Texturen @ Animationen

© passende, sti Ile Musik © Radiosend
SOUND © knackige Soundeffekte © meist sehr gute Sprecher

© fiinf Schwierigkeitsgrade @ gute und bdse Handlungen méglich
BALANCE © sinnvolle, originelle Talente @ Gegner verhalten sich teils unlogisch
ATMOSPHARE (+] hervorragendef{ pgrfektdurghggzogener Stil © viel schwarzer

Humor © glaubwiirdige Endzeit-Stimmung
BEDIENUNG © qute S_teuerung mit Maus und Taﬁtatur [+] belegbare_SchneIItasten

© zukleine, zu verschachtelte Meniis @ Komfortfunktionen fehlen
UMEANG © zahlreiche Aufgal?gn, viele optional © riesige Oberwelt

© Haupthandlung fiihrt durch Welt @ bis zum Schluss Abwechslung
QUESTS © nett grz'aihlte Geschichtep © gute und bése Lﬁsungswege

© skurrile Charaktere © viele Uberraschungen, wenig Standard
cumrsrn QPO ren 0 e e

Wahl zwischen Action und V.A.T.S. © knackig und spannend

KAMPESYSTEM g zahlreiche Varianten mdglich © Ac‘t)ion-Mod?Js unp?ézise
TERS © massenhaft Gegenstande und Waffen @ Bau origineller Waffen

mdglich © sinnvoller Tauschhandel © Alltagsgegensténde

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut P

FAZIT Endzeit-Rollenspiel mit toller Atmosphare.
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Bei den Gottern! Uns dammert, dass Jowood nichts aus den Fehlern des Haupt-
programms gelernt hat. Auch das Gothic-3-Addon ist verseucht mit Bugs.

Gothic 3 Gotterdammerun

Die zahlreichen Eskorten-Quests nerven durch die miserable Wegfindung der Begleiter.

1) gamestar.de D ie erste Erniichterung erfah-
ren wir bereits beim Spiel-

start. In pixeligen Bildern und
einem 6den Monolog leitet Got-
terdimmerung, das selbststdn-
dig lauffahige Addon zum Rollen-
spiel Gothic 3, die Geschichte ein:
Zwei Jahre nach dem Finale des
Hauptprogramms kehrt der na-

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5468

pY Bugs, mal wieder

Obwohl Jowood am Erstverkaufstag ei-
nen Patch nachschob, leidet Gotterddmme-
rung noch unter zahlreichen Fehlern. Die
wertungsrelevanten Bugs zéhlen wir hier auf:

» Auf zwei unterschiedlich ausgestatteten
Test-Rechnern stiirzte das Programm ab
und zu mit einem Speicher-Fehler ab.

» Das Spiel leidet selbst auf Highend-PCs un-
ter Leistungseinbriichen, bei denen das Bild
bis zu 20 Sekunden (!) lang einfriert. Beson-
ders betroffen sind Trelis sowie das Gebiet
zwischen Gotha und Montera.

» Die Einwohner Myrtanas zuckeln manchmal
unkoordiniert umher, filhren unlogische
Aktionen aus oder kampfen pausenlos ge-
gen imaginare Feinde.

» In Dialogen fehlt hdufig die Vertonung. Zu-
dem passen die dazugehdrigen Texte
manchmal nicht ins Feld oder weisen eng-
lische Versatzstlicke auf. So wurde der An-
fuhrer der Minenarbeiter in Geldern un-
gliicklich mit »Miner Fiihrer« libersetzt.

» Kleinere Objekte wie Bretter oder Fésser,
aber auch sitzende Personen schweben
gern mal einige Zentimeter in der Luft.

» In seltenen Féllen schaut der Held bei Ge-
sprachen in die falsche Richtung.

Fiir die Bugs ziehen wir jeweils einen Punkt
bei der Bedienung und dem Sound sowie
vier Punkte bei der Atmosphére ab.

96 Fur die Quest »Beschaffe Informationen tiber den Schwarzmagier« missen Sie Inog zweimal ansprechen - sonst geht’s nicht weiter.

menlose Held ins Fantasy-Reich
Myrtana zuriick, um einem Magi-
er (nein, nicht Xardas!) auf die
Schliche zu kommen. Dieser will
mit Hilfe eines Artefakts ein
mdchtiges Ungeheuer beschwo-
ren und damit die Herrschaft an
sich reiflen. Doch bei dem Auftrag
»Myrtana retten« bleibt es nicht.
Denn Trine Games, das Er-
satzteam fiir die nicht mehrinvol-
vierten Gothic-Erfinder Piranha
Bytes, hat sich Miihe gegeben,
die Handlung facettenreicher zu
gestalten und deutlicher in den
Vordergrund zu riicken, als das
noch bei Gothic 3 der Fall war.
Das ist den Entwicklern auch
durchweg gelungen. In anderen,
ebenso wichtigen Bereichen
macht Gotterddmmerung aller-
dings so manchen Riickschritt.

Angefangen

Ihr Abenteuer startet in der klei-
nen Siedlung Silden im Nordwes-
ten Myrtanas. Hier sollen Sie fiir
den Rebellenanfiihrer Anog eine
Armee zusammenstellen — aber
erst, wenn Sie ihm als Vertrau-
ensbeweis flinf Empfehlungs-
schreiben bringen. Was nach
Schema F klingt, macht durch die
stets gelungenen Geschichten,
die hinter den Quests stecken, ei-
ne Menge Spaf3. Beispielsweise
erforschen wir fiir den genervten
Fischer Oelk die Herkunft myste-
rioser Tauben auf dessen Hiitten-
dach. In einem anderen Fall sol-
len wir den Zechpreller Barnabas
bestrafen, der zudem lIsabelle,

die Frau des Wirts, beldstigt ha-
ben soll. Dass die in Wahrheit
aber als Prostituierte arbeitet,
dirfte fir deftigen Ehestreit sor-
gen. Wen Sie dabei an wen ver-
pfeifen, bleibt Ihnen tberlassen,
denn viele Quests bieten wie ge-
wohnt mehrere Lo6sungswege —
das erhoht den Wiederspielwert.
Im ersten Durchgang decken Sie
sowieso nur einen Teil der Ge-
schichte auf. Denn in deren Verlauf
miissen Sie sich zwischen den bei-
den verfeindeten Menschen-
Anfiihrern Gorn und Thorus ent-
scheiden, wodurch Sie einem von
zwei verschiedenen Quest-Ver-
ldufen folgen. Unausgegoren: Der
Thorus-Weg ist erheblich schwie-
riger und nervt zudem mit einem
unfreiwilligen, wenn auch nicht
dauerhaften Verlust aller Waffen
und Zauberspriiche. In der Gorn-
Variante hingegen zwingt Sie das
Programm, eine utopische Be-

o * ) () ) ) i)

Das Kampfsystem sorgt vor allem in der Arena fiir teils unnachvollziehbare Duelle.

stechungssumme aufzutreiben —
nicht gerade motivierend.

Weitergemacht

Das Dorf Silden, der Anfiihrer
Gorn - all das diirfte Fans des
Hauptprogramms bekannt vor-
kommen. In der Tat spielt Gotter-
ddmmerung in dem aus Gothic3
bekannten Myrtana, diesmal gar
ohne die Berggegend Nordmar
und die Wiiste Varant. Der Vorteil:
Die Handlung ist kompakter, die
Welt besser gefiillt — Leerlauf gibt
es in den rund 20 Stunden Spiel-
zeit (fiir einen Durchgang) kaum.
Zudem hat sich einiges in Myrta-
naverdndert. Vor der Festung Tre-
lis etwa haben die Orks eine
schnuckelige Siedlung nebst
Tempel und Arena errichtet. Und
im zerstorten Montera beschafti-
gen sich die Menschen gerade
mit dem Wiederaufbau. Trotz-
dem: Vor allem bei Fans wird sich

Schon ab der Halfte des Spiels maht der Held selbst groBe Gegnerhorden miihelos nieder.

GameStar 01/2009
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Wir sollen drei KI-gesteuerte Orks zu ihrem Anfiihrer bringen und werden in der Wildnis prompt von Wolfen und (oje!) Wildschweinen attackiert. (1280x720, volle Details)

der »Schon mal gesehen«-Effekt
einstellen, da Gétterdimmerung
neue Gebiete oder Fraktionen
ebenso vermissen ldsst wie fri-
sche Monster- oder Waffentypen.
Da bereits das Hauptprogramm
einen riesigen Pool an Gegen-
standen, Fertigkeiten, Gegnern
und Stéddten bot, wird das Quer-

: : B P : w PUBLISHER  Jowood TERMIN (D) 21.11.2008
elpstelger zwar m.cht storen. D'|e Latsche?, K! Kollegen prugelr'n un SPRACHE Deutsch ChprEss 35 Euro
diirften ohne Gothic-Vorkenntnis-  koordiniert ins Leere oder bleiben AUSSTATTUNG Papp-Schuber, 1 DVD, 35 Seiten Handbuch usk ab 12 Jahren
se aber Schwierigkeiten haben,  wegen der misslungenen Wegfin- EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

ANSPRUCH 3 | 4 5 6 7

der Handlung zu folgen.

quiert, was sich durch die teils
unfreiwillig komischen Anima-
tionen noch verstarkt. Zudem
nervt Gétterdimmerung mit vie-
len Macken, die bereits im Haupt-
programm durch Patches beho-
ben worden waren: Wildtiere hau-
en durch unfaire Serienbisse
selbst erfahrene Recken aus den

dung oft an kleinsten Hindernis-

fehler lasst Gotterddmmerung
nur selten ein wirkliches Gefiihl
dichter Atmosphére aufkommen
—zu oft werden Sie durch solche
Stolpersteine aus dem Spielfluss

ENTWICKLER

GOTHIC3: GOTTERDAMMERUNG  ooon

Trine (Die Gilde 2: Venedig, GS 12/08: 61 Punkte)

gerissen (siehe Bug-Kasten). Bis
Jowood diese (hoffentlich bald)
ausbessert, konnen wir Gotter-
ddmmerung nur leidgepriiften
Gothic-Fans empfehlen.

sen hdngen - angesichts zahl- TECHNIK

Zuruckgeschlagen reicher Eskorten-Quests diirfte FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

Die Kampfe, einer der groften  das selbst Fans so manchen Nerv T Y 2 N Geforce 6600/ 6800
Kritikpunkte in Gothic 3, hat Trine  kosten. Auch bei der Bedienung gzzzzgigg%zgg

mes noch verschlechtert. D ing die Zeit nicht spurlos an Go- ~ 24Gizintel 3,0 GHizintel Core 2 Duo E6600

Games 0 s t ,t vas - ging t_ tspurlosa XP 2200+ AMD XP2800+AMD  A64X2 6000+ AMD Geforce 9600

neue Parier-System funktioniert  thic 3 vorbei. Ungewollte Quests 1,0 6B RAM 1,5 GB RAM 2,0 GB RAM B Geforce GTX 200
nur selten, und die von Shootern  lassen sich nicht abbrechen, aus- 30GBFestplatte  3,0GBFestplatte 3,0 GB Festplatte Radeon X1600

Radeon X1800 / X1900

inspirierten Seitwdrtsspriinge
bringen keinerlei Vorteile. Uber-

gerechnet die zentrale Siedlung
Montera bietet keinen Teleport-

PROFITIERTVON Dual-Core-Prozessoren, Surround-Sound
BILDFORMATE

W43 W54 W69 M16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe

M Radeon HD 2900
8 Radeon HD 3800

haupt wirken die Nahkdmpfe im  stein, und wer Handlern etwas TON BSteo W40 W51 Mol W B Radeon HD 4800
Genre-Vergleich mittlerweile anti- v4lelrka1|1<fen v?g' !’.nukSS einen stpeZ|- BEWERTUNG
n Kn r n, son r-
etie op acken, SO stve © dichte Vegetation @ hiibsches Wasser © schicke Zaubereffekte
schenkt er alle Gegenstande. Nur GRAFIK © teils hakelige Animationen @ gelegentlich sct ige Texturen

das tibersichtliche Talentfenster,

© gelungene Sprachausgabe © gqute, aber nicht iiberragende
SOUND Pathars

. . I brupte Musikwechsel @ Bugs in Dial
das sich selbststdndig sortieren- ) he © 2 rupte fiel © ugs I Dlaogen
Daniel Matschijewsky: L. . . BALANGE © Magier, Nah- und Fernkampfer gut aushalanciert
Unalaublich. d de Inventar sowie die freie Spei- © Held schnell iibermachtig @ Quest-Balance schwankt stark
nglaublich, as§ cherfunktion retten das Spiel vor ATMOSPHARE © realistische, nachvollziehbare Welt © dynamisches Wetter
Jowood schon wieder dem Bedienuneskollans © Tag-Nacht-Wechsel @ logische Aussetzer @ Bugs, Bugs, Bugs
ein Rollenspiel derart 8 ps- BEDIENUNG © freies Speichern © rubriziertes Inventar @ fummeliger Handel
i © unkomfortable Karte und Quest-Liste @ Abstiirze
unfertig auf den Markt Ab hi © sahieiche Neb © Handiung teitsch inawel Ve
" ; eschlossen zahlreiche Nebenquests © Handlung teilt sich in zwei Verldufe
br!ngt' S“elet wenn b ) M tg shit h h i1ah UMFANG © keine neuen Waffen, Zauber oder Talente @ viel Gebiets-Recycling
GOtte’rda__mmung feh- danielm@gamestar.de yrtanazahltauch nach zweiJah- QUESTS © teils mehrere Ldsungen mb‘glich o"in gute Geschichten verpackt
lerfrei ware (was noch ren und neben harter Konkurrenz © nette Wendungen @ gelegentlich 5de Tote- und Sammel-Quests
ein ganzes Stuick Arbeit ist), kommt das Spiel wie dem Drakensang-Aventurien KAMPESYSTEM © taktische Zauber @ iiberholtes, taktisch anspruchsloses Nah-
nicht an aktuelle Genre-Konkurrenten heran h d . A Roll kampf-Gedresche @ neue Mandver sinnlos @ miese Kollegen-KI
noch zu den stimmigsten Rollen- CHARAKTERE © umfangreiches Fertigkeitensystem © niitzliche Berufe

- dafiir ist die Bedienung zu unintuitiv, die Kl
zu miserabel und das Kampfsystem zu sehr
Gluckssache. Zumindest die Quests und die
vernlinftig erzéhlte Handlung haben die Ent-
wickler gut hinbekommen - fiir Serienfans
die ausschlaggebenden Inhalte.

© Heldenentwicklung gut planbar © schrullige NPCs

© massenhaft Zauberspriiche © fraktionsspezifische Gegenstande
© auf Dauer wenig Abwechslung bei den Waffen @ nichts Neues

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

FAZIT Gut erzahltes, aber fehlerhaftes Addon fiir Fans.

spiel-Welten, was vor allem an
der dichten Vegetation, dem flie- ITEMS
Benden Tag-Nacht-Wechsel sowie
den zahlreichen und liebevollen
Details liegt. Zumindest theore-
tisch, denn wegen der Programm-

SO0LOSPIELZEIT 40 Stunden

GameStar 01/2009 Das offizielle Losungsbuch zum Spiel gibt die von uns beschriebene Motivationsbremse bei den beiden Story-Verldufen sogar zu. 97
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In Gesprachen (links oben) drfen nun auf Wunsch auch die Begleiter antworten.

L

Wieder ein Neverwinter-Addon voller
Ideen - aber mit blassen Gefdahrten.

Neverwinter Nights 2
Storm of Zehir

wei Addons hatte das erste

Neverwinter Nights, nun zieht
der Nachfolger gleich: Mit Storm
of Zehir erscheint die zweite Er-
weiterung zum komplexen Rol-
lenspiel. Darin strandet lhre vier-
kopfige Party im Tropenland Sa-
marach, einem ebenso sonnen-
durchfluteten wie unheilsdiiste-
ren Hinterwaldler-Dschungel, in
dem Dinosaurier lauern und die
Einheimischen vor dem fiesen
Echsenvolk der Yuan-Ti zittern. Ein
angenehm atmosphdrisches Sze-
nario, gewohnt detailreich préa-
sentiert — beeindruckend, wie gut
Neverwinter Nights 2 immer noch
aussieht. Als erste grof3e Neue-
rung stromern Sie nun auf einer
Ubersichtskarte frei
durch Samarach, wei-
chen Gegnergruppen
aus und stébern ver-
borgene Orte auf.
Zwar geben Quests
Zielpunkte vor, viele
Zufallsfunde laden
aber zum Herumstrei-

Ich Zehir viel Neues

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Christian Schmidt: Storm of Zehir motiviert
anders als das Hauptprogramm und das erste
Addon: Hier stehen nicht mehr die Begleiter
im Mittelpunkt, sondern groBBere Handlungs-
freiheit. Das Erforschen der Karte, Hochleveln
von gleich vier Charakteren, massig Quests
und das Handelssystem geben Serienvete-
ranen einen Schwung neuer Herausforde-

preis/LEISTUNG Sehr gut

fen ein. Das motiviert ebenso wie
das Handelssystem, bei dem Sie
lukrative Absatzmarkte fiir Waren
suchen. Die zweite grof3e Neue-
rung: Statt einem Helden erstellen
und verwalten Sie nun deren vier
(zusétzlich lassen sich zwei Nicht-
spieler-Charaktere anheuern). Das
gibt D&D-Profis wesentlich mehr
Gestaltungsspielraum, allerdings
verzichtet Storm of Zehir dafiir auf
die Charakterdialoge. Das Addon
bleibt deshalb emotional flacher
als die Vorganger. Obacht: Helden
kdnnen nun im Kampf sterben und
miissen in Tempeln wiederbelebt
werden, was die guten Taktik-
Kampfe noch einen Tick an-
spruchsvoller macht.

NWN 2: STORM OF ZEHIR

usk ab 12 Jahren

",
81
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Rollenspiel-Addon
Obsidian / Atari
30 Euro

Profis

2,8GHz, 1,0 GB RAM, Geforce I
6600 GT / Radeon X700 |

christian@gamestar.de

rungen. Ein gelungenes Addon: kein simples »Mehr vom Gleichen,
sondern sinnvolle Variationen des bewdhrten Grundkonzepts.

Gut. Ich nehme mir frei; und sobald ich etwas weiB, setze ich mich wieder mit Thnen in Verbindung.

Von ihrem Interpol-Biiro aus telefoniert Lara mit Freunden und Informanten.

Bilder, Morder, Toten-Themen sorgen
fiir spannende Memento-Momente.

Memento Mori

Wenn sich zwei Frauen auf ei-
ner Party begegnen und
das gleiche Kleid anhaben, steht
Arger bevor. Diesen Monat be-
gegnen sich zwei Frauen in einer
GameStar-Ausgabe und tragen
den gleichen Namen, namlich
Lara. Wahrend Miss Croft in Tomb
Raider durch antike Kultstatten
kraxelt, jagt die adrette Debiitan-
tin Larisa »Lara« Svetlova im Ad-
venture Memento Mori Bilder-
diebe. Beim Kratzen und Haare-
ziehen behielte die Archdologen-
Lara wohl die Oberhand, die In-
terpol-Detektivin punktet dage-
gen mit Grips. Im berithmten Mu-
seum Eremitage in Sankt Peters-
burg ersetzt jemand wertvolle Ge-
malde durch Félschungen, Lara
soll den Fall l6sen. lhr chole-
rischer Ex-Chef heu-
ert zudem den Bil-
derfdlscher Max an,
der vor Ort Nachfor-
schungen anstellt.
Memento Mori wech-
selt von Kapitel zu
Kapitel automatisch
zwischen den beiden

Lara darf bleiben

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Christian Schmidt: Es dauert eine Weile, bis
ich mir Namen wie Sergej Vasilievic Ostanko-
vic oder Anatoli Abramchikov gemerkt habe.
Das war dann aber schon das Schwierigste
an diesem réatselmilden, dafiir gut und er-
wachsen erzahlten Thriller-Abenteuer. Scha-
de, dass das sauber animierte Spiel ausge-
rechnet bei der Mimik der charmanten Lara

preis/LEisTuNG Ausreichend

Hauptfiguren Max und Lara, die
sichin ihren Fahigkeiten nicht un-
terscheiden und meist an ver-
schiedenen Schaupldtzen befin-
den —von Russland tiber Frank-
reich bis Portugal und Finnland.
Die lineare Handlung des Thril-
ler-Adventures wird nach und
nach mystisch, die Ratsel bleiben
dagegen in der Wirklichkeit. Mit
seinen nachvollziehbaren, meist
aufeinander aufbauenden und
mit Uberschaubarem Inventar-
Einsatz auskommenden Knobe-
leien eignet sich das moderat
schwierige Memento Mori fiir Ad-
venture-Einsteiger und gemiit-
liche Spieler. Die 3D-Schauplatze
werden durch Kameraschwenks
und Bild-im-Bild-Einblendungen
schick inszeniert.

usk ab 12 Jahren

",

Adventure

Cantauri / Dtp

40 Euro (Download)
Einsteiger bis Profis
2,4GHz, 1,0 GB RAM, Geforce 7
6800 GT / Radeon X800 |

s, s
KGR

christian@gamestar.de

spart. Trotzdem fiihre ich die beiden sympathischen Helden gern
zu einem der insgesamt acht unterschiedlichen Enden.

»Memento Mori« ist Lateinisch und bedeutet frei libersetzt: »Bedenke, dass du sterblich bistl«

L») DVD
Test-Check

) gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5427
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A Vampyre Story

Witze top, Ratsel flop: Trotz sympathi-
scher Helden und toller Atmosphare
enttduscht das Vampir-Adventure

mit teils fiesen Ratseln, lahmer Story
und einem offenen Ende.

NmM HozsapeL

A

Mona kann jeden Gegenstand ansehen, verwenden, ansprechen oder versuchen, ihn in Fledermausform zu
nutzen. Oft missen Sie langwierig und blind drauflos probieren, denn niitzliche Hinweise fehlen.

ielleicht war die DVD voll? Viel-

leicht haben sich die gut aus-
gewahlten Synchronsprecher bei
derVertonung von AVampyre Sto-
ry heiser gequasselt? Wir wissen
es nicht. Fest steht: Das klassische
Point-and-Click-Adventure macht
mitten in der ohnehin recht diin-
nen Handlung Schluss. Gerade
lassen wir die Vampirdame Mona
und ihren Fledermausbegleiter
Froderik noch einen verlorenge-
gangenen Haustiirschliissel ablie-
fern, im nachsten Moment rollt die
Endsequenz tiber den Bildschirm
- kein dramatischer Hohepunkt,
keine Auflésung der angebro-
chenen Erzdhlstrange. Wann und
ob die zwei geplanten Fortset-

L) DVD
Video-Special

) gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5584

der Serienauftakt wirkt auffallig
gestreckt. Die leichenblasse
Hauptdarstellerin und ihr vor-
lauter Flatterkumpane geizen zwar
nicht mit flotten Spriichen und ge-
lungenen Anspielungen auf
Spiele- und Filmklassiker. Viel zu
sagen hat das vampirische Hel-
denduo letztendlich aber nicht.

Viel Larm um nichts

Mona hat einen Traum: Sie will
als Operndiva an die Pariser Biih-
nen. Soweit die Hintergrundge-
schichte. In AVampyre Story darf
die unfreiwillig zum Vampir ge-
wordene Nachwuchsséngerin zu-
ndchst aber nur aus einem
Schloss fliehen, ihrem rachsiich-

miger Sarg-Kutsche fiir die Fahrt
nach Paris besorgen. Dazu unter-
halten wir uns mit skurrilen
Schloss- und Stadtbewohnern,
l6sen Kombinationsratsel und le-
gen Erinnerungen an besonders
schwere Gegenstédnde ins Inven-
tar ab. Die holen wir dann im pas-
senden Moment per Vampir-Tele-
portation. Das Problem: Die meis-
ten Aufgaben sind zwar — bis auf
ein paar unfaire Aussetzer - soli-
de aufgebaut. Fehlende Hinweise
machen die Losungen aber oft
unnétig schwer nachvollziehbar.

AVAMPYRE STORY

ENTWICKLER  Autumn Moon Entertainment (A Vampyre Story ist das Erstlingswerk)

Es gibt zwar eine schier endlose
Zahlvon witzigen Kommentaren,
doch der Grofteil davon ist im
besten Fall spafiige Ablenkung
und wenig hilfreich, im schlimms-
ten Fall fithren Sie die Kommen-
tare sogar in die Irre. Zudem sind
die Umgebungen mit maRlos vie-
len unniitzen Interaktionspunk-
ten tberladen. Darunter leidet
die Spieldynamik merklich, denn
der makabere Humor und die
dichte Atmosphére kénnen die
Designschwdchen auf lange Sicht
nicht ausgleichen.

ADVENTURE

: B : : : : pUBLISHER  Crimson Cow TERMIN (D) 17.11.2008
zungen ersc'helnen, ist noch n|c-ht tigen .Vamplrvater entW|sch“en SPRACHE Deutsch, Englisch CnpREss 40 Euro
bekannt. Hinzu kommt: Bereits  und sich ein Pferd samt gerdu- AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 17 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 4 5 [] 7 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
| 1 2 3 [ 4 5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600 / 6800
a Ge:orce 7800/7900
1,6 GHzIntel 2,0GHzIntel 2,4 GHzIntel B Geforce 8800/ 9800
AP1600+ AMD XP1800+AMD  XP 2200+ AMD I Geforce 9600
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM I Geforce GTX 200
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte B Radeon X1600
1B Radeon X1800 /X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2900
BiLDFORMATE 43 WS4 E169 MRI16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I Radeon HD 3800
TON B Stereo 40 51 6.1 71 B Radeon HD 4800
BEWERTUNG
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d‘% i ‘! . GRAFIK © ... aber teils fehlerhaft @ Animationsschleifen in Gesprachen
AWARUM HaT SICHJ1R 551N SOSGHRECKLCH AUFGEFH Soundtrack Py he
= WoHm, SAGTEN S, 57 DER SCALISSEL GEFLOGEN? SOUND © gute Sprecher ... @ ... die nicht immer ganz ihre Charaktere treffen
X L . X © deutlich zu viele unniitze Interaktionspunkte @ keine Lernkurve,
Das braune Flattervieh auf Monas Schulter ist ihr Fledermausbegleiter Froderik. BALANCE sondern durchweg schwierig @ zu wenige Hinweise
ATMOSPHIRE © gelungener Humor mit vielen Anspielungen auf Spiele und Filme
© Vampirfahigkeiten © lahmer Spielablauf
Ein Anfang zum Aufhoren © Point-and-Click-Standard @ Hotspot-Anzeige zuschaltbar
ang zu urhore BEDIENUNG © Laufwege iiberspringbar © Inventar-Erinnerungen
. . . © endlose Zahl von witzigen Kommentaren € 15 Spielstunden ...
Christian Schneider: AVampyre Story hat UMFANG © ... die extrem gestreckt wirken @ wenige Schauplitze
eine wunderbare Atmosphare, sieht schon © Kleine Story-Wend @ diinner Sp hog
aus und steckt voller Details. Die beiden HANDLUNG © offenes Ende @ vieles scheint erst fiir die Fortsetzungen wichtig
Hauptfiguren sind mir mit ihren frechen Wit- RATSEL © Froderik-Ratsel © Tipps im Handbuch @ Zusammenhange meist
. . . erstim Nachhinein klar @ teils irrefiihrende Hinweise
zeleien sofort sympathisch. Doch beim of- o .
. . X DIALOGE © witzige Gesprache ... © ... aber selten relevant
fenen Ende und den Rétseln schldagt meine 5 © Dialogritsel letztendlich nur lineares Durchklicken
Stimmung um. Kaum Hinweise einerseits, redaktion@gamestar.de CHARAKTERE © sympathisches Heldenduo @ zum Szenario passende,

aber anderseits locker mehr als 50 Interak-
tionsmoglichkeiten - samt ldngerer Kommentare - in nur einer Um-
gebung? Hier hat der straffende Rotstift des Designers versagt. So
verkommen die Denkeinlagen zur spaf3tétenden Geduldsprobe.

© hiibsche, handgezeichnete Hintergriinde © Aktionen animiert ...

ungewdhnliche Figuren (Eiserne Jungfrau) @ wirken oft etwas steif

PREIS/LEISTUNG  Befriedigend  soospieizeir 15 Stunden

FAZIT  Uberfrachtetes Vampir-Adventure mit viel Witz. 6 8
W e 5005

Autumn-Moon-Griinder Bill Tiller hat bei LucasArts unter anderem an Monkey Island 4 und dem eingestellten Vollgas 2 gearbeitet.

29



Heiko Klinge

hat seit seinem NfS-Test
eine Allergie gegen
Uberstrahleffekte und
verlasst das Haus nur noch
mit Sonnenbirille.

Daniel Matschijewsky
hofft, dass gar kein Need for
Speed mehr erscheint —der
néachste Teil wédre ndmlich
der 13te. Mehr Ungllick ver-
tragt die Serie nicht.

Sport-Inhalt

Tests
Need for Speed: UNdercover .......neeeseeenn 102
Handball Manager 2009 105
NHL 09 106
RTL Winter Sports 2009 107
RTL Biathlon 2009 107
Alarm fir Cobra 11: Burning Wheels.........coveereveneee 108
Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele
1  NBA2K9 2K Games Visual Concepts
2 Pro Evolution Soccer 2009 Konami Konami Tokyo
3 Fifa09 EA Sports EA Canada
4 Top Spin2 Anaconda PAM
5  Flight Simulator X Microsoft ACES
6  T.Hawk’s American Wasteland = Anaconda Neversoft
7 VirtuaTennis 3 Sega Sumo Digital
8  Madden NFL 08 EA Sports EATiburon
9  Tiger Woods PGA Tour 08 EA Sports EA Sports
10  NBA Live 08 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  Pure Disney Interactive | Black Rock
7 Juiced2 THQ Juice Games
8  GITR Evolution Atari Simbin
9  MotoGP 08 THQ Climax
10  Test Drive Unlimited Atari Eden Games
Manager
1  Fusshall Manager 09 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

12/08
12/08
11/08
02/07 (86)
12/06 (86)
06/06 (86)
05/07 (85)
10/07
10/07
12/07

07/08
10/06 (91)
07/07 (90)

06/08

08/08

11/08

02/08

09/08

12/08
05/07 (83)

12/08 (85)
10/06 (75)
02/07 (73)
08/08
10/07 (60)

Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel bis zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren zum Beispiel
Mannschaftssportarten, 3D-Rennspiele, zivile Flugsimulationen, FuBballmanager, Flipper.

GameStar 01/2009

Sport

Need for Spielspaf

Wie sich die beriihmteste Rennspiel-Serie selbst ins Aus manovriert.

Ein Ausrutscher, dachten wir,
als mit ProStreet im letzten
Jahr zum ersten Mal eine Need for
Speed-Episode unter die 8oer-
Marke fiel - 79 Punkte erhielt das
Rennspiel von uns. Electronic Arts
gelobte damals Besserung. NfS:
Undercover werde mehr Action
bieten, die Verfolgungsjagden
(Most Wanted) zuriickbringen
und eine coole Geschichte (Car-
bon) erzihlen, dafiir sollte EA
Black Box sogar doppelt so viel
Zeit bekommen als bei den bishe-
rigen Teilen. Dieser Bonus blieb

terher. »Wir werden den Markt
nicht mehr mit lieblosen Lizenzti-
teln iberschwemmen, sagte EA-
Chef John Riccitiello noch vor ei-
nigen Monaten. Angesichts von
Need for Speed: Undercover klingt
das wie blanker Hohn. [ DM |

DTS

—_—

;.T“" =

offenbar ungenutzt. Denn Under-
cover wirkt nicht nur seelenlos
zusammenprogrammiert, son-
dern hdngt auch technisch dem
drei Jahre alten Most Wanted hin-

Need-for-Speed-Fan Daniel tréumt von besseren Zeiten.

Aktuelle |~ @ g & g £ 2 E% g-fﬂg =2 | Kommentar
Wetng | § | 3 | 2 | 2 | 8 | § |85| = |28 |&5
88 10 9 7 9 8 9 10 10 10
86 8 8 9 8 8 8 10 8 10
86 8 7 9 9 8 10 8 9 9 9
85 8 9 7 8 9 8 9 8 9 10
84 6 9 10 7 8 9 10 7 9 9  Fluggebiete statt Spielziige
84 4 10 8 9 10 10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt KI
84 8 8 10 7 9 8 7 9 8 10
83 6 10 8 8 8 10 8 9 6 10
80 6 8 8 8 10 6 7 9 8 10
78 6 9 7 8 8 9 7 8 7 9
91 10 9 10 9 8 9 10 9 7 10
90 6 10 8 8 10 9 10 9 10 10
89 9 9 8 7 9 9 10 9 9 10
88 6 7 10 9 9 10 9 8 0 10
86 9 10 8 8 9 8 9 8 8 9
85 10 8 9 7 7 8 9 9 9 9
83 8 9 6 9 6 8 10 8 9 10
82 6 8 8 7 9 8 10 9 8 9
82 8 5 9 9 8 9 9 7 9 9
82 7 8 7 9 9 10 8 9 6 9
88 8 8 B A 9 10 8 @A 10 8  01/09Update#l
73 3 6 8 5 9 10 7 8 10 7
72 4 6 9 7 7 9 6 7 9 8
69 5 5 6 8 6 10 9 7 6 7
69 5 4 8 8 9 8 7 6 8 6 | 04/08: Patch 2.5

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen tiberpriifen wir bei jedem Titel,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B
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Das angekiindigte Serien-»Best of« entpuppt sich als unin-
spiriertes und hardwarehungriges Rennspiel von der Stange.

Need for Speed
Undercover

D Facts

» 54 Autos

» 8 Missionstypen

» 3 Multiplayer-Modi

> 4 Stadtteile

gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5740

as machen Polizisten eigent-

i lich nachts? Blitzfallen auf-
stellen? Alkoholsiindern auflauern?
Nein, sie schlafen! Diesen Eindruck
hatte man zumindest in den Need
for Speed-Teilen Underground und

Underground 2. Denn ausgerech-
net im Szenario illegaler Rennen
verzichtete EA auf die im ersten Teil
eingefiihrten Polizei-Verfolgungs-
jagden. Doch in Undercover kehren
die Gesetzeshiiter zuriick.

Das Leben als Undercover-Polizist

Je mehr Sie randalieren, desto hoher steigt der Fahndungslevel.
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Undercover ist der mittlerweile zwolfte Teil der Need-for-Speed-Serie.

Wie, das kommt [hnen irgendwie
bekannt vor? Haben Sie schon
mal gelesen? In unserem Test von
Need for Speed: Most Wanted
vor drei Jahren? Okay, zugegeben:
Sie haben uns ertappt. Aber Elec-

Video und
Multiplayer-Test?

Unsere Testversion von Undercover traf zu
spat flr ein Video ein, und zu frih fir einen
Multiplayer-Test. Denn EA schaltet die Online-
Server erst zum Verkaufsstart am 21. Novem-
ber frei. Ein Netzwerk-Modus fehlt in Under-
cover. Das Testvideo und einen Bericht zum
Multiplayer-Modus liefern wir schnellstmég-
lich auf GameStar.de nach.

g Online-Aktivierung

Wie bei EA-Spielen mittlerweile Gblich,
muss Ihr PC zumindest beim ersten Spielstart
mit dem Internet verbunden sein. Jede Versi-
on konnen Sie maximal dreimal aktivieren.

tronic Arts macht doch bei Under-
cover auch genau das Gleiche wie
bei Most Wanted! Das finden Sie
frech und ideenlos? Wunderbar,
damit waren wir beim Thema.

Need for Sonnenbrille

Der erste Eindruck von Most
Wanted - pardon — Undercover
ist blendend. Gleiendes Son-
nenlicht strahlt Thnen schon im
allerersten illegalen Straf’enren-
nen entgegen, in das Sie direkt
nach dem Intro geworfen werden.
So gleiBend, dass Sie nur mit M-
he die Streckenumgebung erken-
nen kénnen. Undercover macht
verschwenderischen Gebrauch
von Uberstrahl- und Unschérfe-
Effekten. Das mag im ersten Mo-
ment beeindrucken, doch weil

Fahrerkonnen

In der Garage tunen Sie Ihr Auto mit Leistungspaketen.

GameStar 01/2009



Trotz schwacher Grafik stimmt
die Action. Wir sollen einen
Autoschieber schrottreif
rammen, sein Kumpane (links)
versucht seinerseits, uns
davon abzuhalten. (1280x720,
maximale Details)

BESCHADIGUNGEN

Frustrierende Mission: Wir sollen in einem Oldtimer den schnelleren Polizei-Sportwagen entkommen.

samtliche Ereignisse vom Rennen
bis zur Verfolgungsjagd in den
frithen Morgenstunden spielen,
wird lhnen das permanente Ge-
genlicht schon bald gehérig auf
den Geist gehen. Gut moglich,
dass die Entwickler mit dem Ge-
funkel von der erschreckend
schwachen Umgebungsgrafik ab-
lenken wollen. Hauserfassaden,
StraBenbeldge und Vegetation
sehen keinen Deut besser aus als
im mittlerweile drei Jahre alten
Most Wanted. Trotzdem verlangt

Daniel Matschijewsky:
Die grof3en Zeiten von
Need for Speed sind
vorbei. Trotz rasanter
Verfolgungsjagden mit
der Polizei, abwechs-
lungsreicher Renn-Mo-
diund der freibefahr-
baren Stadt macht mir Undercover nur wenig
SpaB - weil all diese schon mal dagewesenen
Elemente lieblos und uninspiriert zusammen-
geklatscht wurden. Undercover fehlt das ge-
wisse Etwas, die Seele, die mich zum Weiter-
spielen motiviert. Stattdessen bekomme ich
ein austauschbares Action-Rennspiel, das sei-
nen groBen Namen nicht mehr verdient.

danielm@gamestar.de

GameStar 01/2009

Undercover einen erheblich star-
keren Rechner (siehe Technik-
Check). Und selbst auf einer mo-
dernen Maschine kommt es im-
mer wieder zu plétzlichen Ruck-
lern, was sich entsprechend ne-
gativ auf die Lenkprdzision aus-
wirkt. Hier haben die Program-
mierer schlichtweg versagt.

Need for Anspruch

Der zweite Eindruck ist anzie-
hend. lhr Startauto, ein Nissan
240SX, klebt wie ein Magnet auf
der Strae, denn die Entwickler
haben das Fahrverhalten kompro-
misslos in Richtung Action ver-
schoben. Selbst die Biester unter
den 54 Original-Flitzern wie Audi
R8 oder Lamborghini Murcielago
lassen sich vollkommen hand-
zahm um die Kurven bugsieren.
Das Fahrverhalten erinnert dabei
frappierend an die Konsolen-
Rennspielserie Burnout, die dafiir
aber mit einem mérderischen
Tempo und dichtem Straflenver-
kehr die Reflexe fordert. Dagegen
spielt sich Undercover fast schon
gemadchlich, und in reguldren
Rennen kreuzen Autos nur in Aus-
nahmeféllen lhre Ideallinie. Weil
auBerdem selbst spdtere Stre-

BEENDET
77 %

Wegen der heftigen Uberstrahleffekte kinnen Sie kaum die Streckenumgebung erkennen.

cken noch mit Schikanen geizen,
ist Undercover eindeutig der fah-
rerisch anspruchsloseste Teil der
Need for Speed-Serie.

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» In unseren Tests brach regel-
maBig die Framerate spontan
unter 20 fps - egal bei wel-
cher Hardware.

» Das Spiel profitiert von Quad
Cores, die Einbriiche sind
langst nicht mehr so extrem
wie bei Zweikern-CPUs.

Need for Rollenspiel

Der dritte Eindruck ist motivie-
rend, dieses Mal ohne negative
Konsequenzen. Denn nach dem

NEED FOR SPEED: UNDERCOVER

» Wenn die Uberstrahleffekte
nerven, reduzieren Sie die
Umgebungseffekte.

Checkliste

» 6,4 GByte Speicherplatz
» Dualcore-Prozessor

» 1,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c

SO LAUFT NEED FOR SPEED: UNDERCOVER AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte &8, Ihren Prozessor BB und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen €3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce6 (GE00EIN 6800GT  6800Ultra

Radeon X100 X700 X800XL X850 XT
w
= Geforce 7 [E00GS 7600GT  7900GS  7800GT  7900GT [7900GIX | [7950GX2
§ RadeonX1000  (HINHSO0MN (EGOOMTN X1800GT  X1800XL |X1900XT | [X1950XTX
£ Gefore /9/6TX (IES00GT 8600GT  8600GTS 9600650 9600 6T  [EEDGHGISH (SEOOKGTX MGT2E0M
G RadeontD  (EEOOIREGH MREGOREN 2600Pro  2600XT 3850 4670 3370 (NS00 SO
B Pentum4/0  (IEOGHEN I2GGHEN IBRGHAN 3sGHz D90 965XE

Athlon 64 ISUEE 3500+ 4000+ FXST
o Athlon 64X2 3800+ 4400+ [ 5000+ | | 6000+
o
A Phenom 8450
4
S (ore2Duo E4300 6300  E6600 | Q6600 Q9550
& core2uad (6600 09300 [ Q9650 |
BB specherinvs NSTRND ONNUGE 1+ 1536 (R INESOY (NSO72NN NS5 (O
ﬂ technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unmdglich 1024768 1280x1024

mittlere Details

LEGEND!

- minimale Details, alles aus

Die GameStar-Durchschnittswertung aller bisher getesteten Need for Speeds: 83,6 Punkte.
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Heiko Klinge: Wenn ich
sage, dass Undercover
immer noch ein gutes
Rennspiel ist, kann man
das mit einem Uli Hoe-
neB vergleichen, der
nach einer 2:5 Niederla-
ge gegen Bremen er-
klart, dass Bayern Miinchen immer noch eine
gute Mannschaft hat. Beides stimmt, aber
beides kann dennoch die gro3e Enttau-
schung nicht kaschieren. Alles, was Spal3
macht, kennen wir bereits aus Most Wanted.
Alles, was neu ist, funktioniert dagegen nicht
oder nur maBig, angefangen bei den augen-
feindlichen Uberstrahleffekten bis hin zum
viel zu anspruchslosen Fahrverhalten. Wer ein
gutes Need for Speed sucht, der besorgt sich
Most Wanted. Das kostet nur noch zehn Euro
und lauft auch auf dlteren Rechnern.

heiko@gamestar.de

Startrennen gibt’s zum ersten Mal
Preisgeld und Reputation. Mit
Ersterem kaufen Sie Tuning-Teile
und neue Autos, Letzteres schal-
tet neue Herausforderungenin der
riesigen, frei befahrbaren Spiel-
welt frei und — neu—verbessert |h-
re Fahrerwerte. Diese grof3 ange-
kiindigten Rollenspiel-Elemente
enttauschen auf ganzer Linie.
Denn Sie haben keinerlei Einfluss
darauf, welche der zehn Charak-
ter-Eigenschaften gesteigert wer-
den. Das Spiel entscheidet selbst
und ohne nachvollziehbare Re-
geln, ob Sie besser im »Geld ver-
dienen« werden (mehr Kohle fiir
Siege) oder im »Bremsenc.

Trotz der Rollenspiel-Mogel-
packung funktioniert die Motiva-
tionsspirale genauso gut wie in
Most Wanted. Stets baumelt eine
Belohnungs-Karotte vor lhrer
StoBstange, die Sie unbedingt
noch ergattern wollen. Anders als
in ProStreet gehort dazu auch
wieder eine richtige Story, die Un-
dercover mit aufwandigen Film-
sequenzen erzadhlt. Sie sind —

Uberraschung — ein Undercover-
Cop, der sich in einer Autoschie-
berbande nach oben arbeitet.
Trotz halbwegs bekannter Schau-
spieler wie Maggie Q (Rush Hour
2) und Heather Fox (Prison Break)
kann die klischeehafte Geschichte
jedoch kaum Spannung entwi-
ckeln und wirkt mit ihren pseudo-
coolen Mdchtergern-Gangstern
eher unfreiwillig komisch. Aber zu-
gegeben: Wir wollten trotzdem im-
mer wissen, wie es weiter geht.

Need for Zeitlupe

Dass Undercover trotz Durch-
schnittsgrafik und Simpel-Fahr-
physik immer noch ein gutes
Rennspiel ist, verdankt es vor
allem seinen abwechslungs-
reichen Aufgaben. Mal absolvie-
ren Sie ein klassisches Rennen,
dann sollen Sie randalierend ei-
nen bestimmten Sachschaden
verursachen oder speziell mar-
kierte Gegner (sowohl Gangster
als auch Polizisten) schrottreif
rammen. Eine komplett neue
Rennvariante ist der so genannte
Highway Battle —ein Duell auf der
Autobahn, bei dem Sie lhren Kon-
kurrenten um mindestens 300
Meter abhdangen miissen. Warum
auch immer: In diesem Modus
gibt’s plotzlich den vorhin ver-
missten dichten Gegenverkehr.
Und jetzt lohnt es sich auch, wie
in Most Wanted per Knopfdruck
die Zeit zu verlangsamen, um sich
prdzise zwischen zwei LKWs hin-
durch zu schlangeln.

Need for Fairness

Ab und zu bekommen Sie von Ih-
ren Auftraggebern richtige Missi-
onen im GTA-Stil. Dann sollen Sie
etwa eine gestohlene Corvette
moglichst unbeschadet zur Gang-
Garage bringen, selbstverstand-
lich mit der Polizei auf den Fer-
sen. Also jede Menge Abwechs-
lung, aber dummerweise variiert

Selbst mit minimalen Grafikdetails verlangt Undercover noch einen halbwegs modernen Rechner.
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auch der (nicht verstellbare)
Schwierigkeitsgrad mit: Wahrend
Sie beim Grofteil der reguldren
Rennen der bevorzugt im Pulk
fahrenden Konkurrenz schon
nach wenigen Kurven problemlos
davon flitzen, frustrieren selbst
friihe Verfolgungsjagden mit un-
fairen Voraussetzungen. So ma-
chen gleich mehr als zehn Polizei-
Sportwagen plus Hubschrauber
Jagd auf lhre Corvette, die zudem

UNDERCOVER

ENTWICKLER
PUBLISHER Electronic Arts

SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 16 Seiten Handbuch

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden

EA Black Box (Need for Speed: Pro Street, GS 01/08: 79 Punkte)

tempomafig deutlich weniger un-
ter der Haube hat. Allzu riskante
Manover kénnen Sie dabei ver-
gessen, weil zu viel Blechschaden
ebenfalls das Aus bedeutet.
Schwacher Trost: Anders als in
Most Wanted gibt’s dieses Mal
auch fiir die Spieler-Autos ein or-
dentliches Schadensmodell, so-
dass bei einem Totalschaden we-
nigstens ein paar Trimmer durch
die Gegend fliegen. [ HK ]

RENNSPIEL

TERMIN (D) 20.11.2008
cA.PREIS 50 Euro
UsK ab 12 Jahren

GENRE RENNSPIEL

LIZENZ keine Bkomplett
s TUNING keins & umfassend
a
= Frst der Grafik-Schock, dann die Karriere- SCHADENSMOD.  keins - @ realistisch
Motivation, gegen Ende kehrt Routine ein. KARRIERE keine B ausgefeilt
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL . .
FAHRVERHALTEN  Arcade Simulation
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
[ Schnelle Reaktionen
[ Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach [ ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam ] schnell [ Handeln unter Zeitdruck

Vorausplanung

HILFEN Tutorial bei Spielbeginn Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisch nach jedem Rennen Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 B Geforce 6600 / 6800
Ge:orce 7800/7900
3,8 GHz Intel Core2Duo 4300 Core 2 Quad QG600 8 Geforce 8800/ 9800
XP3500+AMD  AG4X2/5000+AMD  Phenom 8750 AMD Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GBRAM 2,0 GBRAM W Geforce GTX 200
6,4 GB Festplatte 6,4 GB Festplatte 6,4 GB Festplatte M Radeon X1600
Gamepad Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON  Surround-Sound Radeon HD 2900
BILDFORMATE  E43 W54 EM169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung Radeon HD 3800
TON Wstero W40 W5 6.1 71 I8 Radeon HD 4800

MULTIPLAYER noch nicht bewertbar

SPIELMODI (SPIELER) Rennen (8), Sprint (8), Cops und Réuber (8)

EA Nation (erfordert Anmeldung)

A N o © o

o

-

SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS noch nicht bewertbar
FAZIT Zum Testzeitpunkt waren noch keine Server online. Ein Netzwerk-Modus fehlt.
BEWERTUNG

© hiibsche Autos © viele Spezialeffekte, ... © ... die villig
GRAFIK iibertrieben eingesetzt werden @ hassliche Streckenumgebung

© kerniger Motorensound © cooler Polizeifunk
SOUND © abwechslungsreiche Musik @ Lied hl nicht einstellk

© toll gemachter, leichter Einstieg @ der einzige Schwierigkeitsgrad
BALANCE schwankt stark @ nur Sieger bekommt Preisgeld
ATMOSPHARE © ordentliches Schad dell © d ische Verfol jagd

© leblose Stadt @ unfreiwillig komische Filmsequenzen

© Schnellreisefunktion @ eingzingige St g
BEDIENUNG © Ruckelanfille kosten Lenkprézision @ kein Force Feedback
UMEANG © riesige Spielwelt © acht abwechslungsreiche Missionstypen

© lange Kampagne @ umfangreicher Online-Modus

© erlaubt spektakuldre Mandver @ sehr eingangig
FAHRVERHALTEN © sehranspruchslos @ Bodenhaftung wie ein Amboss
X © enorm hartnéckige Cops © Verfolgte wechseln die Route

© stoischer StraBenverkehr @ Gegner fahren zu sehr im Pulk
TUNING © umfangreiches Lack-, Vinyl- und Bodykit-Sortiment © Feinein-

stellungen mdglich @ nur Upgrade-Pakete, keine Einzelteile

iches Kurs-Layout @ viele versteckte Abkiirzungen
© zu wenige Herausforderungen © kaum Sehenswiirdigkeiten

© abwechsl

STREC

PREIS/LEISTUNG nicht bewertbar

FAZIT Routinierter, aber ideenloser Serien-Tiefpunkt.

Ein Schelm, wer Boses denkt: Zu Undercover wird Electronic Arts keine Demo verdffentlichen.

N o0 N o
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 Mannschaft

Trainingslager

Zweite Mannschaft

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5670
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Die neue Benutzeroberflache erlaubt einen schnelleren Zugriff auf die vielen Meniis.

Sport

Person

Frech kopiert ist halb gewonnen: Hand-
ball im Look des Fussball Managers.

eit Jahren loben wir die durch-

dachte Benutzeroberfldache
des Fussball Managers und kriti-
sieren einen Monat spdter die
wirren Mentis vom Handball-Kon-
kurrenten. Der Handball Mana-
ger 2009 zieht nun die logische,
aber trotzdem ziemlich dreiste
Konsequenz: Er kopiert die Me-
niistruktur des Futball-Pendants
von EA Sports nahezu 1:1. Wie in
der FM-Serie navigieren Sie nun
Uiber ein Ausklapp-Interface am
oberen Bildschirmrand durch lhr
weites Aufgabenfeld. Sie kiim-
mern sich um Taktik, Training,
Transfers, Sponsoring, Marke-
ting, den Stadionbau und neuer-
dings auch um lhre Lebensgefahr-
tin — wobei Sie sich die Zusam-
menhdnge mangels Verkniip-
fungen erst mithsam
zusammensuchen
missen. Ebenfalls

srgerlich: Die gerade GENRE

HERSTELLER

fir die Atmosphare CA.PREIS
so wichtigen Spieler- ANSPRUCH
gesprdche fehlen MINIMUM

auch in diesem Jahr
wieder — |hre Hand-

Zweitligareif

Heiko Klinge: Dank der vom Fussball Mana-
ger geliehenen Benutzeroberfliche habe
ich meine Handballer endlich etwas besser
im Griff als in den fummeligen Vorjahren. Ein
wichtiger Fortschritt, denn an Realismus
und taktischer Vielfalt hat es der Serie ohne-
hin noch nie gefehlt. Wer die Sportart liebt,

PREIS/LEISTUNG GUT

Handball Manager 2009

baller bleiben eine leblose An-
sammlung von Starkewerten.

So lange Sie sich in den Me-
niis aufhalten, ist das alles den-
noch unterhaltsam, was vor allem
an den vielen taktischen Stell-
schrauben liegt, die sich dank der
sauber recherchierten Werte der
Originalspieler aus der 1. und 2.
Bundesliga auch nachvollziehbar
auswirken. So kénnen Sie zum
Beispiel 16 vorgefertigte Spielzii-
ge einstudieren, eigene entwer-
fen und diese bei einem Time-Out
sogar gezielt einsetzen — ein Fest
fiir Handball-Experten. Dummer-
weise miissen die das Ergebnis
aber entweder in marionettenhaft
animierten 3D-Szenen oder im
langweilig kommentierten Text-
modus verfolgen. [ HK |

HANDBALL MANAGER 2009

Manager usk  ohne Altersheschr.
Netmin Games
30 Euro

Fortgeschrittene

1,0 GHz, 512 MB RAM

heiko@gaestar,de

wird also auch den Handball Manager mo-
gen. Fur den Aufstieg in die erste Liga missten die Entwickler aber
auch noch die Grafik und den Textmodus vom FM borgen.

Netmin Games arbeitet derzeit auch an einem Eishockey-Manager.



Technischer Stillstand in Bildern: Der Vorvorvorganger NHL 06

anchmal schreien selbst
Entwickler nach Liebe: Fiinf-
mal prangt in den Meniis von NHL
09 der Hinweis »NEU!«, und wenn
man ihn betrachtet, meint man EA
Canada flehen zu horen: »Schaut,
wir sind innovativ! Alles ist gut!«
Nichts ist gut. Denn die Men(i-
zeichen verweisen nur auf zwei
nette, aber nicht weltbewegende
Neuerungen. Im aus der Fifa-Se-
rie bekannten »Be a Pro«-Modus
ibernehmen Sie nun die Rolle
eines echten NHL-Stars oder eines
selbsterstellten Kufenflitzers. Auf
dem Eis steuern Sie dann aus-
schlielich diesen Sportler (oder,
falls er ausgewechselt wird, sein
Pendant auf derselben Position)
und fordern Pdsse von den Kl-Ka-

Michael Graf: Seit 14
Jahren, seit NHL Hockey
95, fiihre ich Jahr fuir
Jahr meine Detroit Red
Wings aufs Eis. Kurzum:
Ich bin NHL-Veteran, ich
liebe diese Serie! Und
deshalb drgert mich
umso mehr, wie sie auf dem PC vor die Polar-
hunde geht, weil EA Sports lieber an den
Hochglanz-Fassungen fiir die Xbox 360 und
die Playstation 3 feilt. Fiir mich ist NHL 09 da-
mit gestorben. Ich habe einfach keine Lust
mehr, zum vierten Mal in Folge das gleiche
Programm zu spielen. Hoffentlich veroffent-
licht 2k Sports seine weitaus bessere NHL-2k-
Konsolenserie bald auch fiir den PC. Bei NBA
2k9 hat’s ja bereits dieses Jahr geklappt.

ko) DVD
Multiplayer-Duell

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5673

micha@gamestar.de
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(2005,
oben) und NHL 09 (unten) gleichen sich wie ein Puck dem anderen.

NHL 09

meraden an. Als zweite »NEU!«-
erung erweist sich die russische
Liga, die NHL-Lizenzpremiere fei-
ert. Grafisch und spielerisch hat
sich seit NHL 06 jedoch wenig ge-
tan, seit drei Jahren wirkt die eins-
tige Kultserie wie eingefroren.

Wie immer, wie friiher

Trotz des Stillstands macht NHL
09 immer noch Laune, obwohl
(oder just weil) es flotter ablduft
als reales Eishockey. Allerdings
krankt die rasante Puckhatz au3er
an der detail- und polygonarmen
Darstellung auch an den spiele-
rischen Schwéchen der Vorgén-
ger: Die KI-Gegner verteidigen zu
zaghaft, Alleingdnge gelingen
mihelos, die Meniis sind ebenso
umstdndlich wie grottenhasslich,
und im Dynasty-Managermodus
erschummeln Sie lhrem Club
durch unfaire Tauschgeschifte lo-
cker Weltstars. Immerhin hat EA
Canada die Steuerung tiberarbei-
te; mit dem rechten Analogstick
Ihres Gamepads (»Skill Stick« ge-
tauft) bewegen Sie den Schlager
des Puckfithrenden nun noch ge-
nauer. Nostalgiker wechseln in
den »Rookie«-Modus, in dem Sie
wie zu NHL-Urzeiten nur einen
Pass- und einen Schussknopf
brauchen. Dafiir klaffen Tech-
nikliicken: Das Bildformat etwa
lasst sich nicht auf 16:9 umschal-
ten, die maximale Auflosung liegt
bei 1280x1024. Da kann EA Cana-
da noch so viel nach Liebe schrei-
en: So geht’s einfach nicht! (3

Rekord: Die Montreal Canadiens gewannen den Stanley Cup, die NHL-Meistertrophée, bereits 24 Mal.

s . /

Weil die KI zu zaghaft verteidigt, stirmen unsere Detroit Red Wings selbst in Unterzahl (Anzeige oben links) ins Drittel der Pittsburgh Penguins.

Auf dem PC schlittert die einst ruhmreiche Eishockey-Serie
seit Jahren auf der Stelle - ein Armutszeugnis fiir EA Sports.

SPORTSPIEL

ENTWICKLER  EA Canada (NHL 08, GS 12/07: 77 Punkte)
PUBLISHER  EA Sports TERMIN (D) 30.10.2008
SPRACHE Deutsch mit engl. Kommentar cA.PREIS 50 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 22 Seiten Handbuch UsK ohne Altersb.

NHLOS |,
@ez"g'

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH I

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
I N T N S S A B N I Geforce 6600/ 6800
] Ge:or(e 7800/7900
146Hzlntel 3,26Hzntel 26Hz Dual-CoreIntel 8 Geforce 8800/ 9800
1,4 GHz AMD 643200+ AMD  AG4X2 4000+ AMD I Geforce 9600
256 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte M Radeon X1600
Gamepad Logitech Dual Action B Radeon X1800/ X1900

M Radeon HD 2900
M Radeon HD 3800
[ Radeon HD 4800

PROFITIERTVON Logitech Dual Action Gamepad
BILDFORMATE 43 054 B016:9 E916:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe
TON WStereo W40 5.1 6.1 71

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) wie Solospiel (4), Turnier (16), Saison (30)

SPIELTYPEN Internet, an einem PC SERVERSUCHE Direct IP, EA Online
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Nach wie vor flotte Partien, die Sie in den Vorgéngern aber billiger bek
BEWERTUNG

© ertrdgliche Ani © halbwegs wiedererkennbare Stars 5
GRAFIK © komplett polygon- und detail Grafikgeri

© unterhaltsamer, englischer Kommentar mit Hintergrund-Infos 8
SOUND © Stadionkulisse mit Fangeséngen @ immer noch kein 5.1-Sound .

© zahlreiche Regel- und Spieleinstellungen @ kein Tutorial 6 /
BALANCE © fiir Profis auf allen vier Schwierigkeitsgraden viel zu leicht

. © iibertragungsreife Prasentation © komplettes Lizenzpaket fiir alle

ATMOSPHARE sieben Ligen © seit drei Jahren unverénderte Zwischenszequenzen 9

© prézise, eingangige St g © optionaler Skill-Stick © Rookie- ,
BEDIENUNG Variante © umstandliche, hassliche Meniis © keine Rumble-Funktion 7
UMEANG © alle Vereine aus sieben Ligen samt Russland © 21 Nationalteams 9

© »Be a Proc- und Dynasty-Modi ... @ ... nicht fiir alle Spielklassen
REALISMUS © Spielerwerte wirken sich aus @ leicht verbessertes Puckverhalten 7

© unrealistisch hohes Spieltempo @ teils seltsame Check-Physik !
X © Mitspieler fangen mehr Pésse ab @ Gegner greifen schnell und 7

schlau an @ nach wie vor zu schwache und zaghafte KI-Verteidiger

© neue »Be a Pro«-Spielart @ Dynasty-Modus ... © ... der sich wie in
MANAGEMENT den Vorgangern spielt @ KI-Manager lassen sich bei Transfers betriigen 6
SPIELZUGE © niitzliche Offensiv- und Defensiv-Taktiken @ Skill-Stick ermdglicht 7

Tricks © Alleingéange gelingen immer noch zu héufig und zu einfach

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend

FAZIT Der bisherige Tiefpunkt der einstigen Kultreihe.

50L0SPIELZEIT 10 Stunden

%
71
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L) DVD
Test-Check

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5645

L) DVD
Test-Check

D gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5648

Sport

=1 1:02.58
TEVPO _ 65.1 km/h
STOSE  UFEHLER lll

Ski Alpin gehdrt wegen des tollen Geschwindigkeitsgefiihls zu den besten Disziplinen.

Winter Sports 2009

edes Jahr aufs Neue bringt 49
JGames die gute Sportspiel-
Sammlung Winter Sports auf
den Markt. Diesmal
dabei: ein Karriere-
Modus, der durch

knifflige Aufgaben GENRE

.. HERSTELLER
motiviert. Das Snow- CA. PREIS
boarding, die einzige ANSPRUCH
MINIMUM

neue Disziplin, macht
durch die mangelnde
Trickvielfalt aber nur

wenig Spafi. Ansonsten bleibt in
der 2009-Ausgabe fast alles beim
Alten —auch bei der Technik. (I

WINTER SPORTS 2009

Sportspiel usk  ohne Altersbeschr.
49 Games / RTL Games

30 Euro

Fortgeschrittene "'
2,0GHz, 512 MB RAM, 70
Geforce 4 / Radeon X600

s, -
G

PREIS/LEISTUNG GUE

Biathlon 2009

Schbn, wenn sich innerhalb
eines Jahres (und anders als
von uns befiirchtet) so viel tut.
Die Steuerung ist praziser, die
Schusseinlagen ge-
hen besser von der
Hand, und die teils
originalgetreuen Stre-
cken bekamen hiib-
sche Wettereffekte
spendiert. Zudem
passen die neuen
freischaltbaren Su-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

GameStar 01/2009

St 5

Unrealistisch, aber cool: die neuen, freischaltbaren Super-Talente (unten Mitte).

per-Talente (etwa ein Ausdauer-
schub) gut ins Spiel. Kurzum: das
bislang beste RTL Biathlon —auch
fiir Kdufer des Vorgéngers.

BIATHLON 2009

Sportspiel usk  ohne Altersbeschr.
49 Games / RTL Games

30 Euro

Fortgeschrittene "'
2,0 GHz, 512 MB RAM, 72
Geforce 4 / Radeon X600

5, s
“IEL 5P

PREIS/LEISTUNG GUT
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Witzige Mission: Als Undercover-Cop rammen wir

11

e

Schones Panorama, dichter Verkehr, hohes Tempo: Auf der Autobahn macht Burning Wheels am meisten SpaR3. Go-Kart-Gangster aus dem Verl-(ehr,

Alarm flir Cobra

Schnell, actionreich, ein bisschen flach
und trotzdem unterhaltsam: Das Renn-
spiel zur RTL-Actionserie kommt dem
TV-Vorbild naher als jemals zuvor.

Burning Wheels

as fiir ein Understatement:

Wir rammen Bankrduber
schrottreif, bligeln mit 250 Sa-
chen uber die Autobahn, entern
mit halsbrecherischen Mandvern
LKWSs — und wie nennt Alarm fiir
Cobra 11: Burning Wheels seinen
Karriere-Modus? »Streife fahren«!
Das mag fur Sie jetzt witzig klin-
gen, aber wir haben im verschach-
telten Spielment tatsachlich mi-
nutenlang die Kampagne gesucht.
Wer kann denn auch ahnen, dass
man auf Streife so viele span-
nende Polizeieinsatze erlebt?

k> DVD
Video-Special
+
HD-Video

D gamestar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5652

Auf der Uberholspur

Hintergrund der missverstandli-
chen Karriere-Bezeichnung: Erst-
mals in einem Cobra 11-Spiel diir-
fen Sie die fiktive Ruhrpott-Me-
tropole samt Autobahn, Fussball-
stadion und Tagebau frei erkun-
den. Je nachdem, welches der
iber 5o lizenzlosen Dienstfahr-
zeuge Sie wahlen, bekommen Sie
auf Streife automatisch andere

Adrenalin-Trip r

Heiko Klinge: Man
muss kein Fan von
Alarm fiir Cobra 11 sein,
um mit Burning Wheels
SpaB zu haben. Die
rabiaten Verfolgungs-
jagden sehen klasse
aus, der dichte Stra3en-
verkehr macht jeden Boost-Einsatz zum Ner-
venkitzel, und die Missionen haben neben
dem tiblichen Checkpoints-Abklappern auch
ein paar richtig abgefahrene Ideen auf Lager.
Von der freien Spielwelt hatte ich mir zwar
mehr versprochen als nur ein paar versteckte
Autoteile, als Adrenalinkick fur zwischen-
durch werden bei mir die Rader von Cobra 11
aber noch eine ganze Weile brennen.

heiko@gamestar.de

108

Einsatzbefehle. Die konnen Sie
zwar ablehnen, abseits der Missi-
onen gibt’s in der Stadt aber ent-
tauschend wenig zu entdecken:
ein paar Sprungschanzen und Ab-
kiirzungen sowie versteckte Bau-
teile fiir ein Bonusfahrzeug. Dafiir
liefern die Auftrage umso mehr
Abwechslung. Ohne Waffenein-
satz, sondern nur mit Hilfe von
Turbo-Boost, Gas- und Brems-
pedalinfiltrieren Sie eine Go-Kart-
Gang, eskortieren einen Rennwa-
gen-Prototypen oder verhindern
einen Anschlag mit giftigem Bier.
Das sind groftenteils herrlich ab-
surde Kriminalfalle, ganz im Stil
der TV-Vorlage. Allerdings hapert
es erneut an der Inszenierung: Da
die Grafik-Engine von Burning
Wheels zwar wunderschone Au-
tos, aber nach wie vor keine Per-
sonen darstellen kann, gibt’s statt
dramatischer Zwischensequenzen
nur 6de Kamerafahrten um Ge-
bdude. Immerhin werden die da-
zugehdrigen Dialoge von den Ori-
ginal-Schauspielern gesprochen.

In der Sackgasse

Auf blode Spriiche der Serien-
helden Semir und Ben konnen Sie
sich also verlassen, ansonsten ist
die Polizeiarbeit in Burning
Wheels aber angenehm unbere-
chenbar. Ein actionreiches Fahr-
verhalten im Stil von Need for
Speed sorgt in Kombination mit
dem dichten und glaubwiirdig si-
mulierten Stralenverkehr fiir
standigen Nervenkitzel, zumal
Gegner und Gangster gern mal
die Route wechseln. Selbst Geis-
terfahrten auf der Autobahn ge-
horen zum Fluchtprogramm. So
bleiben die Rennen und Missio-
nen auch beim zehnten Anlauf

Erfolgsserie: Von Alarm fiir Cobra 11 wurden inzwischen 24 Staffeln ausgestrahlt.

erleben Sie auf Streife nicht nur
schrottreife Bankrduber und ex-
plodierende Laster, sondern auch
jede Menge Neustarts.

noch spannend. Gut so, denn
wegen des damlichen Naviga-
tionssystems, kniffligen Sprung-
einlagen und einigen Sackgassen

COBRA 11: BURNING WHEELS

ALARM FiR

RENNSPIEL

ENTWICKLER  Synetic (Cobra 11: Crash Time, GS 12/07: 70 Punkte)
PUBLISHER ~ RTL TERMIN (D) 27.11.2008
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 22 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L2 3 |45 67 |
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 3 7 8 9 10 Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
3.26Hz Intel 2,0GHzDual-Coreltel Core 2 Duo E6300 8 Geforce 3800 /3800
643200+ AMD A4 X24000+ AMD ~ A64 5000+ AMD 8 Geforce 9600
1,0 GBRAM 2,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce GTX 200
2,3 GB Festplatte 2,3 GB Festplatte 2,3 GBFestplatte Radeon X1600
Gamepad Xbox-360-Gamepad Radeon X1800/ X1900

M Radeon HD 2900
M Radeon HD 3800
[ Radeon HD 4800

PROFITIERTVON Xbox-360-Gamepad
BILDFORMATE  [4:3 W54 EM16:9 1610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe
TON Wsteeo W40 5.1 6.1 7.1

MULTIPLAYER Ausreichend

SPIELMODI (SPIELER) Einzelrennen (4)

SPIELTYPEN an einem PC SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER  — MULTIPLAYER-SPASS 2 Stunden
FAZIT Nur Splitscreen-Rennen sind mdglich. Das ist nicht mehr zeitgemas.
BEWERTUNG
© detailverliebte, frei befahrbare Spielwelt © hiibsche Autos 8
GRAFIK © gute Physik- und Lichteffekte @ heftig flimmernde Schatten J
© TV-Schauspieler als Sprecher © jedes Auto klingt anders, ... 6 /
SOUND © ... aberalle klingen sehr diinn © kaum Umgebungsgeréusche J
© Schwierigkeitsgrad vor jeder Mission wahlbar © viele 8/
BALANCE automatische Speicherpunkte @ einige nervige Aufgaben !
R © sehr gut eingefangener Ruhrpott-Flair @ herrlich absurde Félle /
ATMOSPHARE © klasse Schadensmodell © nur Fahrzeuge, keine Passanten 8
BEDIENUNG © prézise Gamepad- und Tastatursteuerung © viele Hilfsanzeigen 7
© mieses Navigationssystem @ fehlendes Force Feedback !
UMEANG © iiber 50 Missi © 45 abwechsl iche Fahrzeuge 8 /1
© versteckte Boni @ kaum Betatigungsfelder abseits der Missionen !
© actionreich, aber nachvollziehbar © tolles Geschwindigkeitsgefiihl r
FAHRVERHALTEN © coole Stunts @ teils merkwiirdiges Kollisionsverhalten 8
« glaubwiirdig simulierter Stral kehr @ Verfolgte wechseln die 8 /
Route © hartnéckige Gegner @ immer mal wieder Aussetzer !
TUNING © freie Fahrzeugwahl © versteckte Autoteile @ langweiliges 4
Boost-System @ weder optisches noch Leistungs-Tuning !
sTRECkENDEsIGn  © €Xtrem abwechslungsreiches Straen- und Streckenprofil 8

© viele Sehenswiirdigkeiten @ einige frustrierende Sackgassen

PREIS/LEISTUNG Befriedigend

FAZIT  Kurzweilige Ruhrpott-Verfolgungsjagden.

%

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden
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Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts

Spiel
[EW 1 Fallout3
2 (rysis: Warhead
3 Fusshall Manager 09
4 NBA2K9
[0 5 Left4Dead

6  Brothersin Arms 3
7 Dead Space
[8 8  (Call of Duty: World at War
9 Fifa09
10 C&C: Alarmstufe Rot 3
11 Pro Evo 2009
12 Warhammer Online
[ 13 Tomb Raider: Underworld
14 Pure
15 Bully
16 World of Goo
17 Civilisation 4: Colonization
18 Far(ry2
19 King's Bounty
[T 20 NWN 2: Storm of Zehir
21 Lego Batman
22 Stalker: Clear Sky
23 Mercenaries 2
[T 24 Biathlon 2009
[ 25 Cobra 11: Burning Wheels

Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 11/2008, 12/2008 und 01/2009

Genre Publisher / Entwickler
Rollenspiel Bethesda / Ubisoft
Actionspiel Crytek / EA

Sport / Manager Bright Future / EA
Sportspiel Visual Concepts / 2K
Ego-Shooter Valve / EA
Taktik-Shooter Gearbox / Ubisoft
Actionspiel EA Redwood / EA
Ego-Shooter Treyarch / Activision
Sportspiel EA Canada/ EA
Echtzeit-Strategie | EA Los Angeles / EA
Sportspiel Konami / Konami
Online-Rollenspiel | GOA/EA
Action-Adventure | Crystal Dynamics/ Eidos
Quad-Rennspiel Black Rock / Disney
Actionspiel Rockstar / Take 2
Denkspiel 2D Boy
Rundenstrategie | Firaxis / 2k Games
Ego-Shooter Ubi. Montreal / Ubisoft
Strategiespiel Katauri / Nobilis
Rollenspiel-Addon | Obsidian / Atari
Actionspiel Traveller’s T. / Warner
Ego-Shooter GSC/ Ubisoft
Actionspiel Pandemic/ EA
Sportspiel 49 Games / RTL Games
Rennspiel Synetic/RTL

Testin ~ Wertung USK  Aktuell
01/09 93 18 |v1.0.0.15
11/08 88 18 V1.1
12/08 88 0 Vi1
12/08 88 0 v1.0
01/09 87 18 v1.0
11/08 87 18 v1.0
12/08 87 18 v1.0
01/09 86 18 | v1.01
11/08 86 0 v1.2
12/08 86 16 v1.03
12/08 86 0 v1.20
12/08 86 12 1.04b
01/09 85 12 v1.0
11/08 85 6 v1.0
12/08 84 16 v1.0
12/08 84 - v1.0
11/08 82 6 v1.0
12/08 82 18 | v1.01
12/08 82 12 v1.0
01/09 81 12 v1.0
11/08 81 6 v1.0
11/08 77 18 |v1.5.0.7
11/08 74 18 v1.0
01/09 73 0 v1.0
01/09 73 12 v1.0

Preis  Anbieter

37,40 €
26,95 €
44,90 €
29,95 €
48,45 €
49,99 €
41,38 €
49,95 €
41,90 €
45,90 €
27,90 €
36,90 €
42,49 €
42,95 €
18,62 €
15,00 €
24,90 €
39,40 €
49,95 €
29,99 €
25,89 €
33,46 €
41,38€
29,99 €
24,94 €

www.amazon.de
www.amazon.de
www.cyberport.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.amazon.de
www.cyberport.de
www.cyberport.de
www.amazon.de
www.cyberport.de
www.trade-a-game.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.2dboy.com
www.cyberport.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.temeon.de
www.trade-a-game.de
www.trade-a-game.de
www.amazon.de
www.amazon.de

Drakensang v1.02 & High Texture Pack

Highlights: Kantenglattung und
schérfere Texturen integriert,
neue Modell-Varianten fiir die
Bevélkerung, viele Komfort- und
Bedienungs-Verbesserungen.

ozu braucht man einen
Patch, wenn das Spiel
schon bei Verkaufsstart so gut
wie fehlerfrei ist? Gute Frage. Die

Entwickler von Radon Labs geben
die perfekte Antwort: Sie spen-
dieren ihrem Rollenspiel Dra-
kensang jede Menge sinnvolle
Verbesserungen. Allen voran das
1,7 Gigabyte schwere High Tex-
ture Pack, das die Auflésung von
tiber 4.500 Texturen fiir Charakte-
re, Riistungen, Gegenstdnde und
Gebdude um das Vierfache er-

Grafische Kosmetik: Kantenglattung (unten) und scharfere Umgebungsgrafik (oben).

112

Nach dem Erfolg von Drakensang hat der deutsche Entwickler Radon Labs bereits mit der Arbeit an einer Fortsetzung begonnen.

hoht. Die Folgen sind subtil, aber
dennoch deutlich erkennbar —die
Welt von Aventurien wirkt einen
Tick scharfer und damit auch
schoner. Zwei Dungeons (die Ba-
renhohle und die Ruine Blut-
berge) haben die Entwickler zu-
satzlich grafisch komplett tiberar-
beitet. Der Patch integriert aufer-
dem eine Option fiir bis zu vier-
fache Kantenglattung ins Grafik-
meni und neue Modell-Varianten
fiir die Bevolkerung, weshalb nun
weitaus weniger Klone durch die
StraBen von Ferdok wandern.
Klasse: Die verbesserten Details
wirken sich nur minimal auf die
Hardware-Anforderungen aus.
Das Leben in Aventurien wird
jedoch nicht nur schoner, sondern
vor allem auch komfortabler.
Denn Radon Labs hat
nahezu jeden Kritik-
punkt aus unserem
Test aufgegriffen und
behoben. So werden
in der Schnellzu-

und Ausdauer-Kosten fiir Zauber-
spriiche und Spezialfahigkeiten
angezeigt, was jede Menge Meni-
besuche spart. Bogenschiitzen
schlagen zudem mehrfach Alarm,
bevor ihnen die Pfeile ausgehen.
Die Kamera ldsst sich nun auch
per Tastatur drehen, was vor allem
den Spielern das Leben erheblich
erleichtert, die ihre Helden bevor-
zugt indirekt steuern. Zwei neue
Ausgdnge zur Reisekarte in Tallon
und im Ferdoker Hafen verkiirzen
vor allem im Endspiel die Lauf-
wege. Und dank eines ausge-
bauten Infofensters kénnen Sie
nun die eigene Ausriistung mit
dem Angebot von Handlern ver-
gleichen. Eine Bedienungs-Auf-
wertung hat sich Drakensang also

redlich verdient. [ HK |

DRAKENSANG V1.02
GENRE Rollenspiel L =
HERSTELLER Radon Labs / Dtp w
PATCHGROSSE 77 MB /1,7 GB (Texturen) B 86
ALTEWERTUNG 85 (GS 09/08) |
NEUE WERTUNGEN 1>
BEDIENUNG 738

griffsleiste endlich
die Astralenergie-

GameStar 01/2009
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Highlights: 1.500 neue
Kommentare fiir den Text-
modus, Update der Daten-
bank, viele Bugs behoben.

Fussball
Manager 09

D ass Entwickler auf unsere Kri-
tik im Test eingehen, kommt
gliicklicherweise hdufiger vor.
Aber so eine E-Mail wie die der
FM-Macher von Bright Future ha-
ben wir in unserer elfjdhrigen
GameStar-Geschichte noch nie
bekommen. Auf drei Seiten zitiert
sie tatsdchlich jeden einzelnen
Kritikpunkt unseres Tests und er-

klart, wie sie das Problem beho-
ben haben. Na, dann mal los: Der
Moral-Bug wurde behoben, zu-
dem wurde eine neues Berech-
nungssystem eingebaut, wo-
durch Niederlagenserien erheb-
lich hartere Auswirkungen auf die
Team-Psyche haben. In den 3D-
Szenen ist die Einheits-Schieds-
richterfrisur (Koteletten und Glat-
ze) ebenso Geschichte wie leere
Stadien. Auch um den Mannde-
ckungs-Bug haben sich die Ent-
wickler gekiimmert, Zuordnungen
werden jetzt korrekt gespeichert.

Highlights: Neuer Missionstyp,
Balance und Benutzeroberfla-
che liberarbeitet, verbesserte
Bibliothek, schwerer Perfor-
mance-Bug beseitigt.

Bereits einen Tag vor der Verof-
fentlichung der X3: Reunion-Er-
weiterung Terran Conflict stellte
der Entwickler Egosoft den Patch
auf die Version 1.2 online. Inzwi-
schen ist zudem noch ein kleines
Performance-Update erschienen,
das ein Problem mit sinkenden
Frameraten behebt. Zu den wich-
tigsten Erganzungen, die der ers-
te Patch mitbringt, gehdren zufal-
lig generierte Missionen, in de-
nen Sie gegen eine Gewinnbetei-
ligung Asteroiden scannen. Bevor
Sie diese Aufgaben annehmen,
miissen Sie sich jetzt nicht mehr
den kompletten Funkspruch an-
héren, sondern kénnen sofort auf
eine der Antworten klicken. Die
Online-Enzyklopddie wurde zu-
dem um Informationen zu den
Vélkern und den Spielerrdngen
erweitert, und in der AuBenan-

ey

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG

BALANCE

ATMOSPHARE
K

Lt Pl

NEUE WERTUNGEN

Fussball Manager 09 Update 1

Am wichtigsten: Wir haben zwei
komplette Saisons ohne einen
einzigen Absturz durchspielen
kdnnen. Konsequenterweise he-
ben wir deshalb die Balance-, At-
mosphare- und KI-Wertung um je-
weils einen Punkt an. Und wir
spendieren selbstverstandlich
endlich auch den Gold-Award,
den wir beim Test im letzten Heft
aus Versehen vergessen haben.
Auf3erdem kiimmert sich das
Update 1 nicht nur um Ausbesse-
rungen, sondern auch um Verbes-
serungen: 1.500 zusatzliche Kom-
mentare, einige neue Videowand-
Einblendungen und vor allem das
Hinzufligen von Soundeffekten
(von der Einlaufmusik bis zum
Torjubel) machen den Textmodus
noch mal eine ganze Ecke atmo-
spharischer. [ HK ]

FUSSBALL MANAGER 09 UPDATE 1

Manager

Bright Future / EA Sports
150 MByte

85 (12/08)

8»9
8»9
8»9

In den ersten Gefechten stehen lhnen jetzt mehr Verbiindete zur Seite.

sicht konnen Sie Ihr Raumschiff
jetzt auch per Maus steuern. Al-
lerdings lasst sich die Kamera
nicht mit der Maus frei um das
Schiff drehen. Komfortabel oder
gar einsteigerfreundlich spielt
sich das Addon trotz
der Detailverbesse-
rungen bei der Steu-
erung noch immer
nicht. Positiv fallt die
verbesserte Balance
wdahrend der ersten
Kampagnen-Missio-

GENRE
HERSTELLER
PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG

BALANCE

NEUE WERTUNGEN

nen auf. In den Gefechten eilen
lhnen die Raumkreuzer befreun-
deter Volker nun deutlich schnel-
ler zur Hilfe, weshalb wir Terran
Conflict bei der Balance um einen
Punkt aufwerten.  CHS |

X3: TERRAN CONFLICT V1.2.1

Weltraumspiel [

Egosoft / Deep Silver w

43 MByte

62 (GS11/08) 63
NG

3r4

Vor dem ersten X-Titel von 1999 hat Egosoft gro3tenteils Werbespiele unter anderem fiir die SPD, Pepsi und das Umweltbundesamt entwickelt.

Patch-Ticker

» C&C 3: Alarmstufe Rot 3: Der Patch auf die
Version 1.03 verbessert die Einladungs-
funktion bei Multiplayer-Partien, beseitigt
einige Absturzursachen und behebt ein
Problem mit dem Patch-Check, der zu Feh-
lernim Hauptmenii fiihrte.

» Colin McRae Dirt: Das vier MByte grof3e
Update auf die Version 1.22 behebt ledig-
lich einen kleinen Fehler mit der DVD-Er-
kennung des Rallye-Rennspiels.

» Crysis: Warhead: Der erste Patch fur Cry-
teks Edelgrafik-Shooter entfernt die On-
line-Aktivierung und bringt Vista-64-Unter-
stlitzung. AuBerdem wird die Stabilitat der
Mehrspielerpartien erhoht und die Benut-
zeroberfldche leicht Uberarbeitet.

» Far Cry 2: Der erste Patch fur den Afrika-
Shooter beseitigt kleine Fehler im Einzel-
und Multiplayer-Modus, behebt einige Ab-
sturzursachen und erhoht die Zahl der 5.1-
Soundkarten, die Far Cry 2 unterstitzt. Zu-
dem gilt seit der Version 1.01 die Tastatur-
belegung einheitlich sowohl fuir Solo- wie
auch fur Mehrspieler-Partien.

» Fifa 09: Der zweite Softwareflicken fiir das
FuBballspiels schraubt den Schwierigkeits-
grad in Ranked-Partien hoch, behebt Ver-
bindungsprobleme im Multiplayer-Modus
und korrigiert die zuvor nicht ibernom-
mene Maus- und Tastatur-Farbauswahl.

» Frontlines: Fuel of War: Das neuste Up-
date bringt den Taktik-Shooter auf die Ver-
sion 1.3.0 und liefert neben vier neuen Kar-
ten auch zwei weitere Flugzeuge und einen
Luftabwehr-Raketenwerfer mit.

» Pro Evolution Soccer 2009: Die zweite
Softwareverbesserung fligt dem Fu3ball-
spiel eine Download-Option fiir neue Spiel-
inhalte hinzu und erlaubt es, aufgenom-
mene Spielszenen in der Legends-Lobby
zu prasentieren. Vorsicht: Wahrend der lan-
ge dauernden Installation reagiert Ihr PC
nicht auf Eingaben, das ist normal.

» Sacred 2: Der dritte Hotfix bringt das Ac-
tion-Rollenspiel auf die Version 1.12.0 und
verhindert ein Uberschreiben der Spiel-
stande, Uberarbeitet die Teleportfunktion
und fligt fehlende Gegenstande fiir die
zahlreichen Sammel-Quests ein.

» Spore: Der Evolutionssimulator wird mit
dem Patch auf die Version 1.02 um wiirfel-
formige Planeten ergdnzt. Zudem behebt
das Update zahlreiche Fehler beim Ton und
der Grafikdarstellung und erweitert die Be-
nutzeroberflache um eine Mehrfachaus-
wabhlin der Sporepedia.

» Stalker: Clear Sky: Die aktuelle Version
1.5.07 unterstiitzt nun auch DirectX 10.1
und erhéht damit die Qualitat der Kanten-
glattung und der Schatten. AuBerdem be-
hebt der jlingste Patch einige Balance-
probleme mit den Handlern und beseitigt
einen Plotstopper-Fehler in Yantar.

» Vampire: Bloodlines: Der neuste Fan-
Patch auf die Version 5.8 beseitigt erneut
einige Fehler und nimmt Anderungen an
den Waffen und Monstern vor. AuBerdem
gibt es ein paar frische Quests.
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Service

Uberblick Budget-Spiele

Aktuelle Budget-Liste Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Spiel Genre Wertung  Test  Label Preis  Aktuell
Ankh: Kampf d. Gdtter Special Adventure 84 01/08 | Daedalic 20 Euro  v1.0.1
Anno 1503: Kinigsedition Aufbau-Strategie 78 - AK Tronic Pyramide | 10Euro = v1.0
[  Anno 1701: Kénigsedition Aufbauspiel 88 = Ubisoft 40Euro  v1.0
Bioshock Ego-Shooter 86 10/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro  v1.1
[ Cleopatra: Jubilaums-Edition Adventure 70 04/08 | Rondomedia 10Euro = v1.0
Company of Heroes Gold Echtzeit-Strategie 87 07/08 | THQ 20Euro V1.0
Dawn of War: Collection Echtzeit-Strategie 84 - THQ 30Euro = v1.0
[T Doom3 Ego-Shooter 83 10/04 | Green Pepper 7Euro = v1.3.1
[ Emergency 3: Jubilaums-Edition Strategie 58 03/05 | Rondomedia 10Euro = v1.03
[ Frontlines: Fuel of War Taktik-Shooter 8 03/08 | THQ 20Euro  v1.2.0
Guild Wars Faction 2008 Online-Rollenspiel 88 07/06 | NCSoft 20 Euro -
Guild Wars Nightfall 2008 Online-Rollenspiel 90 01/07 | NCSoft 20 Euro -
Guild Wars Prophecies 2008 Online-Rollenspiel 82 07/05 | NCSoft 20 Euro =
Heroes of Might & Magic5 Gold | Rundenstrategie 85 = Ubisoft Exclusive 20 Euro =
Imperium Romanum Gold Aufbau-Strategie 70 - Kalypso 40Euro V1.0
Kane & Lynch: Dead Men Actionspiel 85 04/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.0
[W Lost Action-Adventure 67 05/08 | Ubisoft Exclusive 16Eur0 V1.0
Medieval 2: Total War Strategie 88 12/06 | AKTronicPyramide | 10Euro  v1.3
[  Neverwinter Nights 2 Deluxe Rollenspiel 83 = Atari 50 Euro =
[ P der Karibik: Ende der Welt Actionspiel 54 08/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.0
[T Quake4 Ego-Shooter 78 12/05 | Green Pepper 7Euro | v142
[  Rainbow Six: Collector’s Edition | Taktik-Shooter 82 = Ubisoft Exclusive 16 Euro -
Rainbow Six Vegas Taktik-Shooter 89 02/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro  v1.06
[EW  Siedler: Aufs. e, Kinigsr. Silver Aufbauspiel 79 = Ubisoft 40Euro  v1.0
[ Tomb Raider Anniversary Action-Adventure 83 07/07 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.0

Frontlines Fuel of War

Im Solo-Spiel sind Sie meist mit KI-Kameraden unterwegs.

) gamestar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5756
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Der actionlastige Taktik-Shoo-
ter Frontlines: Fuel of War
schickt Sie im Jahr 2024 in den
Krieg um die letzten Olreserven
der Erde. Auf den grofirdumigen
Karten erobern Sie strategische
Schliisselpositionen und ver-
schieben nach und nach die na-
mensgebende Front-
linie. So konzentrie-
ren sich die Gefechte

chen Mitspieler auf einen Fuhr-
park aus Panzern, Hubschraubern
und Flugzeugen zuriick. In der
storylastigen Solokampagne miis-
sen Sie sich mit dem Arsenal der
natogleichen Westkoalition be-
gniigen, die Rotstern-Koalition
der Russen und Chinesen steht
nur im Multiplayer-Modus zur
Wahl, Dort kdnnen lhre mensch-
lichen Gegenspieler den Kriegs-
streifen auch wieder in Ihr Territo-
rium zuriickdrangen. Seit dem
Patch auf die Version 1.2.0 bietet
Frontlines neben neuen Waffen,
Fahrzeugen und Karten auch eine
klassische Conquest-Variante, in
der Sie wie in den Battlefield-
Spielen jeden Flaggenpunkt in
freier Folge erobern diirfen.

FRONTLINES: FUEL OF WAR

Inhalt

Der dritte Teil der spaBigen Adventure-Serie.
Hauptspiel plus Addon Schatze, Monster & Piraten.
Das absolute Top-Aufbauspiel samt Addon.
Top-Shooter in einer Art-Déco-Unterwasserstadt.
Hiibsches Render-Adventure im alten Agypten.
Der Strategie-Hit samt Addon Opposing Fronts.
Warhammer-40.000-5trategiespiel samt Addons.
Grafisch noch immer sehr gutes Doom-1-Remake.
Sonderausgabe mit Losungsbuch.
Multiplayer-Shooter mit Nahe-Zukunft-Szenario.
Die erste Erweiterung - luft ohne Guild Wars.
Die zweite Erweiterung — lauft ohne Guild Wars.
Seri kt fiir die Fantasyreihe mit PvP-Focus.
Heroes 5 samt beider Erweiterungen.

Siedeln im alten Rom, plus Bonus-Szenarien.
Rasant und schick inszeniert, cooler Koop-Modus.
Passables, aber kurzes Spiel zur Mystery-Serie.
Meisterlicher Runden-Echtzeit-Mix.
Profi-D&D-Rollenspiel samt der beiden Addons.
Lahme Umsetzung zum Piraten-Streifen.
Brachiales Alien-Actionfest in der Doom-3-Engine.
Raven Shield, Athena Sword, Lockdown und Vegas.
Actionreiche Revolution der Serie.

Die Siedler 6 plus Reich-des-Ostens-Addon.
Spielerisch aufgepepptes Tomb-Raider-1-Remake.

Anno 1701 Konigsedition

Das Aufbau-Strategiespiel An-
no 1701 des deutschen Ent-
wicklers Related Designs ist nah
dran an der Perfektion, der dritte
Teil der erfolgreichen Anno-Reihe
ldsst nur eines vermissen: eine
spannende Kampagne. Die liefert
das Addon Der Fluch des Drachen
nach, das der Publisher Ubisoft
nun auch in der Kénigsedition
zusammen mit dem Hauptpro-
gramm anbietet. Ob im Endlos-
spiel oder in den elf spannenden
und abwechslungsreichen Story-
Missionen, das grundlegende
Spielprinzip bleibt der Serientra-
dition treu: Von einem Ursprungs-
hafen aus erweitern Sie lhre Kolo-
nie und erobern so ein Inselreich.
Dazu errichten Sie Produktions-
betriebe wie Schmie-
den, Mithlen oder gar
Parflimerien und sor-

. . GENRE Taktik-Shoater usk keine Jugendfreigabe TR R GENRE
stets a'_" wlremgen Or HERsTELLER  Kaos Studios / THQ gen flr die notige In HERSTELLER
ten. Wie im grofRen VERSION V130 frastruktur Ihrer Han- VERSION

; CA. PREIS 20 Furo iels ; CA. PREIS
Vo I'!:)Ild B?tIIEﬁEId 2 awsPRUCH  Fortgeschrittene, Profis delskreislufe. Klei ANSPRUCH
greifen Sie und lhre MINIMUM 2,6 GHz, 1,0 GB RAM, ne Nebenaufgaben MINIMUM

computergesteuer-
ten oder menschli-

Anno 1701 spielt zwar auf Karibikinseln, trotzdem sehen Sie unter anderem Zebras, Elefanten und Gorillas, die es nur in Afrika oder Asien gibt.

GS01_R_114_Budgetindd 114

prets/LEsTUNG Sehr gut

Geforce 6600 QT

motivieren zusatzlich
und strukturieren das

ereisesTun Sehr gut

Spiel. Die zahlreichen Riickmel-
dungen und eine eingdngige Be-
nutzeroberfliche machen die gra-
fisch opulente Wirtschaftsimula-
tion trotz der hohen Komplexitat
stets nachvollziehbar und auch
fiir Einsteiger zugdnglich.

ANNO 1701: KONIGSEDITION

Aufbauspiel usk ab 6 Jahren
Related Designs / Sunflowers

V10

40 Eur

Fortgeschrittene, Profis
1,2 GHz, 512 MB RAM,
Radeon 600

14.11.2008 16:37:39 Uhr

Miniauftrage wie hier fiir den Stadtrat sorgen fiir Motivation.

ki 8

) gamestar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5757
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Die inoffizielle Vorgeschichte zum Ratselhit verkiirzt lhnen mit fast 50 bock-
schweren Aufgaben die Wartezeit auf den offiziellen Nachfolger.

Portal Prelude

Die aus Portal bekannten »Turret«-Geschiitztiirme spielen auch in der Mod eine zentrale Rolle.

k) DVD
Mod Special

116

rinnern Sie sich an GLaDOS?

Den wahnsinnigen Supercom-
puter, der lhnen das Leben in Val-
ves Knobelspiel Portal schwer ge-
macht hat? Falls bei lhnen jetzt
nichts klingelt: Gehen Sie los,
kaufen Sie sich das grofiartige
Knobelspiel und lesen Sie dann
weiter. Portal: Prelude richtet
sich ndmlich ganz klar an Spieler,
die den ersten Teil gemeistert ha-
ben. Das franzdsische Entwickler-
team erzdhlt mit viel Liebe zum
Detail die Vorgeschichte zu den
Ereignissen des Hauptspiels,
noch bevor der Supercomputer
tiberhaupt gebaut war: In der
Zeit, in der Prelude spielt, werden
die Versuche der omindsen Firma
Aperture Science noch von
menschlichen Wissenschaftlern
iberwacht. Weil das ein so lang-

weiliger und monotoner Job war,
sehnten die Mitarbeiter ein
Hilfsinstrument herbei, das ihnen
die 6den Routineaufgaben ab-
nehmen sollte, und begannen
den Computer GLaDOS zu pro-
grammieren. Die Aperture-
Science-Wissenschaftler schie-
Ben allerdings ziemlich tber ihr
Ziel hinaus, was direkt zur Hand-
lung von Portal iiberleitet.

Ohne Erfahrung
unmoglich

Wahrend des ganzen Abenteuers
werden Sie von zwei Wissen-
schaftlern begleitet, die lhnen per
Lautsprecherdurchsagen (mehr
oder weniger) helfen und zwi-
schendurch recht spafiige Ge-
schichten erzdhlen —fiir eine Mod
ist die Sprachausgabe grofartig

Solche Hinweisschilder erklaren in Piktogrammen, welche Techniken Sie benutzen
miissen, um weiterzukommen. Bei richtig harten Niissen helfen sie jedoch kaum.

Den liebenswerten Wiirfel »Companion Cube« aus Portal konnen Sie fiir Inren Schreibtisch basteln. Vorlage unter » Quicklink: 5662

Wie auch das Originalspiel stellt Prelude die Perspektive auf den Kopf und zwingt Sie, um Ecken zu denken.

gelungen. Im ersten Aufgaben-
raum zeigt sich gleich, ob Sie Por-
tal-Veteran sind oder nicht. In den
meisten Fallen werden Sie direkt
sterben: Die gemeinen Entwickler
haben hinter dem ersten Portal
gleich vier Geschiitztiirmchen
aufgestellt, die Sie durchsieben,
wenn Sie blind in den Raum stol-
pern. Wie die Portal-Kanone funk-
tioniert, wird lhnen nicht erklart,
wie Sie die Aufgabe l6sen konnen
auch nicht. Jedoch erkennen Sie
als erfahrener Spieler, dass Sie in
dem Moment, in dem Sie aus dem
Portal fliegen, gleich ein neues an
die Wand hinter den Geschiitzen
ballern miissen, um dann die Bal-
ler-Tirmchen von hinten umzu-
schubsen. Einsteiger haben hier
nicht den Hauch einer Chance.

Ohne Geduld
unmaoglich

Der Schwierigkeitsgrad der insge-
samt acht Kapitel mit 48 Aufga-
ben beginnt auf dem Niveau des
letzten Portal-Drittels und zieht
im Laufe der Mod noch mal deut-
lich harter an als etwa die letzten
Aufgaben im Hauptspiel. Neben
interessanten neuen
Ideen wie komplett
beweglichen Wanden
haben die Entwickler v

zu gestalten. Vor allem bei den
frithen Hindernissen ist zwar dank
der tberall verteilten Hinweis-
schilder klar, wie Sie vorgehen
miissen — es funktioniert aber
einfach nicht. Wir sind an einigen
Stellen schier verzweifelt, bis es
dann ohne ersichtlichen Grund
doch irgendwann geklappt hat -
sei es, weil wir minimal anders
abgesprungen sind oder sonst
was gedndert haben. Das wird vor
allem dann richtig nervig, wenn
Sie nicht genau wissen, ob lhr ge-
samter Losungsansatz falsch ist,
oder ob Sie vielleicht nur eine ein-
zige Bewegung etwas akkurater
ausfithren miissen. Sobald die
Ratsel jedoch komplexer werden,
geht es wieder deutlich ziigiger
voran, sobald Sie den richtigen
Dreh gefunden haben.
Nichtsdestotrotz ist Prelude
fir alle Portal-Fans unterhaltsam
und erzdhlt eine interessante und
witzige Geschichte, die zum Wei-
terspielen animiert — Frusttole-
ranz und Probierfreudigkeit vor-
ausgesetzt. Portal: Prelude kon-
nen Sie bequem {ber Steam in-
stallieren und starten. [ PD |

PORTAL: PRELUDE

Inoffizielle Portal-Vorgeschichte

. VERSION 1.0 GROSSE 775 MB

aber mitunter den URL www.portalprelude.com » Quicklink: 5661
falschen Ansatz ge-  pesian El— |

wahlt, um die Aufga- UMFANG BE———— |
SPASS B ]

ben anspruchsvoller
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Magazin

Far Cry 2: »Es schmerzt fast schon, mit anzusehen, wie hier das Potenzial weggeworfen wurde.«

126

\

Leserbriefe

8%

Far Cry 2

Schon wieder deinstalliert

-% Die Vorfreude auf Far Cry 2
war riesig! Nach zwei, drei Stun-
den im Spiel machte sich bei mir
allerdings Enttdauschung breit.
Ach, da hdtte man ein so tolles
Szenario, aber man verbockt die
Geschichte. Schade! So ist Far
Cry 2 fiir mich nur eine Grafikde-
mo, die mittlerweile meine Fest-
platte schon wieder verlassen
hat. Anderton (auf GameStar.de)

Erdriickende Leere

-% Eine wunderschone Welt, pa-
ckende actionreiche Kampfe, ei-
ne klasse Atmosphére — nur lei-
der ohne jeglichen Inhalt. Das
treffendste Wort fiir Far Cry 2 ist
»seelenlos«. Je ldnger man das
Spiel spielt, desto erdriickender
wird diese Leere. Es schmerzt
fast schon, mit anzusehen, wie
hier ein solches Potenzial ein-
fach weggeworfen wurde.

White Rabbit (auf GameStar.de)

Ein spezieller Shooter
-% Far Cry 2 ist kein GTA, kein
Crysis, kein Stalker und schon
gar kein Rollenspiel. Es ist ein
spezieller Shooter, der dem Spie-
ler erlaubt, selbst vorzugehen.
Vielleicht keine gro3artigen Pla-
ne zu machen, aber dennoch ei-
gene Entscheidungen iiber das
Vorgehen zu treffen, die weit
tiber die Moglichkeiten sonstiger
Shooter hinausgehen.

Caltaron (auf GameStar.de)

<+ Wir nutzen diese Gelegenheit
fiir eine Werbeeinblendung in ei-
gener Sache: Wenn lhnen die Mei-
nung zu einem Spiel unter den
Ndgeln brennt, schreiben Sie
doch einen Lesertest auf www.
gamestar.de/lesertests! Die Re-
daktion schaut neue Beitrage re-
gelméaBig durch; gelungene Aus-
sagen landen in den Leserbriefen
im Heft — wie die drei dort oben.
»Quicklink: 5755  Rene Heuser

Bedriickende Wirklichkeit
- Im Wertungskasten zu Far Cry 2
stellt Christian Schmidt die Fra-
ge, ob dieses bose, skrupellose
und brutale Afrika der Realitdt
entspricht. Meine Meinung ist
ganz klar: Ja, tut es! In den Nach-
richten wird immer wieder be-
richtet, dass Medikamenten-
transporte von Rebellen aufge-
halten werden und Tausende
Fliichtlinge an schweren Krank-
heiten leiden. Es werden Kinder-
soldaten gezeigt, die mit ihrem
Gewehr aufwuchsen. Wer von
wem und warum getotet wird,
spielt keine Rolle. So wie im
Spiel. Fiir mich spiegelt das Spiel
einen Teil der Wirklichkeit Afrikas
wieder. Das macht die ganze
Atmosphdre auch so bedriickend.
Max Ulrich

Kopierschutz

Hinweisen und verurteilen

-% Eigentlich hatte ich vor, mir

C&C: Alarmstufe Rot 3 sofort zu

kaufen, da ich ein absoluter C&C-
Fan bin. Aber dann musste ich
von den Installationsbedingun-
gen erfahren: Das Spiel kann nur
fiinfmal aktiviert werden. Ich
werden das Spiel so lange nicht
kaufen, bis Electronic Arts eine
andere Politik verfolgt und seine
potenziellen Kdufer nicht von
vornherein als Raubkopierer ab-
stempelt! Jetzt meine Schelte an
euch: Warum erwdhnt ihr davon
nichts in eurem Test? |hr hdttet
das meiner Meinung nach nicht
nur ansprechen, sondern auch
verurteilen miissen!

Michael Morasch

<+ Richtig, es ist unsere Aufgabe,
auf einen besonders restriktiven
Kopierschutz hinzuweisen — das
haben wir bei Alarmstufe Rot 3
vergessen, und dafiir entschuldi-
gen wir uns. Der Kopierschutz
wird aber auch weiterhin nicht in
die Wertung eingehen, denn ein
Kopierschutz ist nicht Teil des
SpielspaBes. Es liegt im Ermes-
sen jedes einzelnen Kaufers, ob
ihm der Mechanismus herzlich
egal ist, oder ob er die Hersteller
fiir den Kopierschutz abstraft —al-
so das Spiel im Regal liegen lasst.

Michael Trier

Warhammer Online

Ungenutztes Potenzial

% Kurz nach dem Erscheinen
von Age of Conan hatte ich das
Gefiihl, mit den 50 Euro Kaufpreis
nur eine Basisplattform fiir ein

Alarmstufe Rot 3: »Ich werden das Spiel so lange nicht kaufen, bis Electronic Arts eine

DEUS EX 3

Wl'edelgehlln eines Klassikers!

* FarGry 2, Warhamme,

Spiel erworben zu haben und die
eigentliche Entwicklung der Spiel-
inhalte mit monatlich 15 Euro un-
terstiitzen zu diirfen. Jetzt ist
Warhammer Online seit knapp
zwei Monaten auf dem Markt,
und ich stelle fest, dass die Situ-
ation ganz dhnlich und doch voll-
kommen anders ist.

Ganz dhnlich, weil sich auf dem
Maximallevel 4o herausstellt,
dass das Endgame (noch?) nicht
funktioniert. Es gibt selten Open
PvP, selbst Szenarien gehen zu
selten auf, und die PvE-Inhalte
sind ganz nett, aber ganz sicher
nicht das, was dafiir sorgen kann,
dass ich auch in drei Jahren noch
dieses Spiel spiele. Die Folge ist,
dass nach und nach jeder, der Lvl
4o erreicht hat, anfangt einen
zweiten Charakter hochzuleveln
oder Fallout 3 zu spielen oder
den Abwasch zu machen.
Gleichzeitig ist aber doch alles
anders als bei Age of Conan.
Denn dort habe ich keine Anla-
gen gesehen, die sich hdtten ent-
wickeln kénnen. Bei Warhammer
ist eigentlich alles an Ort und
Stelle. Szenarien und Open-RvR
Zonen gibt es genug, Burgen fiir
grofle Schlachtziige stehen be-
reit. Das ist Potenzial fiir Monate,

andere Politik verfolgt und die Kaufer nicht als Raubkopierer abstempelt.«

GameStar 01/2009
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World of Goo: »Ich habe den Kauf dieses Kleinods nicht bereut.«

wenn nicht Jahre Spielspaf. Nur
muss Mythic bei der Motivation
dringend nachbessern: Die Effek-
tivitat der verschiedenen Szena-
rien ausgleichen, die Beloh-
nungen fiir das Open-RvR deut-
lich erhdhen. Ewig Zeit bleibt da-
fiir nicht, denn der Lich King ist
ungeduldig, und Moria will bald
erforscht werden. Ich hoffe wirk-
lich, dass der Krieg in der Welt
von Warhammer noch so richtig
in Gang kommt.

J6rg von Heinemann

Sacred 2
Aus der Seele gesprochen

Sacred 2 durchgelesen habe,
wurde mir erneut klar, warum ihr
die Fachzeitschrift meiner Wahl
seid. Als absoluter Sacred-Fan
habe ich mir Sacred 2 gleich am
Verkaufstag geholt, obwohl das
ja insbesondere bei Rollenspie-
len nicht gerade empfehlenswert
ist. Deshalb war ich auch nicht
sonderlich iiberrascht, als mir
nach und nach einige elementare
Schwéchen der ansonsten wirk-
lich guten Monsterhatz auffielen.
Kurzum: Als ich euren Test zum
ersten Mal sah, hatte ich bereits
ein recht gutes Bild von Sacred 2
- ndmlich exakt das gleiche, wie
es in eurem Test beschrieben wur-
de. Insbesondere dem Video-Fazit
von Michael Graf kann ich absolut
zustimmen. Nur zwei Kleinig-
keiten hattet ihr meiner Meinung
nach noch erwdhnen sollen:

1) Wie ihr richtig kritisiert, sind
die Quest-Belohnungen relativ
nutzlos. Allerdings erhdlt man zu-
mindest dann besseres Entgelt,
sobald man die Handelsfdhigkeit
auf Stufe 75 gehoben hat.

2) Die Kameraistin der Tatin den
Dungeons fummelig. Stellt man
sie hingegen auf »verfolgend,
dreht sie sich automatisch mit.
Ansonsten kann ich euch nur
noch einmal fiir den ausgezeich-

GameStar 01/2009

neten Test von Sacred 2 loben.
Bitte macht weiter so!
Michael GoBwein

World of Goo
Ein echtes Kleinod

Test zu World of Goo, der mich
auch gleich dazu gebracht hat,
das Spiel zu kaufen. Ich habe es
nicht bereut. Ich finde es sehr lo-
benswert, dass ihr diesem Kleinod
zwei Seiten Platz eingerdumt habt,
um Spieler darauf aufmerksam zu
machen. Alexander Heinlein

NBA 2K9

Schlag ins Gesicht fiir EA

--% NBA 2Kg ist mehr als nur eine
herausragende Basketball-Simu-
lation. Es ist auch ein Schlag ins
Gesicht fiir EA Sports und Konsor-
ten. Denn fiir 30 Euro erhalte ich
bei NBA 2Kg Baketball pur, mit
fast allen Inhalten der Next-Gen
Versionen. Und zwar ansatzlos,
PC-Spieler werden nicht zuerst
mit PS2-Grafik abgespeist. Sogar
eine Menii-Steuerung per Maus
ist gleich im ersten Jahr enthalten
— man denke nur an Konami, die
das bei Pro Evolution Soccer auch
nach fiinf Jahren nicht hinbekom-
men haben. Vielen Dank, dass ihr
das mit einer sehr guten Testnote
honoriert. Matthias Buck

Online-Gebiihren

Zeit + Geld = Hektik

- Andreas Griebenow schrieb in

der letzten Ausgabe, dass ihm

ein minutengenauer Tarif in
Online-Rollenspielen lieber sei
als monatliche Kosten. Ich kann
ihn gut verstehen, jedoch kann
ich vor so einem System nur war-
nen. In Online-Rollenspielen
muss fiir viele Spieler alles mog-
lichst schnell gehen; es wird ge-
schimpft oder man ist entnervt,
wenn alles mal etwas langer dau-
ert. Wenn solche Aktionen neben
Zeit nun auch Geld kosten, wiir-
de der Streit wohl nur noch mehr
geschiirt. Wie soll bei soviel Hek-
tik dann noch Atmosphére auf-
kommen?  Alexander Vorstadt

Interaktiv-Fehler

Das war ich!

-+% In eurem Interaktiv-Teil in der
letzten Ausgabe habt ihr meinen
Beitrag (Alyx und der G-Man) ab-
gedruckt, aber einen anderen Na-
men daruntergeschrieben. Ich
heif}e nicht Martin Maderbdck,
sondern Maximilian Winter.

Maximilian Winter

<e-- Maximilian hat recht —wir ent-
schuldigen uns bei ihm fiir die
Verwechslung! Christian Schmidt

Abo-Gutschein

Nicht schlecht gestaunt

- Danke an euren Chefredak-
teur Michael Trier und alle, die an
der Umsetzung eurer neuen Abo-
Pramie beteiligt waren (gemeint
ist der 60 Euro-Gutschein fiir Ver-
leihshop.de). Ich habe mich auf
der betreffenden Web-Seite an-
gemeldet, das umfangreiche An-

gebot des Verleihshops durch-

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollstandigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden konnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: dvd@gamestar.de

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711/ 72 52-275 (Standardgebiih-
ren), Fax: 0711 /72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kdnnen Sie auch formlos dltere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.

(R G- Magazin

t) Fehler!

Jetzt hat auch unser Chefredakteur mit
dem Musizieren begonnen. Jahrelang drang
aus dem Wohnsafe seines Vorgangers Gunnar
das Klimpern von Reibachs Goldberg-Variati-
onen, nach dem Machtwechsel legte Michael
nur selten eine Schelllackplatte auf das selbst-
gebaute Lux-o-phon. Inzwischen greift das
schrullige Genie regelmaBig zur Sperrholzgei-
ge, um engagiert an den Saiten zu sdgen. Das
Ergebnis: Keine Konzentration bei den Mitar-
beitern mehr méglich — und dadurch Fehler
Uber Fehler! So erkldren sich die Meldungen,
die Sie an brief@gamestar.de schicken.

Budget-Spiele: Guild Wars 2008

Mit groBem Crescendo kroch Simon Matthias
Konrath aus den Fugen des Online-Rollen-
spiels Guild Wars, um Christian Schneider sei-
nen Kontrapunkt zu verdeutlichen: »Das fern-
ostliche Fantasy-Reich, von dem Christian
spricht, heiflt Cantha, nicht Tyrial« Vollkom-
men richtig, gab der brummschédelige Re-
daktionspraktikant zu, warf aber zur Verteidi-
gung ein: »Weil Michael eine Canthate auf der
Fiedel schrammelte, musste ich mich in die
Tyria stemmenl« So ist der Patzer wohl zu er-
kldren, aber nicht zu entschuldigen. Christian
muss ohne Ohrschutz bei Michaels mehrstiin-
diger Piano-Improvisation »Gould war’s« as-
sistieren, indem er die aufgebrachte Nachbar-
schaft mit dem redaktionseigenen Wasser-
werfer vom Stlirmen des Gebdudes abhalt.

News: Leser-Charts

Tim Rosner meldet eine Dissonanzin den Le-
ser-Charts: Diablo 2 steht dort nicht nur auf
Platz 5, sondern eineinhalb Oktaven tiefer
nochmals auf Platz 17. »Habt ihr eine ver-
schllsselte Botschaft versteckt?«, fragt Tim.
»Eine Botschaft?!, brillt der halbtaube Daniel
Matschijewsky gegen den Ldrm an, »Das war
ein astreiner Hilferuf - der Teufelsgeiger Trier
violiniert mich in den Wahnsinn!« Verstandli-
che Extremsituation, aber Strafe muss sein.
Wegen der Doublette bittet Trier nun zum Du-
ette: Eram Violoncello, Daniel an der Klarinet-
te. Im Umkreis von mehreren Kilometern fallen
die Katzen tot von den Zaunen, im Miinchener
Norden verliert eine Glasmanufaktur die Jah-
resproduktion, aber es gibt auch eine gute
Nachricht: Der eingeplante Konzertmitschnitt
misslingt, weil die CD im Recorder Blasen wirft.

DVD-Menii

Hellhoérig wurde Thomas Bick beim Ansehen
der DVD: »Der Ton im Men passt nicht zu Far
Cry 2 - das klingt doch nach Crysis .2« Ganz
recht, da hat der Produzent Toni Schwaiger
vergessen, die Tonspur auszutauschen. »Wie,
die DVD hatTon?«, stutzte der Medienmann
auf in seine wattegepfropften Ohren geschrie-
ne Nachfrage. Freiwilliger Horverzicht in allen
Ehren, aber Fehler bleibt Fehler: Prompt ziickt
Michael die Straftrompete, will gerade anset-
zen, als sich ein Notfallkommando des stad-
tischen Konservatoriums in den Raum abseilt
und mit groBen Paukenschlegeln alle Instru-
mente zertrimmert. »Schade, flistert Micha-
elin die himmlische Stille: »Dann kehre ich halt
zurtick zu meinen Sprengstoffexperimenten.«
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Ex-Chefredakteur
Jorg Langer
(links) beim
Gastauftritt im
GameStar-Video.

DON'T WORRY MA'AM

stobert und nicht schlecht ge-
staunt, was es dort fiir DVD- und
Spieleperlen auszuleihen gibt.
Bei 60 Euro macht das mindes-
tens 7 Spiele bzw. DVDs, die man
kostenlos eine Woche ausleihen
kann - eine Wahnsinnsprédmie,
finde ich! Frank Ried

Tolle Abo-Extras

-« Ich muss einfach mal ein Rie-
senlob loswerden: Wahrend Abo-
Kunden bei anderen Zeitschriften
zwar mit Pramien gekddert, aber
anschliefSend vernachldssigt
werden, gibt es bei GameStar im-
mer mal wieder tolle Extras. Wie
zum Beispiel vor kurzem das Pos-
ter oder der 60-Euro-»Deal« in
der aktuellen Ausgabe. Da kann

man nur sagen: Super, danke,
weiter so! Lukas Schmidt

¢ Es ist uns wichtig, unsere
Abonnenten regelmafig fiir ihre
Treue zu belohnen, sei es mit Ex-
tra-Beilagen zum Heft oder spezi-
ellen Aktionen wie dem Ver-
leihshop.de-Gutschein; diesem
Heft liegen fiir Abonnenten coole
GTA-4-Aufkleber bei. Ubrigens:
Die Verleihshop-Aktion lduft noch
bis 5. Dezember — wer ein
GameStar-Abo besitzt oder
schnell eines abschlieft, kann das
60-Euro-Guthaben bis dahin noch
einlésen: www.gamestar.de/60.
Michael Trier

Wiedersehen mit Jorg

Liebe Erinnerung

-% Wer auch immer dafiir verant-
wortlich ist, dass Jorg Langer im
Riickblicksvideo zur Ausgabe
12/1998 auf der DVD zu sehen
und zu horen ist, verdient meinen
grofiten Dank. Wie habe ich mich
gefreut, den langjahrigen Chefre-
dakteur meines Lieblings-Spiele-

magazins wiederzusehen! Ich ha-
be Gunnar Lott als Chefredakteur
sehr geschétzt, und auch Micha-
el Trier verdient nichts anderes,
als das Heft zu leiten. Aber »Cap-
tain Langer« mit seinem urko-
mischen Spruch »Oh Gott, wir
werden alle sterben!« diirfte
nicht nur mirin lieber Erinnerung
geblieben sein.  Felix de Ruiter

TV-Star Gunnar

Hat's geschmeckt?

% Nachdem ich als normaler-
weise eher sporadischer Fern-
sehgucker gestern mal wieder
rumgezappt habe, bin ich bei Vox
hdngen geblieben, wo gerade
»Mein Restaurant« lief. Und da
tat sich im grauen Vox-Alltag der
F- bis maximal C-Prominenz (ich
erinnere an das unglaubliche
»Promi«-Dinner ... selten hat ei-
ne Sendung so einen Namen we-
niger verdient) ein Lichtblick auf,
und eine gestandene Grof3e der
ersten Riege der Promiwelt er-
haschte meine Aufmerksamkeit.
Denn wen erspéhe ich da im

Miinchner Restaurant-in-spe
»Grinsekatze«? Den wohl welt-
bekanntesten »Director of Online
and New Business«: Gunnar Lott!
Unglaublich! Bleibt nur noch eine
Frage an Gunnar offen: Hat das
Essen denn geschmeckt?
Benjamin Semmler

<--- Das Essen war gut, wenn auch
nicht sensationell. Surreal aller-
dings war das Erlebnis vor Ort:
Immerzu wuselte ein aufdring-
liches Kamera-Team um Gdste
und das (sichtlich nervgse) Per-
sonal herum und versuchte, Pat-
zer des Service in Bild und Ton
festzuhalten. Die ausfiihrliche Ge-
schichte dazu steht (Schleichwer-
bung!) in meinem Blog: » Quick-
link: 5758 Gunnar Lott

GAMESTAR INTERAKTIV
»[-Shirt«

In der letzten Ausgabe baten wir Sie, ein GameStar-T-Shirt fiir uns zu gestalten — und
haben damit offenbar die heimlichen Joops und Lagerfelds in Ihnen entfesselt. Uber ei-
ne schwache Herbstkollektion kénnen wir uns jedenfalls nicht beschweren. Fiir die

T .

L LT et )

@
Im Fall spantaner
Mutation bitte an den

gekennzeichneten
Stellen abtrennen.

Dennis Dehmel |

\ ~—
GameStar

fiir besondere.
Grafikpracht

zahlreichen Einsendungen mochten wir uns ganz herzlich bedanken! Wie immer diirfen
sich die Kiinstler der abgedruckten Werke auf Preise freuen. Alle Einsendungen finden

Sie auf unserer Internetseite unter » gamestar.de-Quicklink: 5299.

Die ndachste Aufgabe

Was hat ein handelstiblicher Backofen mit dem
Kreaturenbaukasten von Spore gemein? Ganz
einfach: In der heilen Réhre lassen sich genauso
fantasievoll abgedrehte, schaurigschone Monster
basteln wie mit EAs Evolutionssimulator. Deshalb
lautet unsere weihnachtliche Interaktiv-Aufgabe:
Lassen Sie den Mistelzweig links liegen, schmei-
Ben Sie den heimischen Herd an und backen Sie
kreative Platzchen-Kreaturen! Von denen schicken Sie uns dann ein
Beweisfoto. In unserem Beispielbild sehen Sie einen der Geister aus
dem Spielhallenklassiker Pac-Man.

" Einsendeschluss ist der 12. Dezember.
Bitte schicken Sie uns Ihre Werke samt Ihrer vollstandigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Straf3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Platzchen-Kreatur«

f

Andreas Kattler

) .
Marcela Saenz | ‘\
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Gewinnspiel

Mitmachen
und Gewinnen

Seit 20. November im Kino piesuche nach den Mor-
dern seiner Familie fiihrt den Polizisten Max Payne in die alptraumhafte New Yor-
ker Unterwelt — und ins Kino! Denn am 20. November startet die actionreiche
Spiele-Verfilmung Max Payne mit Mark Wahlberg (Departed) als rachsiichtigem
Gesetzeshiter, der auch noch wegen Mordes an seinem Partner gejagt wird. An
seiner Seite kampft die Gangster-Schénheit Mona Sax (Mila Kunis), die den Killer
ihrer Schwester sucht. So gerdt das Paar in einen Strudel aus Korruption und ringt
dabei auch gegen Machte, die nicht von dieser Welt zu sein scheinen.

Nicht von dieser Welt scheinen auch die Fahigkeiten des MSI GX 620 zu sein, Uber
das sich ein gliicklicher Gewinner freuen darf. Im edlen Aluminium-Gehause des
Spiele-Notebooks steckt namlich brandaktuelle Technik: Das GX620 basiert auf
Intels moderner Centrino-Duo-Technologie; eine Geforce 9600GS Go mit 512 MB
Videospeicher ldsst selbst leistungshungrige Programme ruckelfrei Giber das 15,4-
Zoll-Display gleiten. Dank der einzigartigen »Turbo Drive Engine« (TDE) kdnnen
Sie zudem auf Knopfdruck den Prozessortakt erhohen. Im Akkubetrieb verlangern
Sie mit der praktischen »ECO Battery«-Taste die Laufzeit um bis zu 20 Prozent.
Fiinf weitere Gewinner freuen sich tGber ein Max Payne-Fanpaket. Darin liegen
je ein Kino-Gutschein, ein neues TAITO-Mousepad von Roccat mit hochgenauer
Nano- Oberflache, ein T-Shirt, eine Cap, eine Sonnenbrille sowie ein Schliissel-
anhanger. Gesamtwert der Preise: rund 1.300 Euro.

Demnachst nur im Kino!

Gewinner 11/2008

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte
oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns ei-
ne Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsende-
schluss ist der 23. Dezember 2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Seit 21. November auf Blu-ray und DVD
Jonny Cash (»Ring of Fire«) singt nun noch langer! Denn am 21. November er-
scheint die um 17 Minuten erweiterte Extended Edition des Musikfilms Walk
the Line auf Blu-ray und DVD. Das oscarpramierte Meisterwerk erzahlt vom Le-
ben des charismatischen Cash (Joaquin Phoenix) und seiner Frau June Carter
(Reese Witherspoon). Die Extended-Version gibt's auf zwei Blu-rays oder auf drei
DVDs als Teil der Century? Cinedition von FOX. Zudem liegen auf den Scheiben
jeweils zweieinhalb Stunden Bonusmaterial, darunter die erweiterte »Jonny Cash
Jukebox« mit neuen Intros. Wir verlosen dreimal die DVD-Fassung von Walk the
Line, dazu gibt’s je eine Gitarre im Jonny-Cash-Design. Ein weiterer Gewinner
freut sich Gber das Magicsing ET- 4500. Diese professionelle ALL-IN-ONE-Karao-
ke-Anlage ldsst sich an einen beliebigen Fernseher anschlieen und beherrscht
bereits 200 der besten Songs. Wert der Preise: rund 650 Euro.

Das Internet ist groB3, sehr grof3 - alleine in

m.w. Verlag
Deutschland gibt’s Giber 12 Millionen Webseiten. Wie soll man da den Uber-
blick behalten?! Natiirlich mit dem Web-Adressbuch fiir Deutschland
2009, das wir gemeinsam mit dem m.w. Verlag satte 50 Mal verlosen. Auf
seinen 766 Seiten listet der Walzer die 6.000 wichtigsten deutschen Inter-

net-Seiten auf, unterteilt in 1.700 Spar-
ten und inklusive neutralen Kurzbe-

schreibungen. Die zwoélfte Auflage
des erfolgreichen Lexikons umfasst
zudem einen Sonderteil zum Thema
»Urlaub und Reise«. Von der Presse
wurde das Adressbuch bereits mit
Lob tberh&uft, eine Tageszeitung
bezeichnet es als »liberaus nitz-
liches Werk, das sicherlich noch so
einige Geheimtipps parat hélt«.
Wert der Preise: rund 850 Euro.

» G. Amann, Schrobenhausen « H. Bachle, Sonnenbiihl - D. BarthelmeRB, Baiersdorf « A. Bedorf, Gladbeck « H. Birnstiel, Helmstadt « E. Bocker, Aldenhoven - J. Brauer, Hamburg « T. Diez, Oberhausen « M. - Dobesch, Dillingen B.
Donat, Berlin « N. Ellmann, Michendorf « S. Elze, Stuttgart - O. Frank, Dusseldorf « C. Freundl, Erlangen - S. Full, Stuttgart « B. Guthmann, Karlsbad « A. HeB, Bruchsal « M. Hofmann, Miihlhausen « P. Holst, Schwartau

J. Hoppe, Wunstorf « E. Jessen, Brunsbiittel - T. Kraja, Dortmund « J. Kurz, Dortmund « E. Kuska, Hannover « J. KiiBner, Berlin « M. Lallinger, Gilching « P. MShler, Solms « C. Montz, Liineburg - J. Niklas, Regensburg « S. Oehme,
Hummeltal « P. Petruch, Kenn « V. Scheimeyer, Melle - S. Schneier, Wiirzburg « R. Selig, Heidelberg « R. Strigl, Miinchen « R. Vatter, Herzogenaurach « L. Wagner, Echzell - M. Wagner, Friedberg « V. Weinmann, Bruchsal

D. Weiss, Sindelfingen - T. Wenzel, Nurnberg « G. Werner, Wien « A. Wolf, Freital « M. Zeiss, Bad Honnef

Gewinner der Abo-VerIosung 01/2009  FGemer, Géttingen - H. Gobel, Gudensberg - S. Simon, Hainburg - S. V. Weigel, Wentorf « P. Wischnak, Olching
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Spiele vor
Gericht

Wenn aus Spielen Rechts-
streits werden: Klagen und
Urteile von damals bis heute,
von bedeutend bis abstrus.

Wer ein Computerspiel herstellt, der rech-
net mit Gewinn oder Verlust, mit Lob
und Kritik, moéglicherweise mit Debatten um
Gewalt oder Jugendschutz. Dass er vor Gericht
landen kdnnte, damit rechnet er eher nicht.
Dabei kann das durchaus passieren. Die Ge-
schichte der Computerspiele wird begleitet
von einer Reihe von Prozessen, in denen Com-
puterspiele im Mittelpunkt standen. Manche
waren abstrus, in anderen ging es um span-
nende Fragen, immer aber dreht sich die Aus-
einandersetzung um ein Thema: Wie gehen
die Gesellschaften der Welt mit dem neuen
Medium um? Wie bewerten sie bislang unbe-
kannte Streitfalle —virtuellen Diebstahl, inter-
aktive Gewalt, fehlerhafte Software? Antwor-
ten lassen sich in einer Auswahl beispielhafter
Rechtsfalle der letzten zehn Jahre finden.

Manchmal rechnen Hersteller selbst nicht mit
dem Erfolg eines Spiels. Ultima Online war so
ein Fall-rund 30.000 Spieler erhoffte sich Ori-
ginin den internen Planungen fiir sein Online-
Rollenspiel. Doch schon zum Betatest mel-
deten sich 50.000 Menschen an, und nach
dem Verkaufsstart im September 1997 ver-
kauften sich innerhalb von drei Monaten
60.000 Exemplare. Anfang 1998 spielten welt-

weit 100.000 Spieler Ultima Online. Der Erfolg

hatte Nebenwirkungen: Origin war auf den
Massenansturm nicht vorbereitet. Die Server
dchzten unter der Last von bis zu 30.000 Spie-

W'" -

Ultima Online lief in den ersten Monaten nur schleppend und sporadisch.
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lern gleichzeitig, die die Online-Welt Britannia
iberliefen, immer wieder brachen die Rechner
komplett zusammen. Britannia war unerreich-
bar. Selbst wenn die Welt lief, bremsten
schwere Lags — Verzogerungen zwischen Ein-
und Ausgabe — den Spielspaf’ aus. Dazu ka-
men Programmfehler, die es an einigen Stel-
len unmdglich machten, weiterzukommen.

Am 3. Médrz 1998 erreichte die Enttdu-
schung einiger frustrierter Nutzer den Siede-
punkt; die genervten Kunden beschlossen,
vor Gericht zu ziehen. Fiinf Ankldger warfen
dem amerikanischen Spiele-Entwickler Origin
vor, auf der Verpackung von Ultima Online
falsche Versprechen zu geben. »Rund um die
Uhr« sei das Online-Rollenspiel erreichbar,
schreibt Origin auf der Box, spielen kénne
man es »in Echtzeit«. Beides unwahr, schaum-
ten die Kldger angesichts von Server-Aus-
zeiten und Lags. Dariiber hinaus verschwieg
die Packung, dass das Spiel eine monatliche
Gebiihr von zehn US-Dollar erforderte und ei-
ne Kreditkarte voraussetzte; zu allem Uber-
fluss seien auch noch die angegebenen Hard-
ware-Voraussetzungen zu niedrig angesetzt.
Die Anklage lautet auf Betrug.

ﬁﬁelunaenesé&h&i&em_

Wéhrend der Rechtanwalt George Schultz in
Amerika weitere streitwillige UO-Kunden
sucht, bremst die Richterin Judith McConnell
die Kldgerpartei schlielich aus: Der Antrag
aufeine Sammelklage wird aus Mangel an Be-
weisen zuriickgewiesen. Das bedeutet: Das
Gericht sieht in den Vorwiirfen keine generelle
Schéadigung aller UO-Spieler, sondern ledig-
lich Einzelfélle. Die Erfolgschancen der Kldager
sinken damit schlagartig. Wohl deshalb eini-
gen sich Schultz und Origin auf einen Ver-
gleich, der Fall wird ohne Urteil niedergelegt.
Origins Mutterfirma Electronic Arts erkldrt sich
bereit, 15.000 US-Dollar an das Tech Museum
of Innovation San Diego zu spenden.

So hatte der Prozess zwar keinen Erfolg,
aber durchaus Konsequenzen. In einem Kom-
mentar zum Ergebnis verwarf Electronic Arts
den Rechtsstreit als »von Anfang an wertlos«
und wetterte iiber »gierige Spieler«, denen es
einzig darum ginge, Firmen zu schikanieren

Origin verlangte von Betatestern von Ultima Online 5 Dollar Gebdihr.

und »kreative Bemiihungen zu ersticken« —
aber besserte prompt bei der Verpackung
nach. Mit dem Shard-System verteilte Origin
die Last auf mehrere Server und behob ziigig
einen Grof3teil der technischen Probleme.

Die Klage zu Ultima Online war die erste
konzentrierte Kundenaktion, bei der die Ver-
braucher den verantwortlichen Entwicklern
und Publishern eines Computerspiels ihre Ver-
antwortung fiir technische Fehlerfreiheit und
korrekte inhaltliche Angaben vor Augen fiihr-
ten. Wie aktuell diese Thematik nach wie vor
ist, zeigen die regelmé&Rigen Problemfille —
Stalker: Clear Sky etwa, das in hochgradig
fehlerhaftem Zustand auf den Markt kam, oder
auch Half-Life 2, das 2004 vom deutschen Ver-
braucherschutz abgemahnt wurde, weil auf
der Verpackung der Hinweis fehlte, dass zur
Aktivierung eine Internet-Verbindung notig ist.
Vivendi musste die Boxen anpassen.

Fiir Unmut sorgen nicht nur fehlende oder ver-
steckte Hinweise auf dem Karton. Auch Verbor-
genes im Spiel kann hohe Wellen schlagen.
Im Sommer 2005 entdeckt der Hollander
Patrick Wildenborg in der PC-Version von GTA:
San Andreas ungenutzte Spielszenen und
schrieb ein kleines Zusatzprogramm, das die
Inhalte freischaltete — eine alltdgliche Sache,
die Spieler eigentlich ziemlich kalt ldsst. Doch
die Sache schwappte bald tiber die Spieler-
szene hinaus, denn der Inhalt der »Hot Cof-
fee« genannten Szenen war pikant. Die Modi-
fikation schaltete ein Minispiel frei, in dem
sich der San Andreas-Held Carl bei interak-
tivem Bliimchen-Sex mit virtuellen Freun-
dinnen vergniigt —harmlos und zudem voll be-
kleidet. Allerdings reagiert die amerikanische
Offentlichkeit erfahrungsgemaR gereizt auf
sexuelle Themen, so auch hier — Hot Coffee
wurde zum Politikum. Die Empdrungswelle
brodelte schlielich bis hoch in den US-Senat,
Hillary Clinton forderte 6ffentlich eine stren-
gere Alterseinstufung fiir San Andreas, die
auch prompt erfolgte. Viele Handler nahmen
das Spiel aus ihren Regalen, bis der GTA-Her-
steller Take 2 eine entscharfte Version, »Se-
cond Edition« genannt, nachproduziert hat.
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soll zwei Jugendliche in den USA zu einer tddlichen SchieBerei inspiriert haben.

Natrlich landet die Hot-Coffee-Kapriole auch
vor Gericht. Vier Kldger sehen die Gelegen-
heit, aus dem gebeutelten San Andreas-Her-
steller gleich noch Entschadigungsgeld zu
pressen. Die Sammelklage vor dem Distriktge-
richt von New York endet in einem Vergleich:
Der Publisher Take 2 weist jede Schuld von
sich (kurios: unter anderem weisen die Fir-
menanwadlte vor Gericht schliissig nach, dass
bis zu drei Vierteln der GTA-Kunden beim Kauf
nicht tiber das Alterssiegel nachgedacht hat-
ten), ist aber bereit, Entschdadigungen zu zah-
len—und zwar maximal 35 US-Dollar pro Spie-
ler. Die miissen dazu eidesstattlich versichern,
dass sie von den Sex-Szenen schockiert seien
und das Spiel nie gekauft zu hatten, hatten sie
von den erotischen Darstellungen gewusst.
Vorsorglich legt Take 2 eine Million Dollar zur
Seite, um die Kosten zu decken. Bis zum Stich-
tag am 16. Mai 2008 geben allerdings nur
2.676 Kaufer ihr Entsetzen zu Protokoll und
kassieren die Wiedergutmachungspramie.
Der Hot-Coffee-Schock halt sich damit in Gren-
zen, Take 2 muss nur einen Bruchteil der ein-
kalkulierten Gelder auszahlen — zumindest an
die Kunden. Kostspielig ist der Prozess trotz-
dem. Denn der grofite Batzen geht an die Juris-
ten: Mit 1,3 Millionen US-Dollar tibernimmt
Take 2 die Anwaltskosten derinsgesamt elf be-
teiligten Kanzleien. Vor allem aber legt der Fall
nahe, dass Hersteller von Spielen fiir samt-
liche Inhalte ihrer Produkte verantwortlich sind
— selbst fiir die, die Spieler unter normalen
Umstédnden nie zu sehen bekommen.

In Deutschland sieht man erotische Darstel-
lungen eher gelassen — hierzulande kommen
Spiele dafiir unter Umstanden fiir ihre Gewalt-
darstellung vor den Kadi. So erging es zum
Beispiel dem Zombie-Gemetzel Dead Rising
von Capcom im letzten Jahr sowie den beiden
Condemned-Teilen von Sega.

Jede Staatsanwaltschaft in Deutschland
darf auf eigene Initiative Spiele vor Gericht
bringen, wenn sie einen Verstof3 gegen den
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Paragraphen 131 des Strafgesetzbuches wit-
tert—und zwar selbst dann, wenn diese Spiele
eine USK-Einstufung erhalten haben, indiziert
wurden oder (wie Dead Rising) in Deutsch-
land offiziell iberhaupt nicht erschienen sind,
aber als Import-Version kursieren. Paragraph
131 verbietet die Darstellung und Verherrli-
chung grausamer Gewalt gegen Menschen —
eine Vorgabe, die viel Spielraum ldsst fiir Aus-
legungen. Wo die Grenze zur Grausamkeit
liegt, entscheiden die zustdndigen Richter.

Fiir Dead Rising war das am 11. Juli 2007
das Amtsgericht Hamburg, bei Condemned
am 20. Februar 2008 das Amtsgericht Miin-
chen. Das Urteil: Verbot und Beschlagnahme,
die Begriindung im Fall Condemned: »Un-
menschliche und grausame Gewaltdarstel-
lung, Glorifizierung von Selbstjustiz und Ge-
waltanwendung und Unvereinbarkeit der Spiel-
inhalte mit den geltenden Normen eines gere-
gelten Zusammenlebens.« Als Konsequenz
eines Verbots steht der Vertrieb des Spieles in
Deutschland unter Strafe, Besitz und Kauf sind
dagegen nach wie vor legal. Lediglich der Ver-
kaufer oder Schenker macht sich strafbar. En-
de August 2008 folgte dann der aktuellste
Streich: Der zweite Teil des Spieles Condem-
ned wurde ebenfalls verboten.

Solche Verfahren sind in Deutschland bis-
lang Einzelfdlle, aber sie treiben Spieleherstel-
lern Sorgenfalten auf die Stirn. Denn im Ge-
gensatz zu USK-Priifung oder Indizierung ist
ein Verbotsprozess kein Verwaltungsakt, son-
dern strafrechtlich relevant. Soll heilen: Wer
hierzulande Spiele vertreibt, die moglicherwei-
se gewaltverherrlichend sind, kann ins Gefang-
nis wandern. Noch wurde kein Firmenchef we-
gen Paragraph 131 verknackt; dazu miisste
Vorsatz nachgewiesen werden, was kaum ge-
lingen diirfte. Aber allein das Risiko schreckt
Hersteller wie Microsoft (Gears of War) oder
Take 2 (Manhunt) ab, manche Spiele hierzu-
lande tiberhaupt zu veroffentlichen.

Weil Justitia nie von alleine tatig wird, braucht
sie Menschen, die ihre Maschinerie am Lau-
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fen halten. Einer davon ist der US-Anwalt
Jack Thompson, eine der schillerndsten Fi-
guren im gerichtlichen Kampf gegen Compu-
terspiele. Thompson hat sich im Laufe der
Jahre einen Namen als eine Art »Kreuzritter
gegen ein verderbtes Medium« gemacht —
mit zunehmend rabiaten Methoden und einer
letztlich tiberraschenden Konsequenz.

Die ersten Sporen verdiente sich Thomp-
son im Kampf gegen Rap-Musiker, deren Mu-
sik er fiir sittenwidrig hielt; von da war es of-
fenbar ein kleiner Schritt hin zu Computer-
spielen, und bald hatte sich der Jurist einen
Namen als beriichtigter Prozessierer erarbei-
tet. Thompsons Masche: In den meisten Féllen
vertrat Thompson Familien und Freunde von
Opfern, deren Morder mit Computerspielen in
Verbindung gebracht wurden. Die Hersteller
zerrte er vor Gericht. So verklagte er 1999
mehrere Spielfirmen, weil ein 14jdhriger zwei
Jahre zuvor in einer Schule in Kentucky drei
Mitschiiler erschossen hatte. Den Umgang mit
der Waffe, behauptete Thompson, hatte der
Méorder aus Spielen wie Doom und GTA ge-
lernt. 2004 fiihrte er einen Mord auf das Spiel
Manhunt zuriick, 2006 verband er anderen
Fall mit GTA: Vice City. In allen Prozessen
winkten die Richter am Ende ab. Es sei »ein zu
weiter Sprung vom Schiefien in Videospielen
zum Schieen auf Menscheng, urteilte der
Vorsitzende aus Kentucky.

In den eigenen Reihen wurde Thompson
anfangs durchaus fiir seinen Einsatz gegen
Gewalt und Freiziigigkeit in Computerspielen
gelobt. Doch mit ruppigen Angriffen auf Spie-
ledesigner und -konzerne und verbalen Ent-
gleisungen verursachte er zunehmend Kopf-
schitteln. Zum Lieblingsfeind wurden ihm
frith die GTA-Macher von Rockstar, die er als
»Soziopathen« beschimpfte und héheren
Machten ausgeliefert sah: »Gott ist derzeit
nicht besonders gut auf Rockstar zu spre-
chen.« In einem Brief an den Anwalt des
Take-2-Chefs Strauss Zelnik beschimpfte er
dessen Mutter, den Prasidenten des amerika-
nischen Videospieleverbands verglich er mit
Saddam Hussein. Hinterher bat er um Verzei-

Push UP and DOWN in
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Wikipedia hat eine Sammlung von mehr als 300 Jack-Thompson-Zitaten, meist Beschimpfungen (Quicklink: 5737).

Stein des AnstoRes fiir eine groBe Moraldebatte in Amerika: die Hot Coffee-Szenen aus GTA: San Andreas.
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hung: »Ich muss mich bei Saddam Hussein ent-
schuldigen.« In Microsofts Flugsimulator sah er
ein »Trainingsprogramm fiir Terroristen«.

Thompsons verbale Amoklaufe (Kritiker
schmahte er schon mal als Feiglinge und Idi-
oten) kosteten ihn seine Reputation, sein Ver-
halten schlieflich auch den Job: Am 25. Sep-
tember 2008 entzog ihm ein US-Gericht die
Anwaltslizenz und verurteilte ihn zu einer
Geldstrafe von 43.675 US-Dollar. Thompson
wurde Fehlverhalten im Amt in 27 Féllen vor-
geworfen, unter anderem Falschaussagen,
Drohungen, Beleidigungen und mehrfache
Missachtung des Gerichts. Frithestens in zehn
Jahren kann er sich wieder auf eine Lizenz be-
werben, und auch das nur auf indirektem We-
ge: Ein Mitglied der Anwaltskammer muss
sich fiirihn aussprechen. Dass das jemals pas-
sieren wird, scheint unrealistisch.

Im niederldndischen Leeuwarden verurteilte
ein Gericht zwei Jugendliche wegen Diebstahls
zu 200 und 160 Stunden gemeinnitziger Ar-
beit. Gestohlen wurden ein Amulett und eine
Maske —an sich eine Lapalie. Aber die Gegen-
stande gibt es nicht wirklich, sie existieren nur
virtuell im Online-Rollenspiel Runescape.

Weil man Gegenstdande in Online-Spielen
wie Runescape nicht einfach wegnehmen kann,
greifen die beiden 14- und 15jdhrigen Schiiler
zu derben Methoden: Im September 2007
schlagen und bedrohen sie einen jiingeren Mit-
schiiler und zwingen ihn, die Objekte auf ihre
Spieler-Accounts zu tibertragen. Die Kérperver-
letzung ist ein klarer Fall fiir den Richter. Beim
Diebstahl selbst liegt die Sache komplizierter:
Haben auch immaterielle Giiter einen Wert, fal-
len sie unter den Schutz des Eigentums?

Der US-Anwalt Jack Thompson
hatte sich auf Klagen gegen
Spielefirmen spezialisiert.
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Der Ego-Shooter Condemned wurde in Deutschland wegen besonderer Grausamkeit verboten.

Ja, urteilt die Jugendkammer. SchlieBlich sei
nach dem Gesetz auch elektrischer Strom ein
materielles Gut, dessen Abzapfen strafbar ist.
So wird auch die erzwungene Herausgabe vir-
tueller Gegenstdande zum Diebstahl.

Das Sammeln und Tauschen von so ge-
nannten »ltems« in einer virtuellen Welt wie
etwa in Runescape spielt eine wichtige Rolle
fiir die Nutzer. Die Ausriistungsgegenstdnde
sind fiir den Eigenttimer von konkretem Wert,
vergleichbar mit realem Gut — nicht umsonst
sind viele Menschen bereit, fiir Spielobjekte
echtes Geld auszugeben. Gemeinschaften in
virtuellen Welten kdnnen reale Gefiihle wie
Gier, Neid und Hass hervorbringen —und diese
niedrigen Beweggriinde konnen wiederum zu
realen Verbrechen fiihrten. Die sind strafbar.
In einer etwas schliipfrigeren Variante des
Themas musste sich kiirzlich auch ein 19jadh-
riger Second Life-Nutzer wegen Markenfal-
schung vor Gericht verantworten: Der Sex-
spielzeug-Hersteller Eros LLC, seinerseits ein
Second Life-Unternehmen, forderte Unterlas-
sung und Schadensersatz, weil der 19jahrige
die virtuellen Erotikprodukte der Firma ko-
piert und verkauft haben soll. Das sei ge-
schéftsschdadigend. Das Gericht urteilte, der
junge Mann entgehe einer Geldstrafe, wenn er
den Vertrieb seiner Raubkopien einstelle. Eros
LLC will in Berufung gehen.

Das die absurdesten Geschichten aber immer
noch in der realen Welt geschrieben werden,
bewies der Staat Griechenland. Der hatte um
die Jahrtausendwende ein massives Problem
mit illegalem Gliicksspiel: Manipulierte Auto-
maten ziehen manchen Biirgern das letzte
Hemd ab. Die griechische Regierung wird dem
Problem nicht Herr. In ihrer Verzweiflung kom-
men die Politiker auf eine radikale Idee: Sie
verbietet alle »nicht ausschlieBlich durch Mus-
kelkraft betriebenen« Spiele im 6ffentlichen
und privaten Bereich, und mithin alle elektro-
nischen Computerspiele. Bei einer Uberschrei-
tung drohen Geld- oder Haftstrafen.

Es folgte eine Woge des Protests. Nicht nur
die griechische Tageszeitung Kathimerini
spottete Uiber die Unfahigkeit der Regierung,
harmlose Videospiele von illegalen Spielau-
tomaten unterscheiden zu kénnen, auch

Das griechische Wort »Kathimerini« bedeutet schlicht: Tageszeitung.

Im Online-Rollenspiel Runescape stahlen zwei Jugendliche virtuelle Gegenstande.

Clans auf der ganzen Welt waren sich einig:
»Dieses lacherliche Gesetz versetzt Griechen-
land zuriick ins Mittelalter.« Auch die EU-
Kommision schaltete sich ein und riigte, das
Gesetz verstoBe gegen Europdisches Recht,
vor allem gegen Artikel 28, da es Importe aus
anderen EU-Landern begrenze.

Die Sache landete vor Gericht, nachdem
die Betreiber eines Internet-Cafés von der Po-
lizei verhaftet worden waren, weil Kunden an
den Rechnern Online-Schach und Counterstri-
ke gespielt hatten. Die Richter handelten ohne
viel Federlesens: Das Verbot wurde gekippt.
So schnell das kuriose Gesetz kam, so eilig
verschwand es dann auch wieder.

Wie jedes neue Medium muss das Computer-
spiel seine Grenzen erst ertasten und seinen
gesellschaftlichen Rahmen finden — und das
manchmal vor Gericht. So schaffen die teils
kuriosen, teils tiefgreifenden Urteile nach und
nach eine Standflache dafiir, wie Spiele-Her-
steller mit Kunden, mit Inhalten, mit virtuellen
Gutern oder mit gesellschaftlicher Verantwor-
tung fiir die Jugend umgehen.

So ist die juristische Arena ein extremer
Zweig der gesellschaftlichen Debatte tiber den
Umgang mit Computerspielen, in der momen-
tane Prozesse Prazedenzfélle hervorbringen,
auf die sich spdtere Urteile stiitzen. Die
Rechtslage fiir virtuelle Rdume ist zum Bei-
spiel bislang ungeregelt. Natiirlich stecken oft
besondere Empfindlichkeiten der einzelnen
Kulturen dahinter, schlief3lich gibt es keine in-
ternational geltenden Richtlinien. Daher stellt
sich nicht nur die Frage, was mehr stort —
Sex oder Gewalt. Es geht vielmehr um die
Grundsatzfrage, was Computerspiele
dirfen und was nicht, und welchen
Status und Wert Spiele haben. In
dem Mafe, in dem sich Com-
puterspiele weiter entwi-
ckeln, sind noch viele
Auseinandersetzungen
zu erwarten.

Christopher Riibesamen / [&3




Games for Windows Live

Mit groB8en Pldanen startete im Mai 2007 Microsofts Online-Dienst Games for
Windows Live - aber bis heute unterstiitzt ihn nur eine Handvoll Spiele. Jetzt wur-
de das Angebot generaliiberholt und um eine Download-Plattform erganzt.

Konsole als auch dem PC, fiihrt eine sinnvolle
Freundesliste, bringt in Multiplayer-Partien
automatisch Spieler gleichen Geschickes zu-
sammen, enthdlt einen eingebauten Sprach-
Chat tiber ein Headset und — auf der Xbox 360
besonders beliebt - fiihrt Buch tiber erledigte
Aufgaben und erreichte Erfolgspunkte. Sofern
das Spiel es unterstiitzt, diirfen PC- und Xbox-

Live-Spiele

Die wichtigsten Titel, die den Online-Dienst Games
for Windows Live bislang unterstiitzen:

Fallout 3 - Flatout: Ultimate Carnage » Grand Theft Auto 4 «
Halo 2 - James Bond: Ein Quantum Trost « Juiced 2: Hot
Import Nights « Kane & Lynch: Dead Men « Lost Planet (Co-
lonies Edition) - Shadowrun « Universe at War - Viva Pifiata

Dawn of War 2 ist eines der wenigen Projekte mit GfW-Live-Unterstiitzung.

Besitzer einer Xbox-Spielkonsole diirfen
mit deren Online-Dienst »Xbox Live« zu-
frieden sein: Seit sechs Jahren funktioniert
das System stabil und komfortabel. PC-Spie-
ler hat Microsoft offenbar weniger lieb. Im Mai
2007 portierte der Softwareriese die Online-
Plattform fiir Heimrechner, nannte sie »Games
for Windows Live« (kurz: GfW Live) — und ldsst
das maBig kundenfreundliche Programm seit-
dem auf Sparflamme kocheln. Etliche Funkti-
onen wie das automatische Zusammenbrin-
genvon Spielern funktionierten lange Zeit nur
mit der kostenpflichtigen Gold-Variante des
Dienstes, der obendrein nur von einer spar-
lichen Zahl Titel unterstiitzt wird, darunter
Gurken wie Halo 2 oder Shadowrun. Fiir das
klobige Menii kopierte Microsoft das Xbox-
360-Vorbild fast ohne PC-Anpassungen, Sym-
bole fiir Gamepad-Knopfe inklusive. Schade,
denn die Ideen hinter GfW Live sind nicht
schlecht. Das System verwaltet fiir jeden Spie-
ler ein Uibergreifendes Profil sowohl auf der

Major Nelson
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«,- Private Chat

« Personal Settings

6 Games for Windows

Ve

360-Besitzer sogar plattformiibergreifend mit-
einander daddeln und chatten.

Komfortabler, kostenlos

Aus der mangelnden Popularitdt von Games
for Windows Live zieht Microsoft nun Konse-
quenzen. Bereits im Juli dieses Jahres wurde
die Gold-Mitgliedschaft abgeschafft, der
Dienst ist seitdem mit all seinen Funktionen
eine kostenlose Angelegenheit —auch fiir Ent-
wickler, die bis dahin fiir die Nutzung der On-
line-Funktionen Gebiihren an Microsoft zahlen
mussten. Seit Mitte November prdsentiert
sich das System zudem in einer generaliiber-
holten Benutzeroberflache, die uns Chris Early
(General Manager GfW Live) und Michael Wolf
(Senior Marketing Manager) in San Francisco
vorab vorstellten. »Wir denken diesmal besser
an die Bediirfnisse der PC-Spieler«, sagt Wolf.
Gleichzeitig konnen Entwickler von Multiplatt-
form-Titeln den Programmcode jetzt ohne
groe Schwierigkeiten auf den PC portieren.«
Wenn das stimmt, dann diirfen wir uns etwa
aufein verstarktes Angebot von Koop-Spielm-
odi freuen, die gerade auf den Konsolen sehr
populér sind. Eine weitere Neuheit: Das tiber-
arbeitete Games for Windows Live enthalt nun
auch den auf der Konsole hochst erfolgreichen
Marktplatz, tiber den auch technisch weniger

Angekiindigte Titel, deren Multiplayer-Part liber

Games for Windows Live laufen wird:

Battlestations: Pacific - Dawn of War 2 « Fuel « Heroes over

Europe « Red Faction: Guerrilla - The Crossing

bewanderte PC-Spieler Demos oder Erweite-
rungen wie neue Levels herunterladen konnen
—zum Teil kostenpflichtig. »Das ist gerade fiir
kleinere Entwickler interessant, die dafiir bis-
her eigene Vertriebs- und Abrechnungsmetho-
den entwickeln mussten, erklart Chris Early.
Fiir kostenpflichtige Downloads miissen Ent-
wickler allerdings einen Obolus an Microsoft
abfiihren. Gut: Der Marktplatz-Client lauft un-
abhéangig vom Spiel, sodass Sie jederzeit ei-
nen Blick auf die neuesten Inhalte fiir Ihre
Spiele werfen kdnnen. Noch ist der Marktplatz
allerdings unsichtbar; er wird erst aktiviert, so-
bald erste Downloads verfiigbar sind.

Um seine Popularitdt zu steigern, braucht
GfW Live aber vor allem eins: Unterstiitzung
durch namhafte Spiele. Da wird Microsoft noch
Uberzeugungsarbeit leisten miissen. Fiir 2009
sind zwar bereits knapp 30 Titel angekiindigt,
die das Spiele-Zertifikat »Games for Windows«
tragen werden. Das Live-System verwenden
davon aber nur sechs. Roland Austinat

—— 418 PM
9w 9 Games for Windows V& i (8o
merrof )
View Games
QS = ;
= T Edit Gamer Profile
e o o View Rep
o o
RO zone Recreation Online Status
Account Management
Country/Region Motto Fallout 3

United States The PC Gaming Apostle

Seattle, WA (No bio)

Ryan Miller

Das alte Menii (links) orientierte sich am Xbox-360-Design, bis hin zu den farbigen Gamepad-Schaltflachen. Das neue Menii (rechts) klappt von oben aus und ist besser strukturiert.
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Das erste PC-Spiel mit Live-Unterstlitzung war Halo 2.

GameStar 01/2009



GameStar -3 Sind die PC-Spiele eine

aussterbende Gattung?
-+ Chris Early und Michael Wolf (gleich-
zeitig) Nein!

-« Dann verratet uns doch mal, warum
Microsoft seine hauseigene Online-
Plattform Games for Windows Live eher
halbherzig unterstiitzt. Auf der letzten
E3-Messe gab es zum Beispiel so gut wie
gar nichts dariiber zu héren.

- Early Eine von Microsofts Firmenphi-
losophien ist, nur sehr wenige Dinge im
Voraus anzukiindigen. Das finde ich per-
sonlich auch etwas frustrierend, aber wir
haben intern einen Giber mehrere Jahre
ausgearbeiteten Plan, was wir mit Games
for Windows alles anstellen wollen.

- Liegt die sparliche Unterstiitzung an
der enormen Popularitat von Video-
spielkonsolen in den USA?

- Early Nein. Der PC-Markt geht ganz
einfach starkin Richtung digitaler Distri-
bution, weg von den klassischen Laden-
geschéften. Diese Entwicklung haben wir
auch bei GfW Live im Auge.

-« Wolf Nach einer IDC-Studie machten
Spielehersteller im letzten Jahr Giber den
Online-Vertrieb 3,5 Millarden Dollar Um-
satz. 2012 sollen das 15 Milliarden sein!

= Dazu passt, dass Valve mit seiner
Steam-Plattform riesige Erfolge feiert.
Wie sehen Microsofts Plane fiir den On-
line-Vertrieb von Spielen aus?

€ Garnes for Windows Ve

Report

mit Chris Early und
Michael Wolf
Chris Early
(General Manager GfW Live,
X links) und
Michael Wolf

(Senior Marketing Manager).

4 Early Digitale Spiele-Downloads sind
ganz klar auf unserem Radarschirm, doch
wir wollten uns zuerst auf den Download
neuer Inhalte stlirzen. Denn das gibt es
noch nirgendwo so einfach wie bei uns.

-2 Warum nutzt Microsoft zur Bezah-
lung von Marktplatz-Inhalten ein
Punktesystem, das die wirklichen Kos-
ten etwa eines heruntergeladenen Le-
vels verschleiert? Warum nicht das Gan-
ze in Euro abrechnen?

-+ Early Vom Standpunkt des Spielers wa-
re das einfacher, da stimme ich dir zu. Doch
wenn wir rund um den Globus mit verschie-
denen Wahrungen arbeiten wiirden, ka-
men nicht nur sténdige Umrechnungsar-
beiten auf uns zu, sondern wir bekdmen es
dann auch mit den Regulierungsbehérden
zu tun. Die wiirden verhindern wollen, dass
es zu Arbitrage kommt, also der gewinn-
bringenden Ausnutzung von Preisunter-
schieden auf verschiedenen Markten.

-« Wie sieht es aus, wenn ich mehrere
Computer besitze? Lassen sich auf eu-
rem Marktplatz gekaufte Inhalte bei-
spielsweise sowohl auf meinem Heim-
PC als auch auf dem Laptop installieren?
-« Early lhr kdnnt alles so oft und auf so
vielen Rechnern herunterladen, wie ihr
wollt - sogar auf den PC eines Freundes,
wenn ihr euch dort mit eurem GfW-Live-
Profil eingeloggt habt. Der Freund kann
die Inhalte allerdings nicht mehr nutzen,
sobald ihr euch dort wieder abmeldet.
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Jobs in der Spielebranche

Produktmanager

Der Produktmanager ist eine Mischung aus Game-Designer, Spiele-
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tester und Verkaufer. Das alles, und noch ein bisschen mehr ... T

Jobs in der Spielebranche

Ausgabe
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sind SiiBigkeiten traditionell nicht weit.
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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

Produktmanager
PR Manager

DerWeg in die Branche

Wir sind die Schergen.« So be-
schreibt Markus Ziegler, Pro-
duktmanager beim Publisher Koch
Media, seinen Berufszweig. »Die Ent-
wickler sind die Stars, wir sorgen da-
fiir, dass alles glatt lauft — und mog-
lichst niemand pleite geht.«

Der Produktmanager begleitet ein
Spiel von der Konzeptionsphase bis
zur Veroffentlichung der finalen Ver-
sion. Er ist die zentrale Schnittstelle
zwischen Entwicklung, Produktion,
Marketing und Vertrieb. Abhdngig
von GroB3e und Organisationsstruktur
des Unternehmens umfasst der Job
zudem Producer-Tatigkeiten (Mit-
sprache bei Spielelemente, Kontrolle
der vertraglich vereinbarten Entwick-
lungsstufen des Spiels, der »Miles-
tones«). Auch Marketing-Aufgaben
(Verpackungsentwiirfe, Presse-Vor-

flihrungen) und vor allem jede Menge Biirokratie pragen je nach Firma
den Arbeitsalltag. Von Altersfreigaben tiber Produktionszeiten bis hin
zu Details wie dem gesetzlich vorgeschriebenen Griinen Punkt auf je-
der Packung, auch der eigentlich spanischen, gilt es Hunderte von Klei-
nigkeiten zu beachten und zu dokumentieren.

Stat 1: Stamina

Besonders wichtig sind dabei gute Kommunikationsfahigkeiten — und
ein dickes Fell: »Ein Entwickler halt den Zeitplan nicht ein, aber die Fans
wollen ihr Spiel noch vor Weihnachten. Im Internet kursiert ein Packshot
mit einem falschen USK-Logo. Ein Lizenzpartner dndert zwei Tage nach
Produktionsstart noch mal die Handbuchtexte. Terminverschiebungen.
Kopierschutz-Reibereien. Bugs. Daran ist natiirlich immer der Produkt-
manager schuld.« Markus zuckt die Schultern. »Aber da muss man

Markus Ziegler betreute unter anderem den Aufbau des Spiele-Labels Deep Silver (Stalker: Clear Sky u.v.a.)

Archivar: So viele Versionen und Artwork-CDs bendtigte
allein die Brettspiel-Umsetzung Carcassonne!

durch, letztlich kommt es auf ein
gutes Produkt an.« Zum Spielen

Unser Experte

bleibt da wenig Zeit, der Markt wird
eher in der Theorie beobachtet. »Ne-
ben dem E-Mail-Programm laufen auf
meinem PC standig die RSS-Feeds der
wichtigsten Spieleportale. Nur so
lasst sich verfolgen, welche Themen
die Kunden derzeit beschéftigen. Nur
so kann ich einschdtzen, welche
Trends im ndchsten Jahr fiir Umsatz
sorgen konnten. Referenztitel sollte
man aber selbst antesten, um auf dem
Laufenden zu bleiben.«

Markus Ziegler
(35) arbeitete
funfJahre lang

als Redakteur fiir
Spielezeitschriften
(unter anderem
Amiga Joker), bevor
er 2001 als Produkt-
manager zu Koch
Media wechselte.

Stat 2: Charisma

Bei derart unterschiedlichen Betatigungsfeldern sind vor allem Flexibi-
litdt und personlicher Einsatz Voraussetzung fiir den Job des Produkt-
managers. Nachtliche Telefonkonferenzen mit amerikanischen Ent-
wicklern oder stundenlange Marketing-Meetings gehdren zum Alltag.
Und Diskussionen mit Game-Designern erfordern eine vollig andere
Sicht- und Vorgehensweise als etwa Handlerprdasentationen. Wer sich
hier behaupten will, braucht neben Fachwissen auch Fingerspitzenge-
fuhl. »Wenn ich unserem Vertrieb erzdhle, dass ich ein Schwert durch
das Einsetzen magischer Steine abhangig vom Schmiede-Skill aufriis-
ten kann, fallen die Jungs sofort ins Koma — zu viele Details. Das muss
heifien: Wie Diablo 2, nur in 3D«, verrat Markus augenzwinkernd.

Und was, wenn die Verkaufszahlen doch nicht so ausfallen wie ge-
plant? »Erfolg ist sexy. Wenn dein Titel 8oer-Wertungen einfahrt und
sich 100.000-mal verkauft, fiihlt sich das gut an. Andererseits hat jeder
Publisher den einen oder anderen Flop im Schrank. Doch gerade mit-
telméaRige Spiele profitieren oft von einer stylischen Box oder origi-
neller Werbung, das motiviert zum Experimentieren. Und falls tatsdch-
lich alles schiefgeht und dein Spiel auch noch in den Foren zerrissen
wird — Kopf hoch! Denn es gibt zum Gliick immer ein ndchstes Mal.«

Stat 3: Luck

An Arbeit mangelt es den Publishern nicht, und daran wird sich
so bald nichts andern. Der Spielemarkt wéachst Jahr um Jahr,
und damit herrscht standig Bedarf an kompetenten Nach-
wuchskréften. Die sind jedoch tiberraschend schwer zu finden.
Das Leben als rebellischer Spieleentwickler wirkt auf den ers-
ten Blick nun mal verlockender als der vermeintlich 6de
Schreibtisch-Job des Produktmanagers. Zudem sind die Ein-
stiegsvoraussetzungen hart: Abitur, ausgezeichnete Kennt-
nisse der deutschen und englischen Sprache sind Pflicht, auch
ein Praktikum macht sich gut im Lebenslauf.

Damit nicht genug: »Bewerber miissen einerseits bereits
ein Uberaus solides Spielewissen mitbringen, andererseits
aber in ihren Bewertungen flexibel genug bleiben, um auf die
schnelllebige Branche zu reagieren. Das ist zu einer Zeit, in der
Casual Games den Markt erobern, nicht unbedingt einfachg,
gibt Markus Ziegler zu. »Nur, wer seine personlichen Vorlieben
hintanstellen kann und marktkonform urteilen lernt, wird zu
einem guten Schergen.« Sagt’s und grinst.

GameStar 01/2009
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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

Produktmanager
PR Manager

DerWeg in die Branche

U Magazin

Jobs in der Spielebranche

PR Manager

Das Verbindungsglied zwischen Entwicklern und Redaktionen
muss heute mehr leisten, als nur fiir Screenshots zu sorgen.

enn in den GameStar-Biiros die

Luft brennt, weil das Testmus-
ter eines wichtigen Spiels auf den
letzten Driicker anzukommen droht,
weil noch Material fiir eine grof3e Pre-
view aussteht oder weil ein Studio-
besuch nicht so verlaufen ist wie ge-
plant, dann gliiht woanders der Tele-
fonhorer. Namlich beim Menschen,
der es richten muss, beim verant-
wortlichen PR Manager. Der ist als
Verbindungsmann zu den Publishern
und Entwicklern dhnlich wichtig fur
die Redaktion eines Spielemagazins
wie Papier und Druckerschwarze.

Die Planung
PR ist die Abkiirzung fiir Public Rela-
tions, also fiir Offentlichkeitsarbeit.

Ein PR Manager ist folglich jemand,

der ein Produkt vorstellt. Ein PR Ma-
nager, der bei einem Publisher beschéftigt ist, weckt das Interesse der
Offentlichkeit an den jeweiligen Spielen. Das ist die schlichte Erkldrung
des Berufsbilds. Doch die Anforderungen, die sich dahinter verbergen,
beschranken sich nicht aufs simple Anpreisen der einzelnen Titel, in-
dem man etwa auf eine gelungene Grafik hinweist. Grof3e Teile der
Arbeit sind organisatorischer Art. Der PR Manager sorgt dafiir, dass
Redaktionen rechtzeitig mit dem benétigten Material versorgt werden.
Er leitet spezielle Anfragen weiter oder kiimmert sich um die Planung
von Studiobesuchen. Er bereitet Pressekonferenzen vor. Kurz: Er ist die
Schnittstelle zwischen Redaktionen und Entwicklern.

Ein Alleinstellungsmerkmal der deutschen Spielepresse erschwert
die Arbeit eines hiesigen PR Managers, macht sie aber auch ungleich
viel spannender als die der internationalen Kollegen: »Die Journalisten
hierzulande sind unabhangiger und mehr dem Leser verpflichtet, des-
wegen auch griindlicher«, berichtet Karsten Lehmann, Senior PR Ma-
nager bei Ubisoft. Demzufolge sind sie auch anspruchsvoller, wenn es
um bendtigtes Material geht. Dagegen gibt es nur ein probates Mittel,
weifl Lehmann durch jahrelange Erfahrung: »Gute Pressearbeit! Und

Karsten Lehmann stellt sich auf der Games Convention den Interview-Fragen des
Fernsehsenders RTL zum Actionspiel Prince of Persia: The Sands of Time.

die zeichnet sich dadurch aus, dass
mogliche Probleme im Vorfeld vermie-

Unser Experte

den werden, etwa zeitliche Engpésse.
Wir miissen den Redaktionsschluss
der Publikationen kennen und dafiir
sorgen, dass das Material rechtzeitig
in den Redaktionen ist. Und zwar stets
neues und nicht etwa Bilder, die einen
Level thematisieren, der schon vor
drei Monaten zu sehen war.«

Karsten Lehmann
(37) ist Senior PR
Manager bei Ubi-
soft. Der studierte
Kommunikations-
wissenschaftler
begann seine Bran-
chenkarriere beim
Entwickler Blue

Keine Spielerei Byte (Die Siedler).

»Man sollte die Facetten der Spiele

kennen und benennen kénneng, stellt Lehmann klar. Doch um falschen
Vorstellungen von seiner Arbeit vorzubeugen, schickt er gleich hinter-
her: »Viel eigne ich mir jedoch an, ohne jeden Titel von A bis Z durchzu-
spielen.« Ein gut strukturiertes Unternehmen bietet der PR ausrei-
chend andere Moglichkeiten, um ans nétige Wissen zu gelangen: »Wir
begleiten Spiele teilweise jahrelang, schon von der Konzeptphase bis
hin zum Erscheinen«, so Lehmann. »Da wird man iibrigens auch
zwangslaufig dariiber informiert, warum Entwickler Dinge so machen,
wie sie sie machen.« Waren solche Hintergrundinformationen frither
eher Nebenschaupldtze, werden sie im Zeitalter, in dem Titel oft mit
aufwandig produzierten »Making ofs«, mit Internet-TV-Sendungen (im
Falle von Ubisoft ist das Ubi-TV) und teils tiber Jahre hinaus geplanten
Kampagnen beworben werden, immer wichtiger.

Der Journalist

»Neben dem Wissen um die Spiele braucht ein guter PR Manager auch
ein Auge fiir mogliche Themen, umreifit Lehmann einen wichtigen As-
pekt seines Jobs. »Was ist ein Thema, und hat es einen News-Wert fiir
eine Publikation?« Das setzt zudem eine Kenntnis {iber die einzelnen
Medien voraus, seien es nun Fachmagazine, Tageszeitungen oder ver-
mehrt auch das Fernsehen. Auf Basis dieses Wissens werden Materi-
alien fiir die Formate zusammengestellt. »Es niitzt niemandem etwas,
beispielsweise bergeweise Screenshots zu knipsen, die hinterherin die
Tonne gekloppt werden, weil niemand was damit anfangen kann.« Vor
diesem Hintergrund klingt es nicht hochtrabend, wenn Lehmann be-
hauptet: »Wir sehen uns hier als Journalisten auf Firmenseite.« (&3l

s y

Lehmann vor dem Gebaude von Red Storm Entertainment (Rainbow Six). Entwickler-
besuche gehdren zum Tagesgeschéft eines PR Managers.

Ubisoft Montreal hat mit dem am 4. Dezember erscheinenden Prince of Persia bereits den vierten Titel der Serie fertig gestellt.
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Zwei Streifenwagen bleiben bei einer Verfolgungsjagd auf der Strecke.

D) im Heft
Test: GTA4

-

0
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Riesige, frei begehbare Spiel-
welten? Sind am ehesten Rol-
lenspiel-Terrain. Wilde Fahrten in
schicken Autos? Logisch: Doma-
ne der Rennspiele. Knallharte
Feuergefechte mit einer ganzen
Palette dicker Waffen? Action-
spiele natiirlich. Vor Grand Theft
Auto 3 waren diese Antworten
mehr oder weniger in Stein ge-
meifelt. Es gab schlichtweg
nichts, was diese drei Elemente
so geschickt kombinierte, wie es
die Entwickler von Rockstar North
taten. Der dritte Teil der bis dahin
schon erfolgreichen GTA-Serie ka-
tapultierte das Spielgeschehen
nicht nur in die dritte Dimension,
sondern bot eine bis dahin nie da-
gewesene Handlungsfreiheit. Kein
Fahrzeug ist vor lhnen sicher: Sie
diirfen zig verschiedene Autos
fahren, Boote steuern, ein Flug-
zeug fliegen und mit Panzern ge-
waltige Zerstérung anrichten.
Wenn Sie keine Lust auf eine Mis-

Deswegen legendar

» riesige, frei begehbare Stadt

» innovative Genre-Kombination

> tolle Atmosphére

» Abwechslungsreichtum

» Zwischensequenzen mit Top-Sprechern

» herrlich satirische Radiosender

138

Die PS2-Version von GTA 3 wurde wegen der Anschldge vom 11. September 2001 verschoben, sémtliche Polizeiwagen wurden umgeférbt.

HALL OF FAME
W, Grand Theft Auto 3

Die Kombination aus knackiger Ballerei, Fahreinlagen und
riesiger Welt setze einen Meilenstein fiir das Action-Genre.

sion haben, kénnen Sie einfach
durch die Stadt fahren, die Ge-
gend erkunden oder Nebenaufga-
ben l6sen. Auch die Losungen der
Hauptmissionen sind nicht starr:
Wenn lhnen etwa der Angriff mit
dem Scharfschiitzengewehr zu
gemein erscheint, konnen Sie
auch die Limousine Ihrer Zielper-
son zu Schrott rammen oder ihr
den Weg versperren und das Fahr-
zeug mit Handgranaten zerlegen.

Frechdachs

Die Nebenaufgaben von GTA 3
reichen von Taxifahrten tber Biir-
gerwehreinsatze bis hin zu Brand-
bekdmpfung. Dazu miissen Sie
nur das passende Vehikel steh-
len. Damit die Fahrerei nicht lang-
weilig wird, hat Rockstar North
jedem Fahrzeug ein Radio spen-
diert, mit dem Sie Zugriff auf di-
verse Sender haben. Die Ge-
sprache im Horfunk haben einen
so enormen Unterhaltungswert,
dass manche Spieler einfach nur
still im Auto sitzen und lachend
lauschen. Die Entwickler fiihren
die oft sehr satirischen und iro-
nischen Radiosendungen aber
auch stets als Verteidigung ins
Feld, wenn GTA 3 aufgrund seiner
allgegenwadrtigen Gewalt kriti-
siert wird — schlieflich handle es
sich bei dem Gangster-Epos um
eine Satire. Dieses Argument ist

Eine so dicht bevélkerte Stadt gab es in einem Actionspiel vorher nie.

07:37
Vv,100

nicht von der Hand zu weisen,
denn Grand Theft Auto 3 stellt be-
sonders die amerikanische Gesell-
schaft so liberzogen dar, dass es
sich offensichtlich um eine Persif-
lage handelt. Die Gewalt ist jedoch
genauso offensichtlich, wes-
wegen es in der deutschen Versi-
on von GTA 3 kein Blut, keine ab-
getrennten Korperteile, kein Geld
von iiberfahrenen Passanten und
keine Amoklauf-Missionen gibt.

Filmheld

Im Gegensatz zu den beiden Vor-
gdngern verkniipft Rockstar die
Hauptmissionen in GTA 3 erst-
mals mit Zwischensequenzen zu
einer groflen Gangster-Geschich-
te. Diese Filmschnipsel trumpfen
mit hochkaratigen Hollywood-
Sprechern auf, wobei die deut-
sche Version keine eigene Syn-
chronisation enthélt, sondern nur
die englische Tonspur mit deut-
schen Untertiteln. Sie schlipfen

GRAND THEFT AUTO 3

PUBLISHER  Rockstar North

ENTWICKLER  Take 2 ORIGINALRELEASE  24.5.2002
QUELLE Noch im Handel CA. PREIS 7 Euro
SPRACHE deutsch UsK keine Jugendfr.

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

-

Jetzt verhandeln die mit den Jamaikanern, um uns weiter zu

demiitigen.

Die Zwischensequenzen sind von Hollywood-Sprechern vertont.

in die Rolle eines namenlosen
Verbrechers, der sich seinen Weg
durch die Strukturen der italieni-
schen, chinesischen, japanischen
Mafia und kleinerer StraRengangs
bahnt. Erst im Nach-Nachfolger
GTA: San Andreas erfahren Sie,
dass der GTA-Held auf den Na-
men Claude hort (im Handbuch
ist noch von Darkel die Rede).

Das Konzept von GTA 3 macht
Schule. Die Nachfolger Liberty Ci-
ty, San Andreas und GTA 4 tber-
nehmen sehr viele Elemente von
GTA 3, etwa die lebendige Stadt,
die Abwechslung und die Lang-
zeitmotivation — aber auch das
umstdndliche Speichern in Hau-
sern und die spate Portierung von
der Konsole auf den PC. Auch die
Konkurrenz entdeckt die freien
Action-Welten: Mafia, True Crime,
Saints Row und andere setzen auf
eine frei begehbare Stadt, ohne
dem Spieler standig vorzuschrei-
ben, was er zu tun hat.

ACTIONSPIEL

CPU mit 600 MHz, 128 MB RAM, 3D-Karte
Grand Theft Auto 3 luft unter Windows XP problemlos. Unter Vista hingegen kann

es erforderlich sein, dass Sie das Spiel im Kompabilitdts-Modus starten miissen. So
geht’s: Rechtsklick auf die Startdatei GTA3.exe und »Eigenschaften« wéhlen.

FAZIT DerVater aller Actionspiele mit offener Welt.

GameStar 01/2009
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Daniel Visarius

musste sich an einem
Samstagabend Giber den
Tod seines Netzteils ar-
gern. ZweiTage ohne
Hauptrechner!

Hardware-Inhalt

Schwerpunkt

Die néchste
Ausbaustufe: Corei7 ..
Corei7 im Hartetest....
Passende Mainboards

Test des Monats

Sapphire Radeon
HD 4850 X2

Praxis

Radeon-HD-4870-Kihler
austauschen

Hendrik Weins

Gberlegt, ob er sich zur kal-
ten Jahreszeit ein beheiz-
bares Mauspad zulegen soll.

Tool des Monats

Windows saubern
Mit CCleaNer ..veeeereerereeeneens 163

Tests

CPU-Kuhler:
Arctic Cooling Twin Turbo ..... 158
22-Z0ll-TFT: Asus LS221
Maus: NZXT Avatar.

Service
Techtelmechtel..
Einkaufsfiihrer

Mehr Megahertz
fiir Geforce-Karten

Mit Nitro iibertakten Sie lhre Grafikkarte per Knopfdruck — wdhrend Sie spielen.
Beim Grafikkarten-Ubertakten per Soft-

ware taucht oft das Problem auf, dass die
dazu eingesetzten Programme hdhere

Neue Grafikkarten-Treiber fur Far Cry 2: Nvidia hat die Beta-Version 180.43 freigegeben, AMD die Radeon-Dateien Catalyst 8.11.

Auf dem Display
zeigt das Nitro alle beim
Ubertakten relevanten Werte an.

Taktfrequenzen erlauben oder einstellen,
als die Platine stabil in Spielen schafft,
Abstiirze sind die Folge. Besonders fiir
weniger versierte Tuner bietet Zotac jetzt
eine Alternative: Mit der Nitro-Ubertak-
tungssteuerung lassen sich Kern-, Sha-
der- und Speichertakt in 5-MHz-Schritten
einstellen, die Liifterdrehzahl reagiert in
5-Prozent-Intervallen. Zeigt die Grafik-
karte unter Volllast Pixelfehler, sollte
eine Reduzierung des Speicher-
taktes helfen, so der Hersteller. Mit
100 Euro ist das Nitro jedoch
ziemlich teuer; auBerdem wer-
den offiziell nur Geforce-Grafik-
karten von Zotac unterstiitzt.
Nach unseren Informationen kon-
nen Sie das USB-Gerét aber dazu tiber-
reden, auch Geforce-Platinen anderer
Hersteller auf Trab zu bringen.
»www.gamestar.de Quicklink: 5760

Hardware & News

Corei7 besser als Core 2?

Prozessoren und Grafikkarten im Fokus.

Diesen Monat standen in der
Hardware-Redaktion aktuelle Pro-
zessoren und Grafikkarten im Mit-
telpunkt. Florian nahm sich Intels
Core-2-Quad-Nachfolger Core i7
an. Seine Erkenntnisse fasst er
fiir Sie im Schwerpunkt Die
nachste Ausbaustufe: Core iz
zusammen: Die neue CPU ist bei
gleichem Takt nicht schneller als
Core 2 Quad. Zudem sind ein neu-
es Mainboard und DDR3-RAM
Pflicht. Allerdings gibt es auch
echte Fortschritte: In optimierten
Anwendungsprogrammen arbei-
tet der Neuling bis zu 40 Prozent
schneller als ein vergleichbarer
Core 2. Wichtiger fiir Spieler: Erst-
mals unterstiitzen Intel-Haupt-
platinen dank neuem X58-Chip-
satz neben AMDs Crossfire-Tech-
nik auch Nvidias SLI-Pendant.
Nvidia wiederum sieht sich
starker Konkurrenz auf dem Gra-
fikkarten-Markt ausgesetzt, wie
Daniel im Test des Monats fest-
stellt. Zwar kann die Radeon HD

4850 X2 aufgrund ihres derzeit
hohen Preises von 400 Euro nicht
mit der Geforce GTX 280 mithal-
ten. Bei AMDs aggressiver Preis-
politik momentan konnte sich das
Preisgefiige in den nachsten Mo-
naten aber noch zu Gunsten der
Radeon verschieben.

Wem seine Grafikkarte zu laut
ist, sollte Hendriks Schritt-fir-
Schritt-Anleitung Grafikkartenliif-
ter selbst wechseln lesen.

7ZVIDIA.

grorce3”
CF4585.00 0151A5
S TAIWAN

Ti200

Auf GameStar.de erfahren Sie unter » Quicklink: 5763
alles iiber die letzten sieben Jahre Grafik-Hardware.

Selber schrauben
oder fertig kaufen?

Im Gegensatz zu fritheren Umfragen sagen vier Fiinftel der

Komplett-PCs (3 %)

Ich kaufe ausschlieBlich

GameStar-Leser, schrauben ist besser als fertig kaufen.

Komplett-PCs sind fiir das Gros der Leser von GameStar.de kein
Thema mehr. Uber 80 Prozent méchten die Einzelkomponenten
aussuchen und nur dann aufriisten, wenn ein Bauteil in Rente
geht. 14 Prozent kaufen Rechner von der Stange und bauen diese
dann nach und nach aus. Lediglich 3 Prozent haben keine Lust auf
Bastelstunden und kaufen ausschlieBlich Komplett-PCs.

Selbst ist der Spieler — ich baue meinen
PC aus Einzelteilen zusammen (83 %)

Ich kaufe Komplett-PCs und riiste
diese dann punktuell auf (14 %)

GameStar 01/2009

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 1.755 Teilnehmer



Referenzklassen Spiele-PCs

5 = 3
. Standard-PC Mittelklasse-PC — High-End-PC
Hardware-Details - =
Prozessor Athlon 64/3500+ : Athlon 64 X2/5000+ ?—_ | Core 2 Quad Q9300
Arbeitsspeicher 1,0 GByte L — 2,0 GByte % 4,0 GByte |
Grafikkarte Geforce 7800 GT —— Geforce 8800 GT | =5 Radeon HD 4870

Spiele-Details

Call of Duty 5 1024x768, minimale Details 1680x1050, maximale Details 1680x1050, maximale Details, 4x AA / 8x AF
Crysis Warhead 1024x768, mittlere Details 1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, hohe Details

Drakensang 1024x768, niedrige Details 1920x1200, hohe Details, 8x AF 1920x1200, hohe Details, 4x AA / 8x AF
Fallout 3 1280x1024, mittlere Details 1280x1024, hohe Details 1680x1050, sehr hohe Details

Fifa 09 1024x768, mittlere Details, Post-Processing aus 1920x1200, maximale Details 1920x1200, maximale Details, 4x AA / 8x AF

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafildarten (T T —

Hardware

[ spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,

in welcher Einstellung die
angegebenen Titel fliissig
gespielt werden konnen.

[ Leistungsindex

Der Grafikkarten-Pro-
zessor-Index ordnet
Grafikchips und CPUs nach

Geforce 6 66006T kA 6800Utra kA ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen

Radeon X100 X700Pro kA X850XT 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. X1950Po kA X1900XT kA X1950XT k.A. Titeln in der Regel erst ab

Geforce8/9  8600GT 50¢  8600GTS e 96006T 1206 B800GT/9B00GT 150€ 8800/ 9800GTX 180€ G260 20€ 9B0GK kA GTX280 e der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-

Radeon HD 600P0 S0€ 3650 60€  2900GT kA 3850 80€ 470 ne 430 H0€ 380 10€  HDAS0 150 | HDABTO a20€ HD4850)2 220€ HD4870X2 450 € ment mgglich.

GOSN Einsteiger ] Miftelklasse |  Hightd

Athlon 64 4000+ kA.

Athlon 64 X2 4600+ 50€ 5200+ 60€ 6000+ 80€ 6400+ 100€

Phenom 38450 g5€  X38750 10€  X49550 120€  X49850 150€ X49950 160€

Core 2 Duo E4300 95€  E4600 100€ E6600 kA. E7400 130€ E8200 130€ E8500 150€ E8600 250€

Core 2 Quad Q6600 165€ Q9300 230€ Q9550 260€  QX9770 1200€

Corei7 920 260€ 940 560€ 965XE 1.000€

Geforce-
Nachschub
spater

Die Energie sparenden 55-nm-Nachfol-
ger der Geforce GTX 200 erscheinen
friihestens Ende Januar.

In der letzten Ausgabe haben wir auf
diesen Seiten iiber neue Geforce-Grafik-
karten berichtet. Der GT200-Grafikpro-
zessor der bekannten GTX-200-Karte
soll von 65 nm Strukturbreite auf 55 nm
verkleinert werden, um den Energiebe-
darf zu senken oder alternativ die Takt-
frequenzen zu erhohen. Als Starttermin
fir die Radeon-Jager war urspriinglich
November oder Dezember geplant, nun
verdichten sich die Informationen, nach
denen Nvidia Schwierigkeiten mit dem
Grafikchip hat und vor Januar oder Feb-
ruar keine neuen Karten liefern kann.
Die Zwei-Chip-Version wurde moglicher-
weise komplett gestrichen.
»www.gamestar.de Quicklink: 5761

GameStar 01/2009

Bisher ist das neue Spiele-Flaggschiff von Toshiba
nur im US-Onlineshop der Firma gelistet.

Toshibas neues Spiele-Notebook kombi-
niert Onboard-Grafik mit einem SLI-Ver-
bund aus zwei Geforce 98ooM GTS.

Das 17-Zoll-Notebook Qosmio X305-Q708
hat laut Toshiba und Nvidia als erstes
Notebook tiberhaupt drei Grafikchips. Un-
ter Windows kiimmert sich die Strom spa-
rende Onboard-Grafik Geforce 9400M um
die Bildausgabe, in Spielen springt dann
die SLI-Kombination aus zwei Geforce
9800M GTS mit jeweils 512 MByte an. Laut
Hersteller funktioniert der Wechsel zwi-
schen den Betriebsmodi ohne Windows-

Notebook mit drei Grafikchips

Neustart. Zusammen mit einem 2,53 GHz
schnellen Core 2 Extreme QX9300, 4,0
GByte RAM, einem 128 GByte grof3en SSD-
Laufwerk soll das Qosmio X305-Q708 um-
gerechnet rund 3.400 Euro kosten. Die
kleinere Variante X305-Q706 hat eine nor-
male Festplatte und verzichtet auf die
teure Extreme-Edition-CPU, diirfte folglich
einige Hundert Euro billiger sein.
»www.gamestar.de Quicklink: 5759

Schnellerer Phenom noch dleses Jahr

AMD will zum Jahreswechsel schnellere
Phenom-Prozessoren verkaufen.

Aktuell macht AMD mit seinen Phenom-
Prozessoren keinen Stich gegen Intels
starke Core-2-Phalanx, jedenfalls nicht
im Bereich tiber 120 Euro. Bis Ende des
Jahres sollen die ersten zwei 45-nm-Mo-
delle mit dem Codenamen Deneb auf den
Markt kommen. Der schnellste Phenom 2

X4 erreicht 3,0 GHz, ein kleineres Modell
2,8 GHz. Erste Tests der Server-Variante
»Shanghai« sprechen von einer 30 Pro-
zent hoheren Leistung bei gleichem Takt
im Vergleich zu den bisherigen Phenom-
Chips. Sollte sich dieses Bild in Spielen
bestdtigen, dann konnte AMD seine Posi-
tion auf dem CPU-Markt deutlich verbes-
sern. Ob’s was wird, lesen Sie im nachs-
ten Heft.

Informationen auch tber kuriose Eingabegerate und absurde USB-Gadgets aus Asien finden Sie online auf GameStar.de/Hardware.

Ein Zwei-Wege-Server mit Shanghai-Opterons
und insgesamt acht Rechenkernen.
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Die nachste Ausbaustufe:
Intel Corei?7

Zwei Drittel aller GameStar-Leser spielen mit einem Core-2-Prozessor.
Dessen Technik mischt Intel nun mit Teilen des Pentium 4 und des Phenom X4 -
wir priifen, was der neue High-End-Vierkerner in Spielen leistet.

ach uber zwei Jahren be-

kommtder Core 2 einen Nach-
folger. Der neue Vierkerner Core
iz, Codename Nehalem, hat nur
ein Problem: Fast alle auf dem
Markt befindlichen Core-2-Pro-
zessoren rechnen in jedem Spiel
schnell genug. Ob es dennoch
Szenarien gibt, die eine Investiti-
on fiir Spieler rechtfertigen, kla-
ren wir in diesem Schwerpunkt.

Neues und
Altbewahrtes

Der Core i7 basiert — auch wenn
Intel das gerne anders darstellt -
auf dem Penryn-Kern der aktu-
ellen Core-2-Quad-Generation.
Erstmals verlegt Intel den Spei-
cher-Controller, also die Einheit,
die mit den Speichermodulen
kommuniziert, vom Mainboard-
Chipsatz in den Prozessor. Bei
AMD ist das seit dem Athlon 64
bewédhrt. Mit Hyperthreading
kehrt ferner eine vom Pentium 4
bekannte Funktion zuriick: Diese

Im US-Bundestaat Oregon gibt es eine Bucht namens Nehalem sowie einen Naturpark, einen Fluss, eine Autobahn und eine Stadt.

Technik gaukelt dem Betriebssys-
tem fiir jeden tatsdchlich existie-
renden Rechenkern einen wei-
teren virtuellen vor, sodass Win-
dows im Task-Manager insgesamt

acht Kerne anzeigt. Praktisch soll
Hyperthreading fiir eine bessere
Auslastung der eigentlichen Re-
cheneinheiten eines jeden Kerns
sorgen. Besonders spannend:

Der Core i7 kann sich in Abhdngig-
keit von seiner Temperatur tiber-
takten — je leistungsfahiger die
Kiihlung, desto hoher der maxi-
mal mogliche Megahertz-Schub.

Dual-Core-CPUs sind in Spielen Pflicht. Die Entwickler tun sich schwer, Vierkernmodelle konsequent auszunutzen.

GameStar 01/2009
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Corei7 im Hartetest

Passende Mainboards

Nutzt ein Spiel nur zwei der vier
Rechenkerne, schalten sich die
brachliegenden Einheiten ab, und
die aktiven erreichen nochmals
héhere Taktfrequenzen.

Aufriisten unmoglich
Zunéchst verkauft Intel drei Core-
i7-Modelle. Los geht’s mit dem
Core i7 920 und 2,66 GHz Taktfre-
quenz flir knapp 290 Euro. Der
vergleichbare Core 2 Quad Q9400
auf Basis des Penryn-Kerns kos-
tet nur 230 Euro. Fiir den 2,93
GHz schnellen Core i7 940 ver-
langt Intel 560 Euro, das Spitzen-
modell Core i7 965 Extreme Edi-
tion mit 3,20 GHz kostet wieder
vollig tiberzogene 1.000 Euro.
Diese hohen Einstiegspreise kann
sich Intel unserer Meinung nach
nur erlauben, weil AMD in der
Leistung derzeit tiberhaupt nicht
dagegen halten kann.

Alle Core i7-Modelle passen
nicht in den etablierten Sockel
775, sondern nurin den neuen So-
ckel 1366. Der in der Regel vor-
handene DDR2-Arbeitsspeicher
lasst sich ebenfalls nicht weiter
verwenden — Core-i7-Mainboards
verlangen nach DDR3-RAM. Um
die maximale Leistung herauszu-
holen, brauchen Sie zudem drei
(oder sechs) jeweils gleich groe
Speicherriegel statt wie bisher nur
zwei — der Core i7 beherrscht ne-
ben dem klassischen Dual-Chan-
nel-Betrieb auch einen schnel-
leren Triple-Channel-Modus. Auch
die erst fiir Mitte 2009 geplanten,
giinstigeren Core i7-Versionen

sind inkompatibel zum Sockel 775.
Diese neue Mitteklasse nimmt in
einer dritten Steckplatzvariante
Platz, dem Sockel 1156. Zwar be-
gniigen sich entsprechende
Hauptplatinen mit zwei Speicher-
modulen, aber ohne DDR3 wird
auch hier gar nichts gehen.

Um also von einem aktuellen
Core-2- auf ein Core i7-System
aufzurtsten, brauchen Sie zwin-
gend einen neuen Prozessor samt
Kiihler, DDR3-Arbeitsspeicher so-
wie eine neue Hauptplatine mit
Intels X58-Chipsatz. Fiir wen sich
das lohnt, lesen Sie in unserem
ausfiihrlichen Artikel »Core i7 im
Hartetest«. Allerdings miissen wir
Intel zugestehen, dass fiir deren
Verhdltnisse der Sockel 775 tiber-
durchschnittlich lange gehalten
hat — schon die letzte Pentium-4-
Serie nahm in diesem Sockel
Platz. Wobei man hier dazusagen
muss, dass wegen veranderter
Stromversorgung auch diese Pla-
tinen langst in Rente sind.

Wo bleibt AMD?

Mit dem Core 2 dominiert Intel
den Prozessormarkt, der Core iz,
soviel nehmen wir an dieser Stel-
le schon einmal vorweg, ist auf
keinen Fall langsamer als sein
Vorganger. Wenn AMD mittelfris-
tig wieder konkurrenzfahig wer-
den will, muss schleunigst die
ndchste Phenom-Ausbaustufe
»Deneb« her. Die momentan
schnellste AMD-CPU, der Phenom
X4 9950 BE, kostet genauso viel
wie Intels Dauerbrenner Core 2

Tick-Tock

Schwerpunkt

Intels aktuelles Entwicklungsmodell sieht jahrliche Entwicklungs-
schritte vor, um AMD dauerhaft in Schach halten zu kénnen. Zu-
nachst wird eine neue Architektur eingefiihrt (Core 2,2006), im
nachsten Jahr verbessert oder auf kleinere Fertigungsstrukturen
umgestellt (siehe Penryn), bevor erneut ein relativ gro3er Sprung
eine neue Architektur einldutet (Nehalem). Dann beginnt das Spiel
von vorne. In dem auf dem Schaubild dargestellen Zeitraum will
Intel die Energieeffizienz zudem um tiber 300 Prozent steigern.

intel)
LS Penn e

New Speeds

licro- & Features
architecture 45nm

65nm

2006

45nm
2007 2008

New Speeds
& Features ‘Micro-
32nm architecture
32nm

2009 2010

>300% Performance Per Watt Increase

ComputerGase.de

Quad Q6600, rechnet aber gut 10
Prozent langsamer. Deneb ent-
spricht im Wesentlichen dem Phe-
nom X4, wird aberin 45 nm schma-
len Strukturen hergestellt. Ge-
geniiber AMDs derzeitigem 65-
nm-Verfahren diirften die Taktfre-
quenzen von nun maximal 2,6
GHz auf Uber 3,0 GHz steigen.
Grofiere technische Weiterent-
wicklungen wie bei Intels Core i7
erwarten wir allerdings nicht.
Kurz vor Redaktionsschluss
gab AMD immerhin erste (eigene)
Leistungswerte seines kommen-
den Server-Prozessors Shanghai
heraus, sodass wir lhnen einen
ersten Ausblick auf die Perfor-
mance einer Deneb-CPU geben
kdnnen. Technisch zwar eng ver-
wandt mit Deneb, aber entwickelt
fiir Systeme mit mehr als einem
Prozessorsteckplatz, soll Shang-
hai laut AMD die Xeon-Konkur-
renz von Intel problemlos tiberho-
len. Allerdings beziehen sich die
freigegebenen Resultate auf den

Teures Paket

spielefremden SPECPower-
Benchmark, der die Java-Leistung
in Relation zum Strombedarf be-
wertet, und sind somit noch mit
Vorsicht zu genieen.

In jedem Fall bleibt AMD mit
den Deneb-Phenom aufriistfreund-
lich: Im Gegensatz zum Core iz
passen die neuen Chips in existie-
rende Hauptplatinen, und zwar mit
AM2- und mit AM2+-Sockel, so-
dass auch vorhandener Arbeits-
speicher weiter genutzt werden
kann. Allerdings miissen die Main-
board-Hersteller ein passendes Bi-
os-Update anbieten, was bei dl-
teren Platinen unter Umstanden
nicht passieren wird.

Wir wagen eine Prognose: Vor-
ausgesetzt AMD schniirt ein
gutes Preis-Leistungs-Paket,
dann wird der Phenom im Preis-
segment bis 200 Euro attraktiver
als momentan. In héheren Preis-
regionen wird Intel dennoch pro-
blemlos die Leistungsfiihrer-
schaft halten konnen.

In Spielen leistet ein Core i7 bei gleichem Takt nicht mehr als ein Core 2 Quad, ist
zur Zeit jedoch unterm Strich erheblich teurer, wie unsere Beispielkombinationen
aus Prozessor, Hauptplatine und Arbeitsspeicher zeigen.

Prozessor Corei7 920 (2,66 GHz)

290 Euro 220 Euro
Mainboard Gigabyte GA-EX58-DS4 MSI P45 Neo-F

230 Euro 95 Euro
Arbeitsspeicher 4,0 GByte DDR3-1066 4,0 GByte DDR2-800

100 Euro 55 Euro
Gesamtpreis 620 Euro 370 Euro

AMDs »Deneb« meint den hellsten Stern im Sternbild Schwan. Denebs Strahlungsleistung ist rund 300.000 Mal stérker als die unserer Sonne.

Core 2 Quad Q9400 (2,66 GHz)
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or knapp zweiein-

halb Jahren kam der
erste Core 2 Duo auf den
Markt und beerbte die alternden
Pentium-Modelle, die sich zuletzt
vor allem als lahme Hitzkdpfe ei-
nen Namen gemacht hatten. Der
Core 2 lberzeugte dagegen mit
guter Spitzenleistung bei spiirbar
gesunkenem Stromverbrauch.
Selbst den bis dahin dominie-
renden Athlon 64 X2 lehrte Intels
neue CPU-Architektur das Fiirch-
ten und erkdampfte sich viel verlo-
renen Marktanteil zuriick.

Damit sich das Pentium-4-De-
bakel nicht wiederholt, feilte Intel
in der Zwischenzeit stetig weiter
an der Core-Mikroarchitektur —
im Frithjahr etwa kam der leicht
modifizierte Penryn-Kern mit
sparsamerem 45-Nanometer-Inn-
nenleben auf den Markt. Die Phe-
nom-Prozessoren von Erzkonkur-
rent AMD kdnnen dabei kaum
mithalten und sind heute nur in
der giinstigen Einsteiger- und Mit-
telklasse unter 200 Euro eine Al-
ternative zu den Core-2-CPUs.

Modelliibersicht Core i7

Modell

Core i7 XE 965
Core i7 940
Core i7 920

150

Rechtzei-
tig zu Weih-
nachten bringt
Intel nun eine
brandneue Generation mit dem
umstandlichen Namen Core i7 auf
den Markt. Die soll dem Phenom
leistungsméfig noch weiter ent-
eilen, teilt aber viele technische
Details mit dem Konkurrenten.

Vorbild Phenom?

Grundsatzlich basiert die Mikro-
architektur des Core i7 (Codena-
me: »Nehalem«) auf den be-
kannten Core-2-Vorgdngern, al-
lerdings fertigt Intel jetzt alle vier
Rechenkerne der Nehalems aus
einem Siliziumpldttchen (natives
Quad-Core-Design), wie es AMD
mit dem Phenom vorgemacht hat.
Die aktuellen Core 2 Quads verei-
nen dagegen zwei Core 2 Duo in
einem Gehduse, die Daten tiber
den Frontside Bus (FSB) austau-
schen. Den FSB schafft Intel beim
Core i7 komplett ab, denn der ar-
beitet mittlerweile am Tempolimit

Takt QPI max. Verbrauch  Sockel Preis

3,2 GHz 32,0GB/s 130 Watt 1366 1.000 Euro
2,93 GHz 24,0 GB/s 130 Watt 1366 560 Euro
2,66 GHz 24,0 GB/s 130 Watt 1366 290 Euro

Warum Intel die Bezeichnung »Core i7« gewahlt hat, ist vielen unklar - vor allem die gewdhnungsbediirftige Aussprache nervt manche.

— die Maximalgeschwindigkeit
FSB1600 erreicht nur das 1.000
Euro teure Spitzenmodell Core 2
Quad QX9770, alle anderen Core-
2-CPUs arbeiten hochstens mit
FSB1333. Statt eines FSBs besitzt
ein Core i7 eine deutlich leis-
tungsstdrkere Schnittstelle zur
Kommunikation mit Komponen-
ten wie Chipsatz und Grafikkarte,
genannt »Quick Path Interface«
(QPI). Das Spitzenmodell iz XE
965 Ubertragt dariiber maximal
32,0 GByte pro Sekunde, Core i7
920 und 940 schaffen immer
noch starke 24,0 GB/s. Auf AMD-
Seite gibt’s Ahnliches (Hypertrans-
port) bereits seit dem Athlon 64.
Der neue von allen Kernen
genutzte L3-Cache-Speicher ist
eine weitere Gemeinsamkeit des
Core i7 mit dem Phenom. Zudem

wandert der Speicher-Controller
vom Mainboard-Chipsatz in den
Prozessor selbst — AMD fiihrte
das bereits beim Athlon 64 ein.
Unterm Strich nutzt der Core i7
somit allerlei Techniken, die Intel
in den vergangenen Jahren hdufig
zu Kritik am Konkurrenten AMD
veranlassten.

Turbo-Modus

Eine echte Neuerung fiir Desktop-
CPUs ist der Turbo-Modus des
Core i7. Die Uberlegung dahinter
lautet: In alltaglichen Anwen-
dungen arbeiten Prozessoren
praktisch nie voll ausgelastet am
Leistungslimit, das Hitzeentwick-
lung und Stromverbrauch vorge-
ben. Den Spielraum nutzt der Tur-
bo-Modus, um den Takt eines
Core i7 bei Bedarf dynamisch zu

“E Windows Task-Manager
Datei Optionen Ansicht 2
Anwendungen | Prozesse | Dienste |{LeiStng | Netzwerk | Benutzer

CPU-Auslastung  Verlauf der CPU-Auslastung

Speichers

Physialischer Speicher (M8) System

Insgesamt 3060 Handes 2116
Im Cache 277 Threads 632
Frei 0 Prozesse 4
Laufzeit 0:06:57
Kernel-Speicher (ME) Auslagerungsdatei 1093M / 6355M
Insgesamt 114
Ausgelagert | ————
Nicht ausgelagert 37 Ressourcenmonitor... \

Prozesse: 44

CPU-Auslastung: 100¢ Physikalischer Speicher: 31%

folleEs |
I

Mit Simultaneous Multithreading gaukelt ein Core i7 dem Betriebssystem pro
realem Rechenkern einen viruellen Kern vor — so siet Windows satte acht Kerne!

mehr Rechenleis-
tung bei gleichem Takt.

Corei7 im
Hartetest

GameStar 01/2009



Der Turbo-Modus im Detail

Schwerpunkt

Im Bios des Mainboards aktivieren Sie den »Turbo Boost« . Anders
als bei den langsameren Core-i7-CPUs diirfen Sie beim Spitzenmodell
XE 965 (Standard-Mulitplikator: 24, Takt: 3,2 GHz) selbst festlegen,

=laEs

=R

sche | Mainboard | Memory | sPD | About | CPU | cache | Mainboard | Wemory | SPD | About |

sssssss Processor

Hame e Coe 7 Exireme 958 7 Nare el Core 7 Exireme 968 =
@) — i (inteD)
Socket 1366 LGA Core: Package Socket 1365 LGA Core
4som corevotage | 1254V [SE Technokogy | 45nm  Core Vokage | 1219V [
Specifcaton | Genuine i) CPU_ 000 @ 320GHz &5) Specifcation | Genune iehR) CPU_ 000 @ 3.20GHz €5)
Famly | & Model | A Stepping. 4 Family 6 Model A Stepping. 4
Ex.Famy[ 6 Btuotel [ 1A Revson| C0 ExtFamy | & ExtModel | 1A Revison | €O

Instructons | MIAX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, SSE4.1, SSE4.2, EMEAT

Clogks (Core #0) Cache

T W [ oxsiom

Instructions [MIX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, SSE4.1, SSE.2, EMEAT
£x32KBytes.
st | 4x32KBytes

~Clogiaicore #0) — _cache-
o ‘l Data
Inst. [ 4x32Keytes

BusSpeed | 1333 MHz Level2 | 4x256 KBytes.
QPILink | 3200.4 WHZ Level3 8MBytes.

Sind zwei oder mehr Kerne belastet, steigt der Multiplikator fiir alle
Kerne nur um maximal eine Stufe auf 25 El, mit entsprechend weni-

Bus Speed | 1333 WAz
oPiLink | 32003 MHz Level2

vel2 | 4x256 KBytes
iBytes

Belastet ein Programm (hier Cinebench) oder Spiel nur einen Kern des
Core i7 XE 965, setzt der Turbo-Modus den CPU-Multiplikator in der

wie weit der Turbo die einzelnen Kerne iibertakten darf E3.

steigern. Das geschieht durch Er-
hohen der Spannung und des
Multiplikators, derim Zusammen-
spiel mit der Basisfrequenz den
Takt der CPU vorgibt. Ein Beispiel:
Der kleinste Core i7 920 arbeitet
mit 2,66 GHz, was sich aus der
Basisfrequenz von 133 MHz mul-
tipliziert mit dem voreingestellten
Multiplikator von 20 ergibt. Be-
lastet nun ein Spiel alle vier Kerne
und der interne Sensor der CPU
stellt fest, dass die Hitzeentwick-
lung unter dem eingestellten
Grenzwert liegt, erhoht der Pro-
zessor den Multiplikator aller vier
Kerne auf 21 (mal 133) und arbei-
tet so mit 2,8 GHz. Benotigt eine
Anwendung nur einen Rechen-
kern, steigt der Multiplikator so-
gar um zwei Stufen auf 22 — der
einzelne Kern rechnet dann mit
2,93 GHz (siehe Kasten »Turbo-
Modus im Detail).

In unseren Benchmarks, die je
nach Spiel zwei oder vier Kerne
nutzen, arbeiten alle drei Core-iz-
CPUs stets problemlos eine Stufe
Uiber dem Standardtakt. Da die
Funktion ein von Intel garan-
tiertes Feature ist und auch mit
dem wenig leistungsstarken, bei-
liegenden Boxed-Kiihler funktio-
niert, fithren wir alle Benchmarks
mit aktiviertem Turbo durch. Im
Schnitt stieg die Leistung damit
um etwa drei Prozent. Einen
Nachteil hat das Ganze aller-
dings: Durch die ebenfalls er-
héhte Spannung verbraucht ein
Core i7 im Turbo-Modus knapp
zehn Prozent mehr Energie unter
Last. Weiterer Kritikpunkt: Der
Stromverbrauch des Core i7 sinkt
gegeniiber der Core-2-Generation
nicht, im Gegenteil: Der angege-
bene Maximalverbrauch aller drei

GameStar 01/2009

Modelle liegt bei je 130 Watt! Bei
Messungen unserer Schwester-
Webseite Tecchannel.de verheizte
das Testsystem mit dem Core iz
XE 965 unter Last satte 67 Watt
mehr als der Vergleichs-PC mit
dem auch nicht gerade spar-
samen Core 2 Quad QX9770.

Vier mal zwei

Zusatzlich beherrscht die Core i7-
Familie den Trick, dem Betriebs-
system pro echtem Rechenkern
noch einen zusatzlichen, simu-
lierten Kern vorzugaukeln. Das
kann helfen, die Ausfiihrungsein-
heiten der real vorhandenen Re-
chenkerne bei stark auf Multi-
Core-CPUs ausgelegten Anwen-
dungen besser auszulasten.
Spiele profitieren davon jedoch
nicht, da die meisten Titel nicht
einmal vier Kerne voll ausreizen.
Durch den hoheren Verwaltungs-
aufwand der SMT (Simultaneous
Multithreading) genannten Tech-
nik sank die Leistung bei akti-
viertem SMT in unseren Spiele-
Benchmarks meist sogar gering-
fligig. Daher haben wir SMT fiir
die Messungen im Bios deakti-
viert. Ubrigens: Wem SMT be-
kannt vorkommt, braucht sich
nicht wundern; den gleichen Trick
beherrschte schon die Pentium-
4-Serie, damals bekannt unter
dem Namen »Hyperthreading«.

Triple-Channel-DDR3

Erstmals seit den spdten Penti-
um-4-Zeiten wechselt Intel beim
Core i7 den Prozessorsockel auf
dem Mainboard. Der altgediente
Sockel 775 wird durch den grof3e-
ren Sockel 1366 abgeldst (siehe
Bilder rechts). Die Zahlenangabe
im Namen bezieht sich dabei auf

Ob und wann Nvidia einen eigenen Core-i7-Chipsatz fiir Mainboards herausbringt, ist derzeit unbekannt.

Voreinstellung um maximal zwei Stufen auf 26 herauf EBund erreicht
so einen Takt von bis zu 3,46 B statt der normalen 3,2 GHz.

die Menge der Kontaktpins in der
Fassung. Hauptgrund fiir die stark
gestiegene Anzahlist der im Pro-
zessor integrierte Speicher-Con-
troller, der mehr Datenleitungen
ben6tigt und ausschlieBlich auf
DDR3-RAM setzt. Bei den Vorgéan-
gern hing die Wahl zwischen
DDR2 und DDR3 noch vom Main-
board ab. Zudem kann der Core i7

Fiir Spieler enttauschend

Florian Klein: So gut sich die ganzen Neue-
rungen des Core i7 wie natives Quad-Core-
Design, integrierter Speicher-Controller und
Turbo-Modus auch anhéren, als Spieler bin
ich von der stagnierenden Spieleleistung
der Neulinge enttduscht. In optimierten
Multimedia-Anwendungen ist die Power des
Corei7 dagegen beeindruckend. Da ich aber

den Speicher nun im Triple- statt
im Dual-Channel-Modus anspre-
chen. Das heif3t, er nutzt drei
RAM-Module parallel, um die
Transferkapazitat zu steigern. So
erreicht ein Core i7 bereits mit
DDR3-1066-RAM im Triple-Chan-
nel-Modus die Speicherbandbrei-
te der Vorgdnger mit DDR3-1600-
Speicher im Dual-Channel-Be-

florian@gamestar.de

ger Takterhdhung auf 3,3 statt 3,46 GHz Bl. Das geschieht, um Strom-
verbrauch und Hitzeentwicklung der CPU in Grenzen zu halten.

hauptsachlich spiele und nur manchmal Videos komprimiere, blei-
be ich lieber bei meinem immer noch schnellen Core 2 Duo E6700.
Bei Bedarf bleibt nachstes Jahr noch genug Zeit zum Aufriisten —
in Anbetracht der nahezu identischen Spieleleistung wird’s dann
aber wahrscheinlich ein glinstiger Core-2-Vierkerner.

T

Die neuen Core-i7-Prozessoren sowie der zugehdrige Sockel 1366 (links) sind etwas groBer als die
Core-2-CPUs im Sockel 775 (rechts) — Hauptgrund ist der integrierte Speicher-Controller des Core i7.
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Schwerpunkt
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Call of Duty 4, DX 9, hohe Details
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Far Cry 2, DX 10, sehr hohe Details
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trieb. Damit dndert sich der ty-
pische Speicherausbau eines
Core i7-Systems je nach Modul-
kapazitat zu 3,0 GByte (3x 1,0) be-
ziehungsweise 6,0 GByte (3x 2,0)
gegeniiber heute tblichen 2,0
oder 4,0 GByte. Auch Mainboards
mit sechs RAM-Steckpldtzen sind
bereits erhaltlich. Alle drei Core-
i7z-Modelle unterstiitzen offiziell
nur DDR3-1066-Speicher, per
Ubertaktung lsst sich der Spei-
cher-Controller auch zu héheren
RAM-Geschwindigkeiten {iberre-

Der Boxed-Kiihler der Core-i7-CPUs ist etwas groRer als bei der Vorgangergeneration — die Lautstarke unter Last bleibt aber gleich.

ruckelt
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den - allerdings ohne Garantie!
Momentan ist DDR3-1066-RAM
mit 50 Euro fiir einen 2,0-GByte-
Riegel noch etwa doppelt so teu-
er wie DDR2-1066-RAM.

Testsysteme und
Benchmarks

Die Core i7-CPUs nehmen fiir un-
sere Benchmarks in Intels hausei-
genem DX58S50-Mainboard mit
brandneuem X58-Chipsatz Platz
(siehe Test auf Seite 154). Als
Speicher kommen drei 1,0-GByte-

Crysis, DX 10, hohe Details

1280x1024 I 1680x1050

Grafikkarte ruckelt

Core 2 QX9770
(3,2 GHz, 1.000 Euro)

Core i7 965 XE
(3,2 GHz, 1.000 Euro) ]

Core 2 Q9650
(3,0 GHz, 520 Euro)

Core i7 940
(2,93 GHz, 560 Euro)

Core i7 920
(2,66 GHz, 290 Euro)

Core 2 Duo E8500
(3,16 GHz, 170 Euro)

Core 2 Q6600
(2,4 GHz, 160 Euro)

Phenom X4 9950 BE
(2,6 GHz, 160 Euro)

0 10 20

gut spielbar

46,5

40 50 60 70 80

Unreal Tournament 3, DX 9, hohe Details
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Riegel DDR3-1066-RAM im Triple-
Channel-Modus zum Einsatz. Die
Core-2-Vorgdnger nutzen das
Rampage Formula-Mainboard
von Asus mit X48-Chipsatz. Dem
Core 2 QX9770 stellen wir dabei
schnelle 4,0 GByte DDR3-1600-
RAM zur Seite, die anderen Core-
2-CPUs nutzen das gdngigere
DDR2-1066-RAM im Dual-Chan-
nel-Betrieb. Dieselben Speicher-
riegel stehen auch dem Phenom
X4 9950 BE im MSI K9A2 Plati-
num V2 mit AMDs 790FX-Chip-

ruckelt

gut spielbar

215,8

2121

ms

210,7

02,4

9 120 150

180 210

satz zur Seite. Als Betriebssystem
fur alle Benchmarks haben wir
Windows Vista Home Premium 32
Bit installiert, die Grafikberech-
nungen libernimmt eine Geforce
280 GTX mit Standardtakt. Damit
die Grafikkarte die CPU-Leistung
nicht beschrénkt, haben wir alle
Benchmarks in der Auflosung
1280x1024 durchgefiihrt. Um den
Einfluss des Prozessores in den
fiir die meisten Spieler gangigen
Einstellungen zu zeigen, messen
wir zuséatzlich die Auflosung

GameStar 01/2009



Multimedia-Benchmarks

WinRAR

Modell

Geschwindigkeit

Core i7 XE 965
Core 2 Quad QX9770

3.421 KByte/s

3D Studio Max 2008 Space_Flyby

Modell

Geschwindigkeit

Core i7 XE 965

Core 2 Quad QX9770

1680x1050. Die Geforce GTX 280
bietet dabei genug Power, um alle
Spiele in hohen Details darzustel-
len. Einzig bei Crysis zeigt sich
dabei eine deutliche Limitierung
durch die Grafikkarte — alle Pro-
zessoren erreichen anndhernd
dieselben Benchmark-Werte.

Nicht schneller

als die Vorganger

Wer mit dem Core i7 einen dhn-
lichen Leistungssprung in Spielen
wie bei der Einfiihrung des Core 2
gegeniiber dessen Vorgdngern
erwartet hat, den enttduschen die
Benchmarks: Bei gleichem Takt
konnen sich die Core i7-Neulinge
nicht von ihren Core-2-Pendants
absetzen. Die Leistung istin allen
Benchmarks mehr oder weniger
identisch zu einem dhnlich getak-

41 Sekunden

52 Sekunden

Spitzenmodell Core 2 Quad
QXg770 den schnellsten Core i7
XE 965 sogar knapp. So etwa bei
Call of Duty 4 in 1680x1050 mit
132,3 fps (QX9770) zu 124,6 fps
(i7 XE 965) oder bei Unreal Tour-
nament 3 in 1280x1024 mit 215,8
(QX9770) zu 212,1fps (i7 XE 965).
Beim Core 2 Quad Q9650 (530
Euro) mit 3,0 GHz wird der Unter-
schied zum etwas niedriger ge-
takteten und trotzdem 30 Euro
teureren Core i7 940 mit 2,93 GHz
noch deutlicher—in Call of Duty 4
(1680x1050) beispielsweise mit
131,3 (Q9650) zu 124,1 Frames
pro Sekunde (i7 940).

Unterm Strich bieten die Core
i7-Neulinge damit fiir Spieler kei-
nen grofRen Anreiz zum Umstieg
von der Vorgdnger-Generation.
Wer bereits einen aktuellen Quad-

Spielen durch einen Core i7 keine
Vorteile. Selbst ein schneller Du-
al-Core-Prozessor wie der Core 2
Duo E8500 bringt in den Bench-
marks derzeit noch mehr als ge-
nug Leistung. Und das obwohl
Call of Duty 4 und Unreal Tourna-
ment 3 bereits spiirbar von vier
Rechenkernen profitieren.

Viel Power bei

Anwendungen

Im Gegensatz zur eher enttdu-
schenden Spieleleistung bemer-
ken Sie bei einigen anderen An-
wendungen einen deutlichen Ge-
schwindigkeitszuwachs. Im inte-
grierten Benchmark von Win-
RAR, einem verbreiteten Kompri-
mierungsprogramm, schlagt der
Core i7 XE 965 den gleich getak-
teten Vorgdnger Core 2 Quad
QXg9770 mit extremem Vorsprung:
Er komprimiert mit 3.421 KByte
pro Sekunde fast doppelt so
schnell wie der QX9770 mit 1.795
KB/s. Ein dhnliches Bild zeigt der
Space_Flyby-Benchmark von 3D
Studio Max 2008, einem 3D-Ren-
dering-Programm, das viele
Spieleentwickler nutzen. Hier be-
notigt der Core i7 XE 965 nur 41
Sekunden zum Rendern der Sze-
ne, wahrend der QX9770 mit 52
Sekunden hinterherhinkt. Im Ge-
gensatz zu den Spiele-Bench-
marks profitieren die Core iz-
CPUs in optimierten Anwen-
dungen also deutlich von den
achtvirtuellen Kernen sowie dem

Schwerpunkt
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Im Gegensatz zu aktuellen Mainboards mit vier Slots besitzen
viele Core-i7-Platinen sechs Steckplatze fiir DDR3-RAM.

Fazit

Mit dem Core i7 geht Intel in die
richtige Richtung: Das native
Quad-Core-Design und der inte-
grierte Speicher-Controller besei-
tigen Flaschenhélse, noch bevor
diese spiirbare Einschrankungen
mit sich bringen. Das verdeutlicht
die aktuelle Core-2-Generation,
die noch auf die FSB-Technik setzt
und trotzdem die Neulinge in
Spielen meist knapp schldgt. In
optimierten Anwendungen spielt
dagegen ein Core i7 seine Stdr-
ken dagegen voll aus und deklas-
siert den Core 2. Da Spieleent-
wickler aber immer Riicksicht auf
dltere Hardware nehmen, kom-
men die Vorteile des Core i7 in
Spielen wahrscheinlich noch lan-
ge nicht zum Tragen. Daher lohnt
sich ein Umstieg aufgrund der
wesentlich hoheren Kosten fiir
Mainboard und Speicher derzeit
nicht. Mit der aktuellen Core-2-
Generation spielen Sie in jedem
Fall spiirbar giinstiger und min-

teten Core 2. Meist iberholt das  Core-Prozessor besitzt, hat in  integrierten Speicher-Controller. destens genauso schnell. [ FK ]

L] L] .

Core i7 XE 965 Corei7 940 Corei7 920

Ca. Preis 1.000 Euro Hersteller Intel Ca. Preis 560 Euro Hersteller Intel Ca. Preis 290 Euro Hersteller Intel

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN

Kern Bloomfield Caches ~ 32/256/8.192KB Kern Bloomfield Caches ~ 32/256/8.192KB Kern Bloomfield Caches ~ 32/256/8.192KB

Fertigung ~ 45nm FSB/QPI  32,0GB/s Fertigung ~ 45nm FSB/QPI 24,0 GB/s Fertigung  45nm FSB/QPI  24,0GB/s

Taktfrequenz 3,2 GHz Steckplatz Sockel 1366 Taktfrequenz 2,93GHz  Steckplatz Sockel 1366 Taktfrequenz 2,66 GHz ~ Steckplatz Sockel 1366

BEWERTUNG BEWERTUNG BEWERTUNG

Spiele- © sehr hohe Spieleleistung Spiele- © sehr hohe Spieleleistung Spiele- © hohe Spieleleistung

leistung @ vier Rechenkerne @ teils etwas leistung @ vier Rechenkerne @ teils lang- leistung @ vier Rechenkerne @ teils lang-

langsamer als QX9770

samer als Core-2-Vorgénger

samer als Core-2-Vorganger

Arbeits- @ maximale Arbeitsleistung Arbeits-  © sehrhohe Arbeitsleistung Arbeits- @ sehrhohe Arbeitsleistung
leistung @ komprimiert extrem schnell leistung @ komprimiert extrem schnell leistung @ komprimiert extrem schnell
Multimedia- © maximale Multimedia-Leistung Multimedia- @ sehr hohe Multimedia-Leistung Multimedia- © sehr hohe Multimedia-Leistung
leistung @ encodiert Videos extrem flott leistung @ encodiert Videos extrem flott leistung @ encodiert Videos extrem flott
Technik © vier Kerne © 64 Bit © iibergrei- Technik @ vier Kerne © 64 Bit © iibergrei- Technik © vier Kerne © 64 Bit © iibergrei-
fender L3-Cache @ konfigurierbarer fender L3-Cache @ Turbo-Modus fender L3-Cache © Turbo-Modus
Turbo-Modus @ Kleiner L2-Cache © kleiner L2-Cache © kKleiner L2-Cache
Energie- @ spart Strom in Ruhephasen Energie- @ spart Strom in Ruhephasen Energie- @ spart Strom in Ruhephasen
effizienz @ bis zu 130 Watt Verbrauch effizienz @ bis zu 130 Watt Verbrauch effizienz @ bis zu 130 Watt Verbrauch

© verbraucht mehr als Core 2 © verbraucht mehr als Core 2 © verbraucht mehr als Core 2

Fazit Extrem schnelle CPU mit toller Multi- .
media-, aber stagnierender Spiele-Leistung.
Aufgrund des hohen Preises und Verbrauchs
nur etwas fiir absolute Enthusiasten!

Ungeniigend

Fazit Fast so schnell wie das Topmodell, Q
aber ohne frei konfigurierbaren Turbo-Modus. 4~
Mit einem Core 2 Q9650 spielen Sie etwas

schneller und 30 Euro giinstiger. 9 1

i

Fazit Fiir 290 Euro ein giinstiger Einstieg in .
die Core-i7-Welt. Wer haufig Videos enkodiert "
oder 3D-Szenen rendert, fiir den ist der
kleinste Intel-Neuling eine Uberlegung wert.

Befriedigend

GameStar 01/2009 Kaffee hilft, bei stundenlangen Benchmark-Sessions nicht einzuschlafen. Echt jetzt.
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Zwei Core-i7-

Mainboards

Passend zum Start des Core i7 testen wir zwei erste Sockel-
1366-Platinen und stellen lhnen deren Neuerungen vor.

er sein System mit einem
Core i7 aufriisten will, be-
notigt dazu ein neues Mainboard
mit dem Sockel 1366. Der derzeit
einzige dafiir geeignete Chipsatz
kommt von Intel selbst und hort
auf den Namen X58 (Codename:
Tylersburg). Die groRten Neue-
rungen gegeniiber den Vorgan-
gern sind das Quick Path Inter-
face, das den FSB ersetzt, sowie
der aus dem Chipsatz in den Core
i7 umgezogene Speicher-Control-
ler. Die ICH10R-Southbridge, die
unter anderem fur SATA-, USB-
und Firewire-Schnittstellen sowie
den Netzwerk-Controller zustan-
dig ist, kommt dagegen auch bei
den aktuellen Core-2-Mainboards
mit P45-Chipsatz zum Einsatz.
Der integrierte Speicher-Con-
troller des Core i7 bewirkt die au-
genfilligste Anderung bei den
X58-Mainboards: Die meisten
Platinen besitzen nun sechs RAM-
Slots filir bis zu sechs Speicherrie-
gelim Triple-Channel-Modus.

Crossfire und SLI

Eine weniger auffallige, aber fiir
Spieler wichtigere Neuerung se-
hen Sie dagegen nichtaufden ers-
ten Blick: Der X58-Chipsatz unter-
stiitzt jetzt sowohl AMDs Cross-
fire mit zwei Radeons (bei X2-Mo-
dellen dann insgesamt vier Gra-
fikchips) und Nvidias SLI mit bis
zu drei Geforce-Platinen. Aktuelle
Core-2-Mainboards mit Intel-
Chipsatz beherrschen dagegen
nur Crossfire, SLI behielt Nvidia
ausschliefilich Mainboards mit
hauseigenen Chipsétzen vor (mit
Ausnahme von Intels extrem

teurer Zwei-Sockel-Plattform
»Skulltrail«). Allerdings gestattet
Nvidia den X58-Platinen nur dann
SLI, wenn sie der Mainboard-Her-
steller vorher gegen eine Gebiihr
bei Nvidia selbst zertifizieren
ldsst. AMDs Crossfire konnen da-
gegen alle X58-Platinen.

Intel DX58S0
Trotz des Triple-Channel-Spei-
cher-Controllers besitzt das 250
Euro teure DX58S0 von Intel vier
RAM-Slots. Allerdings spricht es
den Speicherriegel im vierten
Steckplatz nur im langsameren
Single-Channel-Modus an. Zu-
dem besitzt es keinen IDE-Port
fuir dltere Festplatten oder DVD-
Laufwerke mehr. Die PS/2-An-
schliisse fiir Maus und Tastatur
fehlen ebenfalls, Sie sind also
zwingend auf USB-Eingabegerdte
angewiesen. Ein Nachteil, falls
ein solches nicht gleich erkannt
wird und Sie deshalb nicht ins Bi-
o0s des DX58S0 kommen. Im Test
klappte das mit unserer USB-Tas-
tatur jedoch problemlos.
Grafikkarten finden in zwei
PCl-Express-16x-Slots Platz, die
AMDs Crossfire unterstiitzen, ei-
ne SLI-Zertifizierung fehlt aber.
Ebenso unverstdndlich fur ein
derart teures High-End-Board ist
die Platzierung von vier der sechs
SATA-Anschliisse: Jeweils zwei
sitzen direkt hinter den beiden
Grafikkarten-Slots und werden
von langen 3D-Beschleunigern
wie einer Geforce 9800 GTX oder
GTX 260/280 verdeckt, sodass
nur (nicht mitgelieferte) abge-
winkelte SATA-Kabel helfen.

Performance-Rating (Call of Duty 4, UT 3)

Mainboard Leistung

Asus P6T Deluxe
Intel DX5850

99,1 Prozent

In néchster Zeit erwarten wir keine X58-Mainboards unter 200 Euro.

Die Spieleleistung ist dagegen ta-
dellos, wenn auch etwas geringer
als beim Konkurrenten Asus P6T
Deluxe —in der Praxis spiiren Sie
den Unterschied aber nicht. Das
Bios gefallt uns dank der fiir Intel
ungewdhnlich umfangreichen
Ubertaktungsoptionen; der auf
dem Board angebrachte Ein-/
Ausschalter erleichtert Bastlern
die Arbeit. Unterm Strich ist das
DX58S0 eine solide, schnelle und
mit allem NGtigen ausgestattete
Platine. Die fehlende SLI-Zertifi-
zierung sowie die ungiinstig an-
gebrachten SATA-Ports geben an-
gesichts des Preises von 250 Euro
aber Anlass zur Kritik.

Asus P6T Deluxe

Wie Intels DX58S0 schlagt auch
das P6T Deluxe von Asus mit saf-
tigen 250 Euro zu Buche. Die Aus-
stattung ist jedoch bereits auf
den ersten Blick deutlich umfang-
reicher: So besitzt das P6T De-
luxe sechs statt vier RAM-Slots
und die beim DX58S0 fehlenden
PS/2- und IDE-Schnittstellen.
Auch die SLI-Zertifizierung ist mit
an Bord - Sie kénnen anstatt zwei
Radeons also auch zwei Geforce-
Karten im leistungssteigernden
Duett betreiben. Triple-SLI funk-
tioniert trotz dreier Grafik-Slots
mangels Platz nicht.

Ubertakter freuen sich iiber
fein justierbare und sehr umfang-
reiche Optionen im auf Wunsch
deutschen Bios. Das bereits von
friiheren Asus-Platinen bekannte
Mini-Linux zum schnellen Surfen
oder Chatten ohne Booten des
Betriebssystems ist ebenfalls da-
bei. Zudem tiberholt das P6T De-
luxe in Spielen den Intel-Konkur-
renten um ein Haar. Fazit: Fiir 250
Euro sehr teures, aber auch luxu-
rios ausgestattetes Mainboard
mit allem, was das Herz begehrt
—im Vergleich die deutlich bes-
sere Wahl als das gleich teure
DX58S0 von Intel. [ FK ]

P6T Deluxe

Ca. Preis 250 Euro Hersteller Asus
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz Intel X58 CPUs alle Sockel 1366
FSB/QPI 32,0GB/s Grafik 3x PCl Express 16x
RAM 6x DDR3 Bios-Version 703

BEWERTUNG

Technik  © sehrstabil im Test © sehr qutes
Layout @ 16x Crossfire / SLI
© keinTriple-SLI

Spiele- © sehr schnell in Benchmarks

leistung @ minimal schneller als Intel DX5850 pLIJp1I}
Aus- © drei Grafik-Slots © e-SATA
stattung @ Ein-/Aus-, Reset-Schalter

© Mini-Linux © IDE&PS/2

Kiihl- © lautlos
system © Heatpipe-Kiihlung
© keine hochstehenden Elemente

Bios © sehrumfangreich
© 2 Profile zum Speichern der
Einstellungen © deutsch
Fazit Sehrschnelles und stabiles Core-i7-
Mainboard mit gutem Layout, umfangreicher
(Schnittstellen-)Ausstattung sowie prak-
tischem Mini-Linux. Fazit: toll, aber teuer!
Ausreichend

P

DX58S0

Ca. Preis 250 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Hersteller Intel

Chipsatz Intel X58 CPUs alle Sockel 1366
FSB/QPI 32,0 GB/s Grafik 2x PCl Express 16x
RAM 4xDDR3 Bios-Version 2394

BEWERTUNG

Technik © sehrstabil im Test
© 16x Crossfire
© kein SLI © Layout-Schwéchen

Spiele- © sehr schnell in Benchmarks
leistung @ minimal langsamer als Asus P6T

Aus- © zwei Grafik-Slots © Ein-/Aus-

stattung  Schalter © e-SATA @ kein IDE-Port
© kein PS/2-Anschluss

Kiihl- © lautlos

system © keine hoch stehenden Elemente
© keine Heatpipes

Bios © umfangreich

© gute Ubertaktungseinstellungen
© nurenglisch

Fazit Sehr stabiles X58-Board mit Schwa-

chen bei der Anordnung der SATA-Ports. y
Zudem unterstiitzt es bisher nur Crossfire, {
und die Ausstattung ist im Vergleich mager. [

Mangelhaft

GameStar 01/2009



R ETCATETEN  Praxis

Grafikkartenkihler

selbst wechseln

Nervt Sie lhr lauter Grafikkartenliifter?
Dann nichts wie weg damit! Wir zeigen
anhand des Accelero Twin Turbo von
Arctic Cooling, wie es geht und was Sie
dabei beachten miissen.

Fiir den Umbau bengtigen Sie auBer des neuen Kiihlers und
einem kleinen Schraubenzieher nur ein wenig Geduld.

1 U nter Volllast dréhnt unsere

Asus Radeon HD 4870 Top
mit bis zu 6,9 Sone deutlich hor-
bar vor sich hin — selbst ohne Be-
lastung produziert der riesige Liif-
ter noch horbare 3,3 Sone. Wem
das zu viel ist, greift entweder zu
speziell angepassten Karten mit
Silent-Lifter (die meist einige Eu-
ro teurer sind als die normalen
Modelle) oder zu einem Kiihlsys-
tem zum Selberwechseln. Wir
bringen unsere HD 4870 mit dem

Alten Kiihler entfernen

20 Euro teuren Accelero Twin Tur-
bo der Firma Arctic Cooling zum
Schweigen. Voéllig lautlos geht
zwar auch dieser Liifter nicht zu
Werke, doch mit 0,6 Sone unter
Last und 0,3 Sone im Idle-Zustand
liegt die Gerduschkulisse stets im
nahezu unhorbaren Bereich. Net-
ter Nebeneffekt des preiswerten
Twin Turbo: Unter Last sinkt die
maximale Grafikkarten-Tempera-
turvon 67 °Cauf nun 62 °C, kaum
zum Ubertakten

Alles was Sie dabei zum Einbau
brauchen, sind ein kleiner Schrau-
benzieher und ein wenig Geduld.
In etwa 20 Minuten sollten Sie
den alten Radau-Liifter durch den
leisen Accelero Twin Turbo er-
setzt haben. Aber Achtung: Durch
den Umbau verlieren Sie die Her-
steller-Garantie auf Ihre Grafik-
karte. Sollte die Karte also nach
einer Weile einen Defekt aufwei-
sen, miissen Sie auf die Kulanz
des Héndlers hoffen.

Zehn Schrauben verbinden den massiven ATI-Kiihlkdrper mit der Platine, das heiBt:
alle zehn Schrauben ldsen. Da diese teils ziemlich fest angezogen sind, brauchen Sie

einen perfekt sitzenden Schraubenzieher, ansonsten zerstoren Sie die Kopfe.

Vorsicht: Noch sind Platine und Liifter mit dem Stromkabel verbunden. Dieses steckt
fest in der zugehdrigen Buchse. Ziehen Sie es also sanft, aber bestimmt heraus.

Nachdem Sie alle zehn
Schrauben herausge-
dreht haben, mis-
sen Sie die mittle-
re X-Platte entfer-
nen, die mit vier
Schrauben befes-
tigt ist. Nun kon-
nen Sie den Kiihl-
korper einfach von
der Platine heben.

Bevor Sie den neuen Kiihler montieren, wischen Sie erst mit einem Tuch (Kiichentuch
oder ein dhnlich weiches Material) die Reste der Warmeleitpaste ab.

158 Aufgrund eines speziellen Zusatzchips auf Geforce-GTX-200-Karten sind diese inkompatibel zum Twin Turbo.
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Der Twin Turbo im Detail

Kiihler fiir den
Grafikkarten-Speicher

Kiihlkorper mit zwei Liiftern

“e

Schrauben und
Unterleg-Scheiben

Stromadapter

Slot-Bleche fiir Grafikkarten, die normaler-
weise nur eine Bauhohe von einem Stecplatz
haben, etwa Geforce 8800 GT.

Kiihler fiir
die Spannungs-
wandler

- ] :
Kleben Sie die langlichen KiihIrippen auf die Spannungswandler.  Dasselbe machen Sie mit den kleineren Aluminium-Kiihlern fiir
Entfernen Sie dazu die Schutzfolie der Kiihlkdrper und pressen
Sie diese mit leichtem Druck auf die Spannungswandler.

die Speicher-Bausteine — Folie entfernen, auf die kleinen Chips
rund um den Grafikchip setzen, leicht andriicken, fertig.

Wenn Sie die Folien
des Kiihlerauf-
satzes entsorgt
haben, verrut-
schen die im
ndchsten Schritt
»Endmontage«
aufgesetzten
Abstandshalter
nicht mehr
— clever.

Bevor Sie den Kiihler mit der Platine verbinden, entfernen Sie
die Schutzfolie des Kiihleraufsatzes und auf dem Kupferblock.

Endmontage

Legen Sie nun die Plati-
ne kopfiiber auf den
Kiihler — dabei miissen
die Heatpipes in Rich-
tung des PCle-Steck-
platzes weisen.

Mit den mitgelieferten
Schrauben und den dazu-
gehorigen Pappplatt-
chen fixieren Sie den
Kuhler auf der Karte.

Alles in allem dauert die Montage etwa 30 Mi-
nuten, Stresstest der Grafikkarte inklusive. Be-
vor Sie lhren Rechner wieder schliefien, sollten
Sie bei gedffnetem Gehduse erst einige Stabi-
litatstests durchfiihren. Um die Karte maximal

Praxis GEICWETE

Grafikkartenkiihler
Arctic Cooling

n kaum einem Land auf der Welt sind Spie-

lern leise Grafikkarten so wichtig wie in
Deutschland. Schade nur, dass kaum eine
Standardkarte von Haus aus mit einem wirk-
lich ruhigem Lufter punkten kann —auch wenn
die Zeiten von Radau-Briidern wie der Geforce
FX 5800 Ultra der Vergangenheit angehoren.
Wem seine Grafikkarte dennoch zu laut ist,
wechselt in Handarbeit selber den Kiihler aus.
Auf unseren Teststand kam diesmal der Acce-
lero Twin Turbo von Arctic Cooling. Der 20 Eu-
ro teure Liifter punktet in unserem Test mit
sehr leisem Betriebsgerdusch und guter Kiihl-
leistung. Wahrend die Standard-Radeon-HD-
4870 unter Volllast mit bis zu 6,9 Sone auf
sich aufmerksam macht, sduselt der Twin Tur-
bo mit 0,6 Sone vor sich hin — gerade mal ein
Zehntel der Original-Lautstarke. Bei der Kiihl-
leistung tut sich gegeniiber dem Standard-
Kihler der HD 4870 wenig, trotz vier Heat-
pipes und den beiden Liiftern.

Zum Wechseln des Kiihlers brauchen Sie
nureinen kleinen Schraubenzieher und ein we-
nig Geduld. Neben der Radeon HD 4870 passt
der Twin Turbo auch noch auf die ATI-Modelle
HD 4850, 3870, 3850, 2000 und die Nvidia-
Karten Geforce 9800 GTX, 9800 GT, 9600 GT,
8800 GTS (G92) sowie 8800 GT. [ HW |
» gamestar.de-Quicklink: 5656

Accelero Twin Turbo

Ca. Preis 20 Euro Hersteller Arctic Cooling
TECHNISCHE ANGABEN

Material Kupfer Kiihlung  aktiv
Gewicht 3509 Befestigung geschraubt
Liiftersteuerung ja Masse 103x212x54 mm

BEWERTUNG
Kiihl- © leicht besser als der Standardliifter
leistung @ kiihIt auch Speicher

Lautstirke @ sehr leise
© selbst unter Volllast kaum hérbar

Technik  © einfache Montage © passt auf
viele Karten ... © ... aber nicht aufalle

Verar- © saubere Verarbeitung

beitung @ plane Kontaktflache

Aus- © RAM-Kiihler © Warmeleitpaste

stattung @ Pad nur fiir einmalige Montage

Fazit Sehr quter Kiihler fiir etwa 20 Euro,
der selbst unter voller Belastung nie horbar
aufdreht. Ein Muss fiir alle Freunde eines
maglichst leisen Spiele-Rechners.

£

Als letzten Schritt

verbinden Sie

noch den
Stromstrecker
mit dem Strom-
anschluss der
Karte —fertig.

GameStar 01/2009

zu belasten, setzen wir auf den FurMark
» gamestar.de: 5668. In un-
serem Benchmark-Spe-

cial »gamestar.de: 5669

finden Sie aber noch ande-
re Programme, um Grafik-
karten auf Herz und Nie-
ren zu testen.

Accelero

- | TWIN
TURBO

Vergessen Sie nach dem Kuihlerwechsel nicht, das sechspolige Stromkabel wieder anzuschlieen. 159



Test des Monats

160

Sapphire Radeon HD 4850 X2

LT

Monate spater als angekiindigt steht die erste Radeon HD 4850 X2 in den Laden.
Ob sich der Kauf trotz des hohen Preises von 400 Euro lohnt, klart unser Test.

Mit der Radeon HD 4870 X2
produziert AMD erstmals
seit Jahren die schnellste Grafik-
karte tiberhaupt. Zwar konnte die
500-Euro-Platine anfangs nichtin
allen Spielen ihr Potenzial aus-
schopfen, die Maximalleistung
Uibertraf aber speziell in hohen
Auflésungen die einer Geforce
GTX 280 deutlich. Da die Geforce-
Konkurrenz ebenfalls 500 Euro
kostete, musste Nvidia den Preis
um 100 Euro senken. Genau in

Zu dem Preis liberfliissig

Daniel Visarius: Ernsthaft: Wenn die Wahl
zwischen einer Ein-Chip-Grafikkarte (Ge-
force GTX 280) und einer gleich schnellen
Zwei-Chip-Platine (Radeon HD 4850 X2) an-
steht, nehme ich immer die Variante mit nur

einem Grafikprozessor. Die zeigt

kroruckler, liefert in jedem Spiel auch ohne
Treiber-Anpassungen ihre optimale Leis-

tung, ist unterm Strich schlichtu

dieses Segment sticht Sapphire
nun mit seiner neuen Radeon HD
4850 X2. Statt auf zwei HD-4870-
Grafikprozessoren basiert diese
auf zwei HD-4850-Chips, nutzt
aber wie die grof3e Schwester lip-
pige 1,0 GByte Speicher pro Chip.

Hardware

Auf dem Papier entspricht die Ra-
deon HD 4850 X2 einem Cross-
fire-Verbund aus zwei Radeon-
HD-4850-Karten, verpackt in ein

keine Mi-

daniel@ga'mestar.de
nproblematischer. Und darum

geht es doch: spielen statt herum zu konfigurieren. Allerdings: Fur
50 bis 80 Euro weniger ware die HD 4850 X2 trotz ihrer theore-
tischen Nachteile hochinteressant.

Auf Mainboards mit Intel- oder AMD-Chipsatz und zwei PCI-Express-Steckplatzen kénnen Sie zwei Radeon HD 4850 X2 zusammenschlief3en.

gemeinsames Gehduse. Die Chips
takten also mit 625 MHz, die 256
Bit breite Verbindung zum jeweils
angegliederten Videospeicher
lauft mit 993 MHz (wegen des
DDR-Konzepts effektiv 1.986
MHz). Anders als die 4870er-Pla-
tinen nutzen die 4850er-Versi-
onen statt des extrem schnellen
GDDR5-Speichers giinstigere
GDDR3-Bausteine. Zum Ver-
gleich: Der effektive Speichertakt
der teureren HD 4870 X2 liegt
deshalb bei 3.600 MHz. W&hrend
die meisten normalen HD 4850
nur auf 512 MByte Speicher zu-
riickgreifen konnen, steht jedem
RV770-Grafikprozessor auf der
Radeon HD 4850 X2 mit 1,0 GByte
das Doppelte zur Verfligung. Das
verschafft der Karte vor allem in
extrem hohen Auflésungen ab
1920x1200 mit aktivierter Kanten-
glattung einen Vorteil gegeniiber
einem Crossfire-Doppelpack aus
zwei einzelnen HD 4850 mit je-
weils 512 MByte. Allerdings kos-
tet diese Kombi auch nur 300
statt 400 Euro.

Das Kiihlsystem mit seinen zwei
Rotoren hat Sapphire selbst ent-
wickelt. Unter Windows bleibt es
noch angenehm ruhig, in tech-
nisch aufwandigen Spielen wie
Crysis, in denen praktisch alle Re-
cheneinheiten im Chip schwitzen,
drehen die Lifter deutlich auf.

Software

Treibertechnisch profitiert die Ra-
deon HD 4850 X2 von der Pionier-
arbeit des schnelleren Modells.
Bei der Einfiihrung der HD 4870
X2 streikte unter anderem in
World in Conflict der Crossfire-
Modus. Statt der vorhandenen
zwei Grafikchips wurde nur einer
genutzt. Allerdings bleibt das
grundsatzliche Problem dahinter
bestehen: Findet der Treiber kei-
ne zu einem bestimmten Spiel
kompatible Einstellung, arbeitet
er lediglich mit einem Grafikchip.
Das betrifft hauptsachlich neue
erschienene Spiele oder solche,
die wegen eher niedriger zu er-
wartender Verkaufszahlen nicht
im Fokus von AMD oder Nvidia

GameStar 01/2009



Crysis DirectX 10

(490 Euro)

Radeon HD 4850 X2
(400 Euro)

Geforce GTX 280
(400 Euro)

: : 37,5
36,4
Radeon HD 4870 X2 36,4

2,7

1M 1680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8xXAF
[711920x1200 1920x1200 4xAA / 8xAF
I 2560x1600 I 2560x1600 8xAA / 8XAF

Grafikkarte ruckelt gut spielbar

354

20 30 40 50 fps
Unreal Tournament 3
I 1680x1050 4xAA / 8xAF I 1680x1050 8xAA / 16xAF
[711920x1200 4xAA / 8xAF 1920x1200 8xAA / 16XAF
[ 2560x1600 4xAA / 8xAF 1M 25601600 8xAA / 16XAF
Grafikkarte ruckelt gut spielbar

: 129
100,2
Radeon HD 4870 X2 108,6

(490 Euro) |

Radeon HD 4850 X2
(400 Euro)

Geforce GTX 280
(400 Euro)

Radeon HD 4870
(220 Euro)

stehen. Der zweite Grafikprozes-
sor liegt dann solange brach, bis
entweder ein angepasster Treiber
oder ein entsprechender Patch
fiir das Spiel erscheint. Da AMD
und Nvidia verstdrkt auf die
Spieleentwickler einwirken,
Mehrkerngrafikkarten bei der
Entwicklung zu beriicksichtigen,
kdnnte sich hier langfristig etwas
bewegen —zumal Karten mit zwei

GameStar 01/2009

102,4
103,7

nz1
108,7

16,9

m,

60 90

120 fps

oder noch mehr Grafikchips kiinf-
tig Normalitat sein werden.

Weil die Treiber von Radeon
HD 4870 X2 und HD 4850 X2
technisch praktisch identisch
sind, kann sich die neue Karte in
ein gemachtes Bett setzen. Eine
unrithmliche Ausnahme sind die
sogenannten Mikroruckler: So-
wohl bei AMDs Crossfire als auch
bei Nvidias SLI berechnen die vor-

Call of Duty 4

Test des Monats

1M 1680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8XAF

[71920x1200 1920x1200 4xAA / 8xAF

I 2560x1600 I 2560x1600 4xAA / 8xAF
Grafikkarte ruckelt gut spielbar

: 98,8
95,4
Radeon HD 4870 X2 9,8

(490 Euro) |

Radeon HD 4850 X2
(400 Euro)

Geforce GTX 280
(400 Euro)

106,7

100,8

103,5
Radeon HD 4870
(220 Euro) : 1
67,8
| 468
0 30 60 20 120 fps
Far Cry 2 DirectX 10
1M 1680x1050 I 1680x1050 4xAA / 16xAF
[71920x1200 1920x1200 4xAA / 16xAF
I 2560x1600 I 2560x1600 8xAA / 16XAF
Grafikkarte ruckelt gut spielbar

36
41,9
Radeon HD 4870 X2 419
403

(490 Euro)

Radeon HD 4850 X2
(400 Euro)

Geforce GTX 280
(400 Euro)

Radeon HD 4870

handen Grafikchips jeweils ein
Bild des Spiels im Wechsel. Durch
bestimmte technische Faktoren
kommen die Einzelbilder in unre-
gelméaRigen Abstanden beim Mo-
nitor an, was das Auge als sto-
rendes Ruckeln wahrnehmen
kann. Vor allem im Bereich unter-
halb von 30 fps sind die Mikro-
ruckler spirbar, bei schnellen
Bildwiederholraten bemerken Sie

2
_pip
33
196

30 40 50 60 fps

in der Regel nichts. In den meis-
ten aktuellen Spielen und Detail-
einstellungen erreicht die Rade-
on HD 4850 X2 ausreichend hohe
fps-Raten, um das Problem zu
umgehen (siehe Benchmarks).

Anspruchsvoller
Testparcours

Um dem High-End-Anspruch der
getesteten Grafikkarten gerecht

AMDs Hotfix-Treiber fir Far Cry 2 hat nicht nur in diesem Spiel Probleme mit HD-4800-Karten, die 512 MByte pro Grafikchip haben.
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Test des Monats

<o [5] [N]

e [5] [N]

Die HD 4850 X2 hat genug Reserven fiir feinste Kantenglattungsmodi. Links: Call of Duty 4 in 1680x1050 mit maximalen Details, aber ohne Kantengléttung oder anisotrope Texturfilterung. Mitte: Dieselbe Szene mit zu-
satzlicher vierfacher Kantenglattung (4x AA) und achtfachem anisotropen Texturfilter (8x AF). Rechts: Maximale Bildqualitat mit 16xAA und 16xAF sowie Transparenz-AA, immer noch fliissig spielbar.

162

zu werden, messen wir alle Spiele
zundchst in der fiir 22-Zoll-Moni-
tore gdngigen Auflosung von
1680x1050. AnschlieRend testen
wir die Geschwindigkeit in der
24-Zoll-Einstellung 1920x1200
und dann im 30-Zoll-Modus
2560x1600. Zudem schalten wir
in einem weiteren Benchmark-
Durchlauf vierfache Kantenglat-
tung und achtfache anisotrope
Texturfilterung hinzu, da alle Pla-
tinen genug Leistungsreserven
fiir diese Bildverbesserungen bie-
ten (siehe oben).

So mancher Leser fragt uns in
diesem Zusammenhang, warum
wir in solchen scheinbar unrealis-
tischen Einstellungen testen —
schlieBlich habe doch kaum ein
Spieler so grofie Monitore. Viel
wichtiger wdren Tests in der 19-
Zoll-Auflosung 1280x1024. In der
Tat haben sich 19-Z6ller wesent-
lich hdufiger verkauft als 24- oder
gar 30-Zoller. Allerdings erreichen

Das aufwéndige Kiihlsystem hat
Sapphire selbst entwickelt, es ist fiir
empfindliche Ohren zu laut.

Dank der vier DVI-Ausgange kdnnen Sie mit der Sapphire-Karte auch auf Crossfire verzichten und vier Monitore auf einmal ansprechen.

die meisten High-End-Grafikkar-
ten bereits in 168ox1050 die Leis-
tungsgrenze unserer immer noch
pfeilschnellen Referenz-CPU Core
2 Quad QX6850 mit 3,0 GHz
(mehr zur Performance der Core-
2-Quad-Prozessoren im Vergleich
zum neuen Core i7 lesen Sie im
Schwerpunkt dieser Ausgabe).
Das Testsystem komplettieren
2,0 GByte Arbeitsspeicher und
das P35-Mainboard Foxconn
Mars. Erst hohere Einstellungen
wie 1920x1200 oder 2560x1600
offenbaren die Unterschiede zwi-
schen den einzelnen Grafikkar-
ten. AuRerdem: Wer 3D-Beschleu-
niger fiir 5oo Euro kauft oder wo-
mdoglich eine SLI- oder Crossfire-
Kombination fiir 1.000 Euro, der
wird bei einem 24-Zoll-TFT-Preis
um 400 Euro kaum zégern. Fir
22-Zoll-Displays mit 1680x1050
reichen Radeon HD 4870 (220 Eu-
ro) oder Geforce GTX 260 (260 Eu-
ro) vollkommen aus.

Teure Spieleleistung
Die Leistungsmessungen der Ra-
deon HD 4850 X2 sind eindeutig:
Die Karte ist zum Preis von 400
Euro einfach zu teuer. Die ebenso
kostspielige Geforce GTX 280 ar-
beitet im Durchschnitt mit 65,3 zu
61,6 fps schneller. Bis 1920x1200
ohne Kantenglattung schlagt Nvi-
dias Spitzenmodell sogar die Ra-
deon HD 4870 X2, im Vergleich
mit der HD 4850 X2 liegt die Ge-
force bis 2560x1600 durchge-
hend vorne. Erst in 2560x1600
mit vierfacher Kantenglattung
und achtfacher anisotroper Filte-
rung setzt sich die HD 4850 X2
mit 47,4 zu 42,7 fps an die Spitze.
Allerdings driickt die besonders
schlechte Leistung in Far Cry 2
den Mittelwert. Im Dschungel-
Shooter schneiden alle Radeon-
Karten in Relation schlecht ab.
Weil Nvidia bereits die ersten
Leistungsoptimierungen in einen
neuen Treiber mit der Versions-
nummer 180.43 eingebaut hat,
erwarten wir hier noch Verbesse-
rungen von AMD.

Zwar kann sich die HD 4850
X2 in extrem hohen Einstellungen
absetzen, aber die Vorteile in
2560x1600 wiegen die Nachteile
in 1680x1050 nicht auf. Generell
gilt: Je hoher Auflosung und Qua-
litatseinstellung, desto besser
stehen die Radeon-Karten da.

Sapphires Ausstattung
Fiir das viele Geld bekommen Sie
eine komplette Ausstattung. Ei-
nen Adapter von DVI auf HDMI, ei-
nenvon DVI aufVGA, einen Cinch-
Adapter und einen fiir HDTV-Kom-
ponente. Verbindungsstiicke fiir

die sechs- und achtpoligen Strom-
kabel liegen ebenfalls bei; falls
Ihr Netzteil keinen der beiden An-
schliisse bereit halt, brauchen Sie
drei konventionelle vierpolige
Molex-Stromstecker, um die Kar-
te zu verkabeln.

Der 3DMark Vantage Advan-
ced macht die Ausstattung von
Sapphires HD 4850 X2 iiber-
durchschnittlich. Als Messpro-
gramm zur Ermittlung der
Spieleleistung eher ungeeignet,
ist der 3DMark als Stabilitatstest
beim Ubertakten brauchbar. Ab-
gerundet wird das Paket durch ei-
ne DVD-Suite von Cyberlink.
» gamestar.de-Quicklink: 5671

Radeon HD 4850X2

Ca. Preis 400 Euro Hersteller Sapphire
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip 2xRV770 RAM-Anbindung 2x 256 Bit

GPU-/ DDR-Takt 625/ 1.986 MHzDirectX-Version 10.1

Video-RAM  2x1,0GByte  Steckplatz PCle 16x

BEWERTUNG

Spiele- © extrem schnell @ auch mit

leistung  Kantenglittung @ aber langsamer als BB LI}
gleich teure Geforce GTX 280

Bild- © derzeit beste Kantengléttung

qualitit  © fast perfektes AF
© AF flimmert teils minimal

Technik © DX 10.1 © Crossfire @ hoher
Stromverbrauch @ keine Physik-
Beschleunigung @ Mikroruckler

Kiihl- © unter Windows leise

system © in Spielen deutlich horbar

Y @ 2-Slot-Bauhdhe

Aus- © 2x1,0 GByte © 3DMark Vantage
© DVD-Software-Paket @ 4x DVI

stattung

© HDMI © achtpoliger Stromadapter

Fazit Extrem schnelle Karte mit DirectX- b
10.1-Unterstiitzung, im Vergleich zur direkten "
Konkurrenz Geforce GTX 280 wegen des
Crossfire-Konzepts allerdings fehleranfalliger. 8 4
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Asus

Schon mal mit einem Hammer auf lhren Mo-
nitor eingepriigelt? Wenn ja, dann hat Asus
mit dem LS221 den richtigen Bildschirm fiir
Sie. Der 280 Euro teure 22-Zéller (1680x1050
Pixel) schiitzt das empfindliche Display mit ei-
ner widerstandfahigen Glas-Oberflache —
selbst Schraubenzieher- oder Hammer-Einsatz
konnten bei moderatem Kraftaufwand das Dis-
play nicht beschadigen. Schattenseiten des
Schutz-Glases: Die Oberflache spiegelt teils
extrem und verschmutzt leicht — zudem leidet
das Display an einem leichten violetten Farb-
stich. Neben dem schicken AuReren mit sch-
malem Display-Rand und Lederverzierung ent-
spricht auch das Innere aktuellen Standards.
Mit laut Hersteller 2 ms schaltet das LS221
schnell genug (keine sichtbaren Schlieren),
und auch Kontrast sowie Farbbrillanz gehen in
Ordnung, obwohl die Bildqualitdt nicht an HPs
W2207H oder Samsungs T220 heranreicht.
Montage und Bildschirm-Einrichtung gehen
flott von der Hand, auf eine Hohenverstellung
missen Sie jedoch verzichten. Auch ein DVI-
Port fehlt, dafiir schliefien Sie den LS221 per
HDMI an Ihre Grafikkarte an, ein passendes
DVI-Adapterkabel liegt bei. Optischer Hohe-
punkt: Die im Standfuss eingelassenen LEDs
leuchten in fiinf einstellbaren Farben. [ HW ]
»gamestar.de-Quicklink: 5654

Ca. Preis 280 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 2217oll Helligkeit 300 cd/m?
Ange. Reaktionszeit 2ms Kontrast ~ 4.000:1
Native Auflosung 1680x1050  Blickwinkel 170/160°

Hersteller  Asus

BEWERTUNG

Bild- © schone Farben © hohe Helligkeit
qualitit @ violetter Farbstich

Spiele- © spieletauglich © keine Schlieren
leistung @ qute Interpolation bis 1280x720
Technik @ gut verarbeitet © Bildformat ein-

stellbar @ Oberflache spiegelt stark

Aus- © HDMI © kippbar © alle Kabel im
stattung  Karton @ nicht hohenverstellbar

Bedienung @ deutschsprachig @ Menii-Tasten
sprechen unprazise an

Fazit Sehr robuster und voll spieletauglicher
22-Z6ller mit stark spiegelnder Oberflache.
Filr iiberraschte Blicke sorgt die bunte
Leuchtdioden-Leiste im StandfuB.

Befriedigend

GameStar 01/2009

NZXT

napp 50 Euro verlangt der bisher eher fiir

Gehduse bekannte Hersteller NZXT fiir sei-
ne Avatar-Maus. Statt einem Laser verwendet
der Nager einen optischen Sensor mit 2.600
dpi, um den Positionsdanderungen durch den
Spieler zu folgen. Tendenziell arbeiten op-
tische Sensoren eine Spur geschmeidiger als
Laser; die Fehleranfalligkeit etwa auf unter-
schiedlichen Unterlagen ist geringer. In der Tat
gibt sich die Avatar auch bei hektischen Ma-
novern in schnellen Shootern keine Blof3e und
setzt jede Bewegung pixelgenau um.

Aufder bei der Prazision liberzeugt uns die
Avatar jedoch letztlich nicht: In einer der wich-
tigsten Disziplinen, dem Handling, fallt die
Maus im Vergleich zu dhnlich teuren Gerdte
wie Logitechs G5 oder Razers Lachesis deut-
lich ab. Das langliche, schmale Geh&use liegt
dufBerst unangenehm in groflen wie kleinen
Handen und ruft nach langeren Spielesessi-
ons Krampfe im Handgelenk hervor. Die insge-
samt sechs, durchaus prazisen Tasten kénnen
Sie im Treiber frei programmieren oder mit
Makros belegen. Das 2-Wege-Rad ist etwas zu
schwergdngig, die eingebaute Taste aber or-
dentlich benutzbar. Das gilt hingegen nicht fir
die zwei dahinterliegenden Schalter, die nur
mit Verrenkungen zu betétigen sind.
»gamestar.de-Quicklink: 5676

Avatar |

Ca. Preis 50 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung  Kabel
Abtastung  Laser (2.600 dpi)
Pixel 5,8 MPixel/s

Hersteller NZXT

Anschluss USB
Tasten 6+ Radtaste
Mausrad  2-Wege

BEWERTUNG

© sehr hohe Prazision
© auch bei schnellsten Mangvern

Prézision

Technik @ aufallen Pads prézise © dpi-Um-

schaltung @ USB-Takt einstellbar

Aus- © 6Tasten © frei beleghar @ Makros
stattung @ 2,2-m-Kabel @ festes Gewicht

Ergonomie @ passtin linke und rechte Hande
© insgesamt schlechtes Handling

Ver- © insgesamt gut © Tasten klicken
arbeitung  perfekt © Mausrad zu schwergangig

Fazit Hoch prézise, aber zu teure Spieler-
maus mit ordentlicher Ausstattung. Auf Dauer
erlaubt die schlanke Form kein angenehmes  /

Handling. Schlagen Sie besser woanders zu. i

Mangelhaft

Tool des Monats
CCleaner

m Laufe der Monate oder gar Jahre haufen

sich auf dem heimischen Rechner wahre Da-
tenberge an—und das auch mal ganz ohne Ihr
Zutun. Da speichern Internet Explorer oder
Firefox Cookies und Webseiten, Office legt ei-
ne lange Liste der benutzen Dokumente an, im
Papierkorb liegen Gigabytes an Daten und der
tempordre Ordner quillt tiber vor Datei-Lei-
chen. Natiirlich kdnnen versierte Nutzer nun
jeden Abfall-Haufen einzeln abtragen und sich
durch die Menii-Tiefen des Betriebssystems
wiihlen, einfacher geht es aber mit unserem
Tool des Monats, dem CCleaner von Piriform.

Damit entsorgen Sie samtliche unge-
brauchten Daten per Mausklick. Nach dem
Start klicken Sie auf »Analysieren«, und schon
legt das Programm los. In unserem Testszena-
rio stoberte es neben dem vollen Papierkorb
noch unzdhlige tempordre Dateien auf, insge-
samt l6schte das Programm 917,5 MByte. Hin-
ter dem Reiter »Registry« verbergen sich tiefer
gehende Systemeingriffe. So durchsucht das
Tool die Windows-Registry und identifiziert
auch hier nicht mehr gebrauchte Eintrage —
und entfernt sie auf Knopfdruck. Zwar hatten
wir keine Probleme mit CCleaner, dennoch
sollten Einsteiger die Finger von Eingriffen in
diese Einstellungsdatenbank lassen.
Schalter fiir das Ausmisten des Autostarts

und der installierten Programme finden Sie
unter dem Meniipunkt »Extras«. Tiiftler pas-
sen CCleaner mit »Einstellungen« an ihre per-
sonlichen Vorlieben an, beispielsweise kon-
nen Sie bestimmte Cookies vom Léschen aus-
nehmen oder tempordre Dateien erst nach 48
Stunden entfernen lassen.
» gamestar.de-Quicklink: 5674

CCleaner_

Ca. Preis  kostenlos Entwickler  Piriform
TECHNISCHE ANGABEN

Version 213 GroRe 2,8 MByte
Lizenz Freeware Sprachen  deutsch
PRO & CONTRA

© einfach zu benutzen © griindlich
© schnelle Ergebnisse @ deutsche Ubersetzung

Fazit Kleines, schnelles und einfach zu bedienendes Tool,
um iiberfliissige Daten zu ldschen. An die Registry-Funktion
sollten sich jedoch nur fortgeschrittene Benutzer wagen.

In der Tierwelt stellen méduseartige Wesen ein Viertel der gesamten Sdugetier-Vielfalt.
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Larmende Liifter bandigen Sie
am giinstigsten per Kabel inklusive
Widerstand oder stufenlos per
Drehzahlregler. Fiir Enthusiasten
gibt's auch deutlich teurere Varian-
ten samt Display.

TECHtelmechtel

Gehauseliifter bindigen / Warhammer beschadigt Grafikkarte? / Anonyme On-
line-Aktivierung? / TGA-Screenshots anzeigen / Ruckeln trotz High-End-PC?

Gehauseliifter
bdndigen

Mein Gehduseliifter nervt mich
mit stark horbarem Rauschen.
Abstecken will ich ihn aufgrund
der Uberhitzungsgefahr aber
nicht. Wie bekomme ich den Quirl
leiser? Manfred Drogauer

Die giinstigste Moglichkeit ist ein
Adapterkabel (siehe Bild), das Sie
flir etwa zwei Euro bekommen.
Stecken Sie den Adapter zwi-
schen Mainboard und Liifter, ver-
mindert der die Spannung von 12
auf 7 Volt — Drehzahl und Laut-
stdarke des Rotors sinken. Bei
manchen, meist sehr groBen Mo-
dellen besteht allerdings die Ge-
fahr, dass 7 Volt Betriebsspan-
nung nicht ausreichen und der
Rotor gar nicht anspringt. Wiin-
schen Sie mehr Freiheit bei der
Drehzahlwahl, gibt es eine Viel-
zahl an regelbaren Liftersteue-
rungen: vom simplen Drehregler
fiir etwa drei Euro bis zur Multi-
funktionseinheit mit Display und
mehreren Temperatursensoren
ab etwa 30 Euro. Allerdings sen-
ken alle diese Varianten die Star-
ke des Luftstroms. Achten Sie da-
her stets auf die Temperaturen
von CPU und Grafikkarte oder er-
setzen Sie den lauten Lifter ein-
fach durch ein leiseres Modell.

Warhammer bescha-
digt Grafikkarte?

Beim Spielen von Warhammer
verabschiedete sich meine Ge-
force 8800 GTX, begleitet von
seitdem standig auftretenden
Grafikfehlern. Ist Warhammer
daran Schuld, denn anscheinend
haben noch mehr Spieler das
Problem? Ralf Loffler

Zwar dirfte Warhammer der un-
mittelbare Grund fiir den Defekt
Ihrer Grafikkarte sein, allerdings
trifft das Spiel keine Schuld dar-
an. Wahrscheinlich ist Ihre Grafik-
karte durch Uberhitzung besché-
digt worden, was allerdings auch
in jedem anderen 3D-Spiel mit
hoher Belastung des Grafikchips
hédtte passieren kénnen. Mog-
liche Ursache ist neben einem auf
die Dauer zu schwachem Kiihl-
system der Platine eventuell auch
nur ein schnoder Materialfehler.
Nehmen Sie daher, falls noch
moglich, die Garantie lhrer Ge-
force in Anspruch, denn die Gra-
fikfehler verschwinden hochst-
wahrscheinlich nicht mehr.

TGA-Spiele-Screen-
shots ansehen

Sacred 2 speichert Screenshots
als .tga-Dateien ab. Wenn ich die
Dateien anklicke, 6ffnet mein
Bildbetrachter die Screenshots
aber nicht. Wie kann ich sie mir
ansehen? Moritz Volkl

Das .tga-Format (»Targa« ausge-

sprochen) wird von relativ vielen

Spielen wie etwa Battelfield 2142,

Call of Duty 4 und World of War-

craft zum Speichern der Screen-

shots verwendet. Offnet Ihr Bild-

betrachter das For-

mat nicht, pro-

<, bieren Sie es

mit den fir

den privaten Ge-

brauch kostenlosen

Alternativen XnView

» gamestar.de: 5665 oder
IrfanView » gamestar.de: 5666.

z e ot
e poutetin. gk o1 P Wahinge Esnter ifo

$80%-9@aQ <> M QX

Das kostenlose XnView zeigt als .tga-Dateien gespeicherten Screenshots an.

Online-Aktivierung
trotz Anonymisie-
rungs-Tool?

Ich benutze zum Surfen ein Ano-
nymisierungs-Tool wie etwa Tor,
sodass meine IP-Adresse nicht
nachvollziehbar ist. Vertragt sich
Tor mit den gangigen Online-Ak-
tivierungen bei Spielen?

Klaus Fleischmann

Das sollte kein Problem sein,
denn eine Online-Aktivierung
hangt nicht von lhrer IP-Adresse
ab. Wollen Sie aber lhre wahre IP-
Adresse auch wahrend der Akti-
vierung verschleiern, miissen Sie
sicherstellen, dass die Kommuni-
kation wahrenddessen tiber das
anonyme Netzwerk ablduft. Aller-
dings bieten die Aktivierungs-
Tools keine Moglichkeit, den dazu
notigen Proxy-Server manuell ein-
zustellen. Daher miissen Sie
wahrscheinlich den gesamten
Netzwerkverkehr von Windows
fiir die Aktivierung tiber einen an-
onymen Proxy-Server leiten.

Ruckeln trotz
High-End-PC?

Trotz Core 2 Q9300, Geforce 9800
GTX sowie 4,0 GByte RAM ru-
ckeln viele Spiele bei mir. Die
Treiber halte ich aktuell, und die
Temperaturen meiner Hardware
sind in Ordnung. Woran kann das
liegen? Tommes Ohlschldger

Ihr PCist schnell genug, um aktu-
elle Titel in hoher Qualitat fliissig
darzustellen. Neben Uberhitzung
und veralteten Treibern konnten
auch zu anspruchsvolle Grafikein-
stellungen die Ursache sein. Se-
hen Sie in der »Nvidia-Systemsteu-
erung« unter »3D-Einstellungen«
nach, ob Antialiasing und aniso-
trope Filterung auf »Anwendungs-
gesteuert« oder »Aus« stehen.
Sind hier hohe Werte ab 4xAA/
8XAF eingestellt, tiberfordert das
Ihre Grafikkarte teilweise. Ist das
nicht der Fall, sollten Sie tber ei-
ne Neuinstallation von Windows
nachdenken — eventuell verlang-
samen Programmreste oder Wer-
be-Software Ihr System. [ 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 konnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration

an —das hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders
wichtig sind Hardware, Grafikkarten-Treiber,
DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemtihen
uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte
haben Sie Verstandnis, dass dies wegen der hohen
Zahl an Zuschriften nichtimmer gelingt. Fragen,
die fiir die Mehrheit unserer Leser interessant sind,
werden im TECHtelmechtel besprochen.
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Einkaufsfiihrer
01/2009

In dieser Ausgabe hat sich
wenig getan in unserer
Bestenliste - auer dass Grafik-
karten teils deutlich teurer

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

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

PCle BIS 100 €

CPUs noch schnell genug.

Immer aktuell

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon
morgen Mittelklasse und Gibermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Geréate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mduse, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

PCle BIS 200 €

Kingston DDR2-1066 2,0 GByte Kit ___ 40 €

Grafikkarte PCl Express
Gainward Radeon HD 4850 /512 MB_130 €

Soundkarte
auf dem Mainboard

Festplatte

Samsung HD501LJ 500 GByte SATA___ 50 €

DVD-Brenner
Samsung SH-S223F
Gehause

Cooltek CT-K2

Netzteil
HKC USP5550 550 W

Gesamtpreis 530 €

Schnellere Grafikkarte
Powercolor Radeon HD 4870

Bessere Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music

Kingston 4,0 GByte DDR2-1066-Kit ___ 80 €

Grafikkarte PCl Express [NEU |
Powercolor Radeon 4870 PCS /1,0 GB 250 €

wurden. Mainboards fiir Intels
. . Preise Preise Preise
neuen Corei7 neh men wir erst Prozessor Sockel AM2 Prozessor Sockel 775 [ Prozessor Sockel 775 [ NEU |
.. " . Phenom X4 9550 Boxed 130€  Core 2 Quad Q9400 Boxed 250€  Core 2 Quad Q9400 250€
bei einer hoheren Vel’bYEItung Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
. P f d bei CPU mitgeliefert 0€  bei CPU mitgeliefert 0€  Xigmatek HDT-D1284 30€
ins rog ramm aut, denn mo- Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express
. Asus M3A78 Pro 80€  MSIP45Neo-F 80€  AsusP5Q Deluxe 160 €
mentan si nd aUCh Core 2 Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher

Kingston 4,0 GByte DDR2-1066-Kit ___ 80 €

Grafikkarte PCl Express
Sapphire Rad.HD 4870 X2 / 2x 1,0 GB 440 €

Soundkarte Soundkarte

0€  Creative X-Fi Extreme Music 60€  Creative X-Fi Extreme Music 60 €
Festplatte Festplatte
2x WD Caviar Blue 640 GByte 120€  2xSamsung F1 Spinpoint 750 GB __ 150 €

DVD-Brenner

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk

30€  Samsung SH-S223F 30€  Samsung SH-S223F / Sony BR-51005 _130 €
Gehéuse Gehduse
30€  AntecSonata 3 inkl. 500 Watt 100€  AntecP182 130€
[ Netzteil Netzteil
40€  im Gehduse mitgeliefert 0€  Bequiet Straight Power 650 W 100 €
Gesamtpreis 970 € Wl Gesamtpreis 1.530 €
+70€  Giinstigere Grafikkarte -50€  Giinstigere Grafikkarte ITZ7T @ -40 €
200€  Powercolor Radeon HD 4870 200€  Zotac Geforce GTX 280 400 €
+60€  Nur eine Festplatte -60€  Nur eine Festplatte -7158
60€ WD Caviar Blue 640 GByte, 60€  Samsung F1 Spinpoint 750 GB 75€

Fazit Flotter DirectX-10-PC mit ausge-
reiften Komponenten und schneller
Grafikkarte. Dank etablierter Standards
auch zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Spielerechner
mit unschlagharem Preis-Leistungs-

Radeon HD 4870 (DirectX 10.1).

Verhiltnis dank Core 2 Quad Q9400 und

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

PCle BIS 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

PCle AB 300 €

» Hotline

> Note »Preis »>Testin »Hotline » Note  »Preis »Testin
[0 sparkie sF-PXo86T51203 [0 powercolor HD 4870
»70  »100€ »10/08 »-— »81  »200€ »10/08 » —

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT /512 MB

E3 xpertvision GF 9600 GT 168 Sonic KIZiia
»69  »90¢€ »10/08 »—
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MB

B Sapphire HD 3850 Ultimate
»67  »100€ »10/08 »(01805)727 74473
flott, passiv gekiihlt, lautlos, sehr hei, DX 10.1/ Rad. HD3850 / 512 MB

n XFX GF9600GSO
»66 »85¢ »10/08 »—
flott, hdrbar, DX 10.0 / Geforce 9600 GSO / 384 MB

E Gainward Radeon HD 3870

»66 »85¢ »10/08 »(089)898990
schnell, leise, DirectX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MByte

166

schnellste Karte im Segment, horbar, DX 10.1/ Rad. HD 4870 / 512 MB

3 nsus Radeon EAH4850
»79  »140€ »08/08 »(02102) 959 90
schnell, leise, hei, DX 10.1/ Rad. HD 4850 / 512 MB

B Sapphire Radeon HD 4850 Toxic
»78  »170€ »10/08 »—
schnell, iibertaktet, hdrbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870 / 512 MB

ﬂ Zotac Geforce 9800 GTXAMP!  IIZii#
»77  »160€ »06/08 »(04185)7089405
schnell, iibertaktet, leise, DX 10.0 / Geforce 9800 GTX / 512 MB

E Zotac Geforce 9800 GTX+ | UPDATE |
»75  »155€ »10/08 » (04185)708 9405
schnell, stets leise, DX 10.0 / Geforce 9800 GTX+ / 512 MByte

» Hotline

» Note »Preis »Testin
(1] Sapphire Radeon HD 4870
»85  »220€ »09/08 > (01805) 72774473

sehr schnell, leise, dicke Ausstattung, DX 10.1/Rad. HD 4870 / 512 MB

B Powercolor Radeon HD 4870 PCS  ITLZ71i#
»85  »250€ »12/08 »—
sehr schnell, hérbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870 /1,0 GB

B MSI NX9800 GX2
»85  »290€ »07/08 »(01805)251521
schnellste Karte im Segment, horbar, DX 10.0/ GF 9800 GX2 / 2x 512 MB

3 z0tac Geforce 6TX 2607  UPDATE |
»84  »280€ »12/08 »(04185)7089405
sehr schnell, horbar, DirectX 10.0 / Geforce GTX260 / 896 MB

B Asus EAH4870 Top [ UPDATE |
»83  »260€ »10/08 »(02102) 959 90
schnell, iibertaktet, leicht horbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870/ 512 MB

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, liberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert.

> Hotline

> Note »Preis »Testin
[0 sapphire Radeon HD 4870%2  [TZTTER
»87  »440€ »10/08 »(01805)727 74473

schnellste Grafikkarte, leicht horbar, DX 10.1/Rad. HD 4870 X2 / 2x 1,0 GB

B Sapphire Radeon HD 4850 X2 [ NEU |
»84  »400€ »01/09 »(01805) 72774473
sehr schnell, deutlich hdrbar, DX 10.1/Radeon HD 4850 X2/ 2x 1,0 GB

EB wisi Geforce GTX 280 Super 0C  [TZITEA
»84  »430€ »10/08 »(01805) 251521
sehr schnell, deutlich hrbar, DX 10.0 / Geforce GTX 280 / 1,0 GByte

3 z0tac Geforce 6TX 280
»83  »400€ »10/08 »(04185)7089405
sehr schnell, deutlich horbar, DX 10.0 / Geforce GTX 280 / 1,0 GByte

D even Geforce GTX280FTW ~ [1z7iim

»81  »550€ »10/08 »(089) 189047 11
sehr schnell, iibertaktet, deutlich horbar, DX 10.0 / GF GTX 280 /1,0 GByte
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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  »280€ »02/06 »(089) 996990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

B Asus PG191
>89  »270€ »10/06 »(02102) 959 90

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

D Beng FPo3ax+
»83  »200€ »08/07 »(0800) 11465 88

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

ﬂ Viewsonic VX922
»83  »250€ »08/06 »(02154) 91880

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

B Benq X900
»77  »190€ »04/08 »(0800) 114 65 88
voll spi ch, DVI, ordentlich i

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Samsung 225BW
>80  »200€ »02/07 »(01805) 121213

voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

BN susvw2220 [UPDATE
»79  »200€ »08/08 »(02102) 95990
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

B Viewsonic VX2240W
»77  »230€ »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, Breithild / 22 Zoll

B Belinea o.Display 2
»71  »200€ »07/08 »-
voll spieletauglich, DVI, gleichmaBige Ausleuchtung, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL 775
AB 100 € :
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »Testin »Hotline

iz 5231w
»93  »490€ »07/08 »(02153) 733400

voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

E3 e 20w6x2 Pro
»88  »450€ »10/07 »(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr scharf, brillante Farben, Breitbild / 20 Zoll

B HP W2207H
»87  »210€ »03/08 »-
voll spieletauglich, tolle Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

PREISTIPP

€3 pen sp2208wep
»85  »260¢ »07/08 » (0800)335 56 61

voll spieletauglich, sehr scharf, spiegelt, Breitbild / 22 Zoll

B Samsung Syncmaster 7220
»85  »220€ »07/08 »(01805) 121213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL AM2(+)
PHENOM / ATHLON 64 X2
ATHLON 64 / SEMPRON

> Note »Preis »Testin > Hotline

[ Nec 2a70wvx
»91  »430e  »07/08 > (089)996 990

voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

E2 kizo H2441W

»91  »80€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll
ED Beng V2400w
»84  »330€ »09/08 »(0800) 1146588

voll spieletauglich, viele Anschliisse, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

ﬂ Samsung Syncmaster 305T+ UPDATE
»84  »1.100€ »Online » Quicklink: 5461
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitét, Breitbild, Full HD / 30 Zoll

B LG Flatron W300H
»84  »1.100€ »Online » Quicklink: 5460
voll spieletauglich, gute Bildqualitat, Breitbild, Full HD / 30 Zoll

SOCKEL 939
ATHLON 64/ 64 X2 / 64 FX
OPTERON 100

»Testin > Hotline

n MSI P35 Neo2-FIR
»91  »85€¢ »03/08 »(01805)251512
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

» Note > Preis

2 Gigabyte EP35-DS3 PREISTIPP
»88  »80€ »03/08 » (01803) 428 468
Ubertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Intel P35

B Asus P5K Pro

»85  »80€ »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

B nbit 1p3s

»83  »80€ »03/08 » (0031)773204428

nur DDR2-800 / kein Crossfire / Intel P35

SOUNDKARTEN

»Testin > Hotline

ﬂ Zotac Nforce 790i Supreme
»92  »240€ »08/08 »(04185)708 9405
Ubertakter-Board / 3x PCle 16x / Nforce 790i Ultra

> Note > Preis

3 asus p5q Deluxe
»90  »170€ »08/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45

X w1 p4sD3 Platinum
>89  »160€ »08/08 »(01805) 251512
Ubertakter-Board / Crossfire / Intel P45

a Asus Commando
»88  »130€ »06/07 »(02102) 95990
Ubertakter-Board / kein Penryn / Intel P965

3 w51 p35 Piatinum
»84  »120€ »08/07 »(01805) 251512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

SURROUND-SETS

> Note »Preis »>Testin »Hotline
D huzentech X-FiPrelude 7.1

»90 »160€ »06/08 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

B Soundblaster X-Fi Elite Pro
»90  »230€ »10/05 »(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

X soundbl. ¥-Fi Titanium Fatalty Pro
»87  »130€ »08/08 »(0035) 143 800 00
sehr quter Klang, PCl Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

ﬂ Soundblaster X-Fi Xtreme Fatal1ty
»85  »90€ »11/07 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM

3 soundblaster X-Fi Xtreme Music
»83  »60€ »10/05 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0

GameStar 01/2009

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus Crosshair 2 Formula | UPDATE |
»92  »200€ »07/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

2 ] Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless [T
»85  »130€ »09/06 »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet / unterstiitzt Phenom bis 9750 / Nforce 590 SLI

ED Gigabyte 790FX-D06 [UPDATE |
»85  »160¢ »01/08 »(01803)428 468

sehr schnell, vier Grafikkarten-Slots / unterstiitzt alle Phenoms / 790FX

£ Foxconn cs1XEM280
»83  »90€ »09/06 »(040)471103 691
sehr schnell, Ubertakter-Board / unterstiitzt kein Phenom / Nforce 590 SLI

B Asus M3A78 Pro
»77  »80€ »10/08 »(02102) 95990

lautlos, schnell, Mini-Linux / unterstiitzt alle Phenoms / AMD 780G

2.1-BOXEN

> 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 g

> Note »Preis »>Testin »Hotline -
n Teufel Concept F
»92  »230€ »11/07 »(030) 3009300

bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

BTeufeI CEM Power Edition
»91  »180€ »02/07 »(030) 3009300

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Creative Gigaworks S750
»87  »350€ »SHOT/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 Oberflichen

> Note »Preis »>Testin »Hotline
ﬂ Teufel Motiv 2
»94  »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

B Razer Mako
»87  »370€ »04/08 »(01805) 125133

sehr quter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

ﬂ Creative Labs I-Trigue L-3600
»83  »110€ »- > (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

D Logitech 2:3
»77  »60€ »- »(069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

> Note »Preis »Testin > Hotline

(9 Beyerdynamic MMX 300
90  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

ED sennheiser PC350
90 »130€ »11/07 »(0511) 542679

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

a Sennheiser PC 160/161
»87  »80€ »07/05 »(0511) 54267 96

seidige Hohen, satte Bésse, rauscharmes Mikrofon

3 sennheiser PC 165/166 UsB
»87  »110€ »12/05 »(0511) 54267 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualitat

B Razer Piranha

»82  »50€ »05/08 »(01805) 125133
druckvoller Klang, Fernbedienung, USB
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MAUSE

> Note »Preis »>Testin »Hotline

I'.l Razer Lachesis
»95  »55¢ »12/07 »(01805) 125133

optimale Prazision, hoc Treiber, auch fiir Li

akoccat Kone
»95 »70€ »11/08 »-

extrem prézise, hochkonfigurierbar, tolle Ausstattung, Rechtshander

B Logitech G9
»93  »55€ »12/07 »(069) 92032165

extrem prazise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir Rechtshénder

ﬂ Logitech G5, zweite Edition
>89  »50€ »05/08 »(069) 92032165

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

B Raptor Gaming M3 Platinum
»89  »65¢ »06/08 »-

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Microsoft Sidewinder X6
»8  »60€ »12/08 »(0800) 1812968

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

2 ] Steelseries 7G Pro Gaming
>80  »120€ »08/08 »(0045) 70250075

sehr prézise Tasten, perfekter Anschlag, Headset-Anschluss

B Logitech G15, zweite Edition
»79  »65€ »12/07 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

ﬂ Razer Lycosa
»79  »75¢ »09/08 »(01805) 125133

prazise Tasten, ausgefeilte Makrofunktionen, Touchpad, mau beleuchtet

B Logitech 611
»78  »55€ »02/07 »(069) 92032165

prazise Tasten, 18 Makrotasten, guter Treiber, kein Display

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ll Fanatec Porsche 911 Turbo
»93  »300€ »05/08 »—

extrem prézise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

B3 Logitech G25 (UPDATE
»88  »230€ »12/06 »(069)92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

B Logitech Momo Racing FF
»80 »90€ »02/05 »(069) 92032165

qgutes Force Feedback, tolle Pedale

ﬂ Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»77  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil
ED saitek Re60GT
»71  »60€ »10/08 »(089) 5467570

qutes Force Feedback, Schaltknauf, maBige Verarbeitung
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

D Gamers Wear Sliclride
»86  »20€ »06/06 »(0821)90796 14

extrem prézise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

ﬂ Compad Speedpad
»86  »20€ »02/03 »(0761)585 3667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

B Ratpadz Ratpad GS
»8 »20€ »08/06 »(0521)8751013
gute Oberfléche, Handaussparung, Hartplastik

ﬂ KryptecX-Board V2
»85  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflédche

B Razer Exactmat
»85  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2wei tolle Oberfléchen, absolut rutschfest

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
»79  »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

n Saitek X52 Pro
»90  »150€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prazise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»84  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

ED thrustmaster Flightstick X
»73  »20€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

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

Spiele-Notebooks -
BIS 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

[ aspire 89306
»8  »1500€>12/08 »>-
Core 2 Duo P84500 / Geforce 9700M GT / 4,0 GB RAM /18,4 Zoll

Edvsicrrss
»83  »1300€>12/08 »(01805) 251521
Turion X2 ultra ZM82 / Radeon HD 3850/ 4,0 GB RAM / 17 Zoll

ED one psa2s
8 »1250€>12/08 »(01801) 994040
Core 2 Duo P8400 / Geforce 9800M GTS / 4,0 GB RAM /15,4 Zoll

£ nsus csov
»81  »1.200€>12/08 »(02101) 959 90
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9700M GT /4,0 GB RAM /15,4 Zoll

E peii xps m1s30
80 »1000€>08/08 > (0800) 335 56 61
Core 2 Duo T9300 / Geforce 8600M GT / 4,0 GB RAM /15,4 Zoll

PROZESSOREN
> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman cNPs 9700 LED
>89  »50€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

EX seythe Ninja
»85  »30€ »12/06 »(040) 71189036
leise, gute Kihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

B Xigmatek Achilles
»85 »35¢ »10/08 »-
sehr leise, sehr qute Leistung / Sockel 939, AM2, 775 / 660 g

ﬂ Thermalright SI-128 + Papst 4412
»78  »65¢ »12/06 »(04392) 91610
Liifter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 /510 g

B Coolermaster Hyper UC
»76  »30€ »12/06 »(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

DVD-BRENNER

> Note »Preis »Testin »Hotline
(1 Samsung SH-5183 [ NEU |

»73  »30€ »Online » Quicklink: 5743
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/8/8 / SATA / 36 Monate Garantie

ﬂ LG GSA-H62N [ PREISTIPP |
»71  »25€ »Online » Quicklink: 5531
Brennen DVDR / £R DL 18/18/10/10 / SATA / 24 Monate Garantie

EX Aopen Dsw2012p (NEU |
»65  »30€ »Online » Quicklink: 5744
Brennen DVDR / £R DL 20/20/8/8 / IDE / 24 Monate Garantie

E3 16 6sa-HssN
»63  »20€ »Online » Quicklink: 5533
Brennen DVDR / R DL 20/20/10/10 / IDE / 24 Monate Garantie

B g esanian [
»63  »25¢ »Online » Quicklink: 545
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/10/8 / IDE / 24 Monate Garantie

. AB 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

(1] Cybersystem SX15
»86  »1700€ »11/08 »(08231)968 760
Core 2 Duo 9600 / Geforce 9800M GT /3,0 GB RAM / 15,4 Zol

ﬂ Alienware Area-51 m15x
»8  »1.900€ »07/08 »(0800) 1002079
Core 2 Duo T9500 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B Cybersystem SR17
»85  »2.100€ »Online » Quicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / Geforce 8800M GTX / 2,0 GB RAM /17 Zoll

El Dell XPS M1730 [ PREISTIPP |
»84  »1.700€ »01/08 »(01805) 224 465
Core 2 Duo 77500 / 2x Geforce 8700M GT /2,0 GB RAM /17 Zoll

ED peviltech Devil 8000 DTX
»8  »2000€ »Online > Quicklink: 5189
Core 2 Duo E6850 / Geforce 8800M GTX /4,0 GB RAM /17 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin > Hotline

D Arctic Cooling Accelero Twin Turbo [T
»90 »10€ »01/09 »-

sehr leise, gute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

3 zaiman VF900-Cu LED
89 »30€ »10/06 > (01805) 905 071

sehr hohe Kihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ED arctic Cooling Accelero X2

»8 »15¢ »10/06 »—

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

ﬂ Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
>80 »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

[ER titan Eagle TTC-CSC82TB
»74  »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

Laufwerkstests in
Zusammenarbeit mit

PCWELT
FESTPLATTEN

» Note »Preis »Testin > Hotline

[0 seagate Barracuda ST3320613AS
»81  »170€ »Online » Quicklink: 5616
1.500 GByte / 7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

B Samsung Spinpoint F1 HD103UJ
»75 »90€ »Online » Quicklink: 5536
1.000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

ED western Digital Caviar SE16
»73  »60€ »Online » Quicklink: 5537
640 GByte /7.200 U/min / 16 MByte Cache / SATA

ﬂ Seagate Barracuda ST3320613AS
»70  »50€ »Online » Quicklink: 5538
320 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

B Western Digital Velociraptor
»66  »200€ »Online » Quicklink: 5539
300 GByte /10.000 U/min / 16 MByte Cache / SATA
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Die Amerikaner haben Barack Obama zu ihrem 44. Prasidenten gewahlt. Doch -
wen wiirden wir Spieler zum méchtigsten Mann der Welt ernennen? Hier die
Wahlkampf-Reden der Kandidaten - und ihre Ergebnisse in den Umfragen.

e ra T,

i

Sid Meier Peter Molyneux Bill Roper
(Civilization) (Black & White) (Hellgate:
»Wenn Sie mich zum »Es heilt doch, die USA seien London)

>God’s own countrys, also muss
der Prasident so eine Art Gott sein,
oder? Und mit Gotterspielen ken-
ne ich mich aus! Meinen Jiingern
schenke ich erst mal eine riesige
Kuh oder sowas. Dem Monstrum

US-Présidenten wah-
len, ernenneichin je-
der Stadt einen Bur-
ger zum Entertainer,
um die Stimmung zu
verbessern. AuBer-

»Als Prasident werde
ich die Amerikaner
spalten, ndmlich in
Normalos und Abon-
nenten! Wer Steuern

dem lasse ich die Py- kann man dann was beibringen, - oder, wie ich sie
ramiden bauen, denn so kann ich namlich zum Beispiel Untertanen bewassern und Felder fressen. nenne, >Monatsgeblihren<- berappt, profitiert
ruckzuck die Republik ausrufen und massig Auf unsere Feinde werde ich Meteore draufschleudern! von tollen Vorteilen wie zum Beispiel, dh, einer
Kohle scheffeln. Damit treibe ich die For- Wenn das nicht klappt, nehme ich halt Atombomben. Oh, groBeren Garage, in die doppelt so viele Autos
schung voran, um schlieBlich so ein Dings, dh, da fallt mir ein: Ich bin Brite und darf mich nicht zur US- passen! Oder Zusatz-Levels, etwa Alaska! Und
Raumschiff nach Alpha Centauri zu schicken. Wahl stellen! Pah, werde ich halt Gott von England.« noch viel mehr!ich plane eine ganze Menge!

Ehrlich! Hoho, ich weiB nicht, wo ich anfangen
soll ... Das glauben Sie nicht?! Ja, Mist: Mir fallt
25% nix ein. Am Ende streiche ich blo die Aboge-
biihren ein, fahre die Server runter und flehe
Blizzard an, mich wieder einzustellen.«

Mensch, wir haben den Technologiesieg schon
so gut wie in der Tasche! Wohlan, packen wir's
an! Runde beenden! Ich sagte: Runde been-
den! Wie meinen? Das lauft hier alles in Echt-

zeit?! Potztausend, voll der Stress! Ohne michl« _

»Hallo, ich bin Cliff Blitzi ... Platschi ... Blindfisch-
ski ... ach, Sie kdnnen mich mal! Und zwar
>CliffyB<nennen. Ganz genau, ich bin der Typ,
der dieses indizierte Spiel mit der Kettensdage
und den Pluschtieren entwickelt hat. Hm, Mo-
ment mal ... kam darin Giberhaupt eine Ketten-
sage vor? Sei's drum: Wenn ich erst mal Prasi-
dent bin, zwinge ich weltweit alle Spieleent-
wickler, die Unreal Engine 3 zu benutzen. Dann
sieht zwar alles grau und langweilig aus, von
den Erlosen kaufe ich
mir aber endlich ei-
nen Namen, den man
aussprechen kann.
Momentan liebaugle
ich mit>Matjesfilets,
quatsch:>Matschi-
jewsky«. Fett, gell?«

Cliff Bleszinski
(Gears of War)

»Die Zukunft liegt im >user generated con-
tents, also in irgendwelchem Kram, der von
Leuten selbst entworfen wird. Dementspre-
chend werde ich als Prasident jeden Biirger
verpflichten, seine eigenen Autos, Hauser und
Tiere zu basteln. Die notwendigen Teile ver-
kaufe ich zu Vorzugspreisen - aber nattirlich
nicht alle auf einmal, sondern verteilt auf zwei
Millionen Erweiterungspakete. Dartiber hin-
aus werde ich Spore zum Pflichtfach an Schu-
len ernennen, auf dass
unsere Kinder lernen,
wie die Evolution wirk-
lich war. Namlich mo-
noton und langweilig.
Und nun entschuldigen
Sie mich gefalligst, mei-
ne Ursuppe wird kalt.«

Will Wright
(Spore)

) R Puh, weg isser. Uberall
Pusteblume, du nimmst Ach, ihr wollt sicher Ah, genau, Left 4 |nﬁziert2 hier. Fangen Ich glaube,

Ich freue mich drauf, mit schdn das Sturmgewehr! Left 4 Dead spielen! Dead, dh, klar ... das war'n Boomer!
der Schrotflinte mitten in die Damit kampft sich's leichter

Zombiehorde zu bratzen! gegen Gruppen.

Ja, bestimmt
so isses, ahm ..
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Test: HAR - Die Eroberung

In Mittelerde ringen Saurons Heerscharen gegen die freien Volker — und wir mischen mit: Auf beiden Seiten
schlagen wir in Herr der Ringe: Die Eroberung, dem geistigen Nachfolger von Star Wars: Battlefront,

Multiplayer-Schlachten fiir bis zu 16 Spieler. So stampfen wir auf Oliphanten iiber die Pelennor-Felder, bela-
gern Helms Klamm und kléren die Frage, ob der Ringkrieg die Faszination des Vorbilds Battlefield erreicht.

Preview
Empire: Total War

In Empire: Total War mochte die Welt des 18.
Jahrhunderts erobert werden, und zwar von uns:
Wir spielen den Nachfolger von Medieval 2 an,
verwalten rundenweise unser Kolonialreich und be-
streiten Echtzeit-Schlachten zu Lande und zur See.

Test
Rise of the Argonauts

Als Sagenheld Jason metzeln wir mythologische
Monster und wechseln taktisch klug unsere Waffen.
Ausriistung gibt’s in Rise of the Argonauts aber
nur an vorgegebenen Stellen. Ob das Action-Rollen-
spiel auch ohne Beuteflut motiviert, klart unser Test.

Die beste Spiele-
Hardware fiirs Geld

Viel Geld fiir zeitgeméRe PC-Hardware auszuge-
ben, ist keine Kunst. Im Rahmen eines eher
schmalen Budgets die besten Komponenten zu
erstehen, dagegen schon. Wir recherchieren pas-
send zum Weihnachtsfest die Spiele-Ausriistung
mit dem besten Preis-Leistungs-Verhaltnis.

Test: Prince of Persia

Ubisoft krempelt die Reihe um: Zwar turnen wir in
Prince of Persia wieder herum und vertrimmen
Feinde, diesmal allerdings in Zeichengrafik und ge-
meinsam mit der schdnen Elika. Zudem wandelt
sich der Held vom Mérchenprinzen zum Soldner.
0b der Neubeginn funktioniert, priifen wir im Test.

Schutz oder Schikane?

Immer mehr Spieler drgern sich iiber das Digital Rights Management (DRM) der Hersteller, also iiber On-
line-Freischaltungen und zahlenmaBig begrenzte Installationen. Warum greift die Branche zu so drasti-
schen SchutzmaBBnahmen? Gibt es Alternativen? Das beantworten wir in unserem Kopierschutz-Report.
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