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Not macht erfinderisch

2009 diirfte ein deprimierendes Jahr fiir die Weltwirtschaft werden. Auch die Spielebran-
che spiirt diese Auswirkungen. In dieser GameStar-Ausgabe finden sich viele Anzeichen
fiir Veranderungen, die gerade den Markt erschiittern:

Cover der Abo-Auflage

 Die Wirtschaftskrise zwingt die Branche zur Konsolidierung. Allein Electronic Arts hat
o A in den letzten Monaten Tausende Mitarbeiter entlassen und mehrere Studios geschlos-
P sen. Die angeschlagene Firma Eidos wird wohl von Square Enix geschluckt, der einst
millionenschwere Publisher Midway ist Pleite (sieche News, Seite 10).

® Der PC-Spielemarkt verandert sich, die Firmen suchen nach neuen Zielgruppen und
Geschaftsmodellen. Wie das aussehen kann, belegt Electronic Arts’ Battlefield-Reihe:
Ab Seite 42 analysieren wir in einem Schwerpunkt, warum die starke Action-Marke auf

World Of Warcraft gleich drei unterschiedliche Spielmodelle aufgeteilt wird.
Sonderheft 02/2009

¢ Die Spielefirmen testen gerade spiirbar, wie grof} die Akzeptanz fiir Download-Platt-

. formen bereits ist. Dawn of War 2 und Empire: Total War sind beide an ein Steam-Kon-
Im neuen World of Warcraft-Magazin ) . ) . .
riisten wir Sie taktisch fiir die Instanzen to gebunden, inklusive Nebenwirkungen (Seite 75). Das Fallout 3-Addon Operation An-
Nordends. Neben dem neu aufgelegten chorage gibt’s nur tiber Games for Windows Live (Test: Seite 96), auch die Erweiterung
Klassiker Naxxramas haben wir Archa- fur Alarmstufe Rot 3 wird im Marz exklusiv iiber das Internet vertrieben.

vons Kammer, Das Auge der Ewigkeit
sowie Gun’'Drak und Drak'Tharon

fiir Sie durchkampft. Wem nach so
vielen Gefechten eher der Sinn nach

¢ Wahrend alle Wachstumsprognosen mit dem Daumen abwarts deuten, weist eine steil
nach oben: Die Spielenation Deutschland wachst. Nicht nur beim Handelsumsatz (der

2008 wieder um 14 Prozent zugelegt hat), sondern auch bei der Herstellung. Mit Crysis,
beschaulicheren Be- Risen, Arcania, Sacred, Drakensang, Venetica entstehen hierzulande Spiele von Welt-
:icel:zfltiff::r?\?v?rﬁz:t’ niveau; an vorderster Stelle steht derzeit Anno 1404, das schon jetzt mit herausra-
aktuellsten Guide zu gender Produktionsqualitét glanzt (Seite 24). Im Adventure-Genre ist Deutschland Welt-
den Nebenberufen marktfiihrer, hiesige Projekte wie Ceville (Test: Seite 92) und Black Mirror 2 (Preview:
in Azeroth. Ab sofort Seite 62) setzen international die MaB3stabe.
jeden Monat fiir 6,99

am Kiosk oder direkt
bestellen unter www.
gamestar.de/shop.

In diesen turbulenten Zeiten diirfen Sie sich auf eine Konstante verlassen: auf uns.
GameStar als Oase der Ruhe zu bezeichnen, ist zwar sehr gewagt; dazu schlagen die brav
schauenden Damen und Herren auf dem Bild da oben zuviel Ldrm, sobald die Kamera
wegsieht. Aber wir stehen seit elf Jahren fiir sorgfaltige, verldssliche Berichterstattung
und gute Unterhaltung — Monat fiir Monat im Heft und tagesaktuell auf GameStar.de.

Viel Spaf beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team
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Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

erklart Ihnen alle wichtigen Detalls, wie etwa den verbesserten Strateglemodus, die
Besonderheiten-der neuen fraktlonen oder den Ablauf von Land- und Seeschlachten.
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Vollversion

Unsere Vollversion in diesem Monat ist
das beste Adventure des Jahres 2006, das
mit Auszeichnungen iiberhaufte Geheim-
akte Tunguska. In diesem fulminanten
Mystery-Thriller sind Sie einem der groB-

ten Geheimnisse der Neuzeit auf der Spur.
J
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Nur auf DVD-XL: Wie jeden Monat erwar-
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Video-Highlights wie Technikvideos oder
unsere beliebte Hall-of-Fame-Reihe.
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Komplettes Spiel:

Mit dem Client fiir das Online-
Rollenspiel verschlagt es Sie in
die Karibik.
Dazu gibt's
kostenlose
Items wie
etwa einen
exklusiven
Grauwolf
als Pet.

Der Klassiker
begeistert mit
seiner Mixtur
aus Stadte-
bau, Handel
und Echtzeit-
Strategie,

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!
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Daten, Programme Videos
VOLLVERSION TOPSPIEL TESTS
Geheimakte Tunguska Empire: Total War Ceville
Strategiekarte

DEMOS ) . Grand Ages: Rome
Ceville Empire: Total War ! a

anzers: Cold War
Bejeweled Twist Handel . .
Berlin Nights Empire: Total War Silent Hill: Homecoming
Turtix Rescue Adventure Landschlachten X-Blades
EXTRAS Empire: Total War p—

Seeschlachten
GameStar DVD-Inlays ) Mod-Special
GameStar-Riickblick: Empire: Total War
Ausgabe 04/99 Fraktionen Riickblick 04/99
PROGRAMME Empire: Total War Wertungskonferenz:
PS3 Media Server Fazit Panzers: Cold War
(Tool des Monats)
10 furchtbare Fortsetzungen

Adobe Reader V9.0 PREVIEWS 9
CoreTemp V0.99.4.65 (neu) Anno 1404 Zensur international
Directory Opus V9.1.1.7 Chronicles of Riddick: EXTRAS
(dt, Testversion) Assault on Dark Athena Die Redaktion 46
Evil Player V1.27 (int.) | 1€ hedaktion
Secunia PSI The Book of Unwritten Tales Die Redaktion 46: Outtakes
Smartsurfer V5.2 Demigod Kinotrailer:
Filezilla V3.2.1 (neu, int.) Fuel X-Men Origins — Wolverine

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!
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VOLLVERSION
Anno 1602: Konigsedition

KOMPLETTES SPIEL
Bounty Bay Online

VIDEOS

Technikvideo:
Panzers: Cold War

Technikvideo: Fear 2

Technikvideo:
Silent Hill: Homecoming

Technikvideo:
Grand Ages: Rome

Hall of Fame: Empire

Wertungskonferenz:
Panzers: Cold War (ungekiirzt)

GTA 4 Video Contest: Die Sieger

Battlefield 1943 (Trailer)
Batman: Arkham Asylum
DEMOS

Memento Mori

Grand Ages: Rome

PATCHES

Crysis: Warhead
De-Authorisierungstool

Crysis: Warhead V1.1
Fallout 3V1.1.0.35

Call of Duty 5V1.2
GTA4V1.0.2.0

Starcraft V1.1.6.1
Starcraft: Brood War V1.1.6.1
Stranglehold V1.1

UFO Afterlight V1.7
Burnout Paradise V1.0.0.1
Need for Speed:
Undercover V1.0.1.17
EXTRAS

Mona: The Assassin, Mod
Prometheus, Mod
TREIBER FUR
WINDOWS XP & VISTA
PROGRAMME

7-Zip V4.65

Bios Kompendium V6.8
CPU-ZV1.49 (engl.)
DateiCommander V10.1

DirectX 9.0¢
(dt. November 2008)

= \
Exklusive
= o
XL-VIDEOS
In unseren hochauflosenden Technikvideos zeigen
wir Spiele in unterschiedlichen Detailstufen.
Diesmal gibt’s sieben Redaktionsfolgen in einer.
J

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

Sollte eine DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: GameStar-Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, shop@gamestar.de, Service-Telefon: 0711/7252-275.
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Anno 1404 et | Titelstory Aktuell

Als weltweit erstes Magazin haben wir Anno 1404 beim

N 10
Entwickler Related Designs gespielt. In unserer achtseitigen Anno 1404 ews. )
Titelstory plus Video enthiillen wir das Kampfsystem und die Mega-PrevieWw.....wreeeesessesennns 24  Termin-Update + Warteliste......... 14
Kampagne und verraten neue Details zum Orient. Eine typische Metropole 26
Die neutralen Fraktionen.. °
- Previews
So funktioniert das
Kampfsystem .......coeeeneeereenneseesnnnns 28 .
Pisy Kurzpreviews
Call of Juarez: Bound in Blood.....16
Hearts of Iron 3 .......oeeeeeeennereenens 16
The Chronicles of Riddick:
Der Adventure-Hit des Assault on Dark Athena................. 17
Jahres 2006 aus Deutsch- . .
. IR uchdh ot ; Spore: Galactic Adventures.......... 19
ihrem verschollenen Vater - i Y Overlord 2 19
Koy tiTala Shkaly Jumpgate Evolution .......ccc........ 19

einer Verschwérung um
die mysteridse Tunguska- 2 The Void 21

Katatstroph 1908 ) - ; . :
sugbhegon st e b onDs Terminator: Salvation.......cccccuuu... 21
. auf die Spur. GameStar- . A
GehE|makte W ; Minuten beleuchtet Michael Graf unter .
ertung: 83 Punkte. ] ] g ' Pr
T k anderem die Fraktionen, die Strategiekar- eviews
unguska te sowie die packenden Seeschlachten. Die Battlefield-(R)evolution ... 42
Battlefield 1943........ccoevevreerverennens 43
Battlefield: Bad Company 2.......... 45
Battlefield Heroes......cccconeeunecennnee 46
Das nachste Annoist noch Bounty Bay Demigod 48
zu weit weg? Anno 1602 . o
fiillt die Wartezeit durch onllne Divinity 2 50
sein grandioses Endlos- N ow ' The Book of Unwritten Tales.........53

spiel locker aus. Unsere
K&nigs-Edition bietet X
zusatzlich die beiden L P > , DemoniCoN......eeeereererereneeene 54

Das Schwarze Auge:

elungenen Addons des = = . .
iufbai—Klassikers. Unser Client zum Piraten-Rollenspiel Batman: Arkham Asylum.............. 60
Bounty Bay Online versorgt Sie mit einem Black Mirror 2. eeeeeeeesrcsvesrneenns 62
GameStar-exklusiven Grauwolf als Pet
Anno 1602 e Y GTA 4: Lost & Damned ............. 64
X-Men Origins: Wolverine............. 66
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Hardware-Trends 2009 Gewinnt Intel oder AMD das Prozessor- 4 Die Battlefield-(R)evolution EA baut seine Kult-Marke mit gleich drei Spielen aus: Battlefield 1943,
1 39 Duell 20097 Was ist eigentlich mit Windows 72 Ein Ausblick. Battlefield Heroes und Battlefield: Bad Company 2. Wir stellen die Titel vor und erklaren die Strategie dahinter.

Tests

Service

Test des Monats

Spiele in dieser Ausgabe

. 22-Z0lI-TFTs bis 200 Euro............ 150
A t' Uberblick: Preise & Patches....... 106 Aliensvs. Predator 3 .....News........10  Goin’Downtown..........Budget.... 108
ction ) . . Aliens: Grand Ages: Rome........Test ..........84
Action-Hitlist Uberblick: Budget-Spiele......... 108 Tool des Monats Colonial Marings.........News....... 10 GTA4.......................Patches...107
ction-Hitliste ... Uberblick: Aktuelle Mods........... 110 : ANNOT404.......... Titelstory .24 GTA4:
. . . Videos zur Konsole streamen - Fa——
Silent Hill: Homecoming................ 70 . . Batman: i
mit PS3 Media Server................ 154 Arkham Asylum..........Preview .60 Guitar Hero3...... 12
X-Blades 72 M a gazi n Battlefield 1943 ...........Preview ....43  Heartsof Iron3... 16
Einzeltests Battlefield Heroes.........Preview ...46  Jumpgate Evolution......Preview ....19
Strategie Leserbriefe.....errceniesrenins 114 ) Battlefield: Left4Dead....vocr News....... 13
. N | Neue AMD-Prozessoren: Bad Company 2.............Preview ...45  Max Payne 2:
Strategie-Hitliste. e 75  Fehler! M5 phenom Il X4 fiir AM3 und Black Mirtor 2.......... preview .62 Mona:The Assassin......Mods......110
Empire: Total War ..o 76 GameStar Interaktiv: DDR3-Speicher 152 Bounty Bay Online...... News......13  MEUN 2 NeWS ... 11
. »SPielekoStim ... eceereeeecerreennee 117 Brigade7.62: L ez
Puzzle Quest: Galactrix Soundkarte: High Calibre ............Test ........86  Overlord2
Verlosung.... """ 118 A h X-Fi F 71 154 Call of Duty: Panzers: Cold War .........Test ..........88
Dawn of War 2 .....everenneeenerenenes 82 REPOFt: [ZENSIENt!] oo 120 uzentech X-Fi Forte 7.1............ World atWar ..._Patches...106 Pulmoum
[CF: a1/ GRRRRRRONY (11 QRSO |
Grand Ages: ROMe .........cveeerevvreenns 84 . Headset: Gall of Juarez:
9 Report. X Boundin Blood.............Preview ....16  Red Dead Redemption...News.........12
Brigade 7.62: High Calibre.. Furchtbare Fortsetzungen......... 124  Steelseries SHV2 s 154 Geville T o 2 e o 2 e s AT
. Hall of Fame: EMpire wnn. 128 Maus: Civilization 4: cevvsssssssssssssssesssseessesnesn: PALCNES ... 106
Panzers: Cold War .........cccovevererennces 88 P Fallfrom Heaven 2.......Mods..... 111 Silent Hill
Microsoft Sidewinder X8........ 155 Crysis:Warhead.........Patches..107  HOMECOMING.crcr TSt ... 70
Abenteuer Das Sch Auge: Simon the Sorcerer: Wer
Notebook: as Schwarze Auge: "
. H a rd Wa re . Preview ....54 will schon Kontakt? ......Test ..........98
Abenteuer-Hitliste YK (o 155 RO— Test....g Shore _
. HardWa re p—— " Galactic Adventures......Preview ....19
Ceville 92 Gehause: eacising NEWS e Stranglehold.............Patches... 107
_ 3 Demigod...... .....Preview ....48 .
Die Kunst des Mordens: Hardware-News.... Antec Sonata Elite ... 155 g hldCsader
Der Marionettenspieler............... g5 Hardware-Referenzklassen ...... 137 . Die Kunst des Mordens: Terminator:
Service Der Marionettenspieler...Test .........95  DieErlosung................Preview ....21
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Operation Anchorage.............c.. 96  Hardware-Trends 2009 ..., 139 elimechte DIVINItY 2 v PrEVIEW ... 50 U"W"“E".Ta'e‘ - AR et
Einkaufsfiih 158 0J Hero News 3 The Chronicles of Riddick:
Simon the Sorcerer: Grafikkarten ......oneeensrenssnenne 140 INKAUISTUNTEI cvvvresscvvssescnnseesens Assaulton Dark Athena...Preview ....17
Dragon Age: Origins......News The Void 21
Wer will schon Kontakt?................ 98 . - )
Pro'zessoren' ) Rubriken Empire: Total War.........Test ........76  The Witcher .. 108
Mainboards & Speicher .............. 142 o Empire: Wargame Unreal Tournament 3:
Sport Internet, Windows & Co 144 Editorial 3 of the Century ............Klassiker. 128 prometheus .. 10
. ’ . Fallout 3: X-Blades ..
Sport-Hitliste.......cincrienenenn. 10T NOLEDOOKS oo, 146 DieVorletzte.....ccencrrrenennns 161 Operation Anchorage...Tst ... 96y yyer i
Football Manager Live............... 102 TFT-MONItOre oovvereereeessreersssne 148  Impressum /Vorschau............... 162 R AT el S ol B W BIBeozazazazossd ARl

GameStar 04/2009



) GameStar.de

Aktuelle News als
RSS-Feed
» Quicklink: 2

) DVD

GameStar-
RSS-Reader

10

Die internationale Fassung von Saints Row
2 st in Deutschland nicht spielbar.

Keine

THQ verweigert deutschen Kau-
fern der hierzulande indizierten
Version von Saints Row 2 die On-
line-Aktivierung per Steam.

Wer in Deutschland ungeschnitte-
ne Medien nutzen will, muss mit-
unter auf internationale Handler
ausweichen. Insbesondere indi-
zierte Spiele werden bei vielen
deutschen Unterhaltungsmaérkten
nicht angeboten. Noch mal zur Er-
kldrung: Indizierte Titel sind nicht
verboten, sondern diirfen aus-
schlieBlich Volljdhrigen zugang-
lich gemacht werden. Doch seit
Anfang Februar beliefert der eng-
lische Ableger des Internet-Ver-
sandhandels Amazon keine deut-
schen Kunden mehr mit Medien

iele fuir Deutschland?

fiir Erwachsene. Selbst auf mehr-
fache Anfrage hin will die Firma die
Entscheidung bis zu unserem Re-
daktionsschluss nicht begriinden.
Dann der nachste Schreck: Als
deutsche Kunden die internatio-
nale Version von Saints Row 2
tiber die Internet-Plattform Steam
freischalten wollen, weigert sich
das Programm. Der zustdndige
Publisher THQ erklart, das Spiel
sei indiziert. Deshalb sei es mit
einem deutschen Steam-Account
nicht moglich, die internationale
Version zu aktivieren. Die Kunden
sind empdrt: Als Volljahrige haben
sie die indizierte Fassung von
Saints Row 2 legal gekauft, wer-
den nun aber trotzdem ausge-
sperrt. Denn THQ fiirchtet, auch

Verschiebungen bei EA

Electronic Arts verzogert aus tak-
tischen Griinden die Auslieferung
von drei fast fertigen Spielen.

Das aktuelle Geschéftsjahr des
Publishers Electronic Arts wird En-
de Mérz voraussichtlich mit wenig
erfreulichen Zahlen enden. Weil
sich das in den nachsten Wochen
ohnehin nicht mehr dndern l&sst,

konzentriert sich EA offenbar ganz
auf das kommende Geschéftsjahr
—und verschiebt deshalb drei er-
folgversprechende Titel. Der wohl
grofte Hoffnungstrager der Firma:
Die Sims 3. Die Lebenssimulation
kommt nun erst am 4. Juni in die
Laden. Offizieller Grund: Die Mar-
keting-Kampagne miisse noch ver-
feinert werden. Die PC-Version des
Rollenspiels Dragon Age: Origins
diirfte wie Die Sims 3 nahezu fer-
tig sein, wird aber dennoch erst
Ende des Jahres ausgeliefert — zu-
sammen mit der Konsolenfassung.
So will EA die Werbemafinahmen
biindeln. Der Pate 2 verspatet sich
ebenfalls und erscheint am 10.
April. Vermutlich will EA der Kon-
kurrenz Resident Evil 5 und Killzo-
ne 2 aus dem Weg gehen. FAB |

Minderjdhrige konnten an das
Spiel gelangen und es per Steam
freischalten. Das kdénnte die
Staatsanwaltschaft dann als »Zu-
ganglichmachen eines jugendge-
fahrdenden Mediums« auslegen
und THQ den Prozess machen. Da-
bei sollte der Nutzer indizierter
Spiele bereits beim Kauf nachge-
wiesen haben, dass er volljahrig
ist. Doch THQ vertraut nicht dar-
auf, dass die Gerichte das eben-
falls so sehen: Die Rechtsunsi-
cherheit sei hier einfach zu grof.

Electronic Arts sieht das nicht so
eng. Die Originalfassung von Left
4 Dead landete zwar auch auf dem
Index, ldsst sich aber weiterhin
problemlos {iber Steam aktivieren.
THQ wehrt sich gegen den Vor-

wurf, mit der Aktivierungs-Verwei-
gerung nur die Verkdufe innerhalb
Deutschlands ankurbeln zu wol-
len. Dazu Jochen Langenbach, lei-
tender PR-Manager des Publis-
hers: »Viele Leute wollen Spiele
entweder ungeschnitten oder gar
nicht. Die kaufen selbst dann nicht
die deutsche Version, wenn wir sie
aus der internationalen aussper-
ren.« Das Beispiel Dawn of War 2
zeige, dass es THQ nur um den Ju-
gendschutz geht: Das Strategie-
spiel ldsst sich versionsunabhan-
gig per Steam aktivieren. Kaufer
derindizierten Fassung von Saints
Row 2 miissen sich jetzt mit ihrem
Handler auseinandersetzen—THQ
ibernimmt fiir die Importe keine
Verantwortung. [ FAB |

Aliens vs. Predator 3

Néchstes Jahr geht der packende Dreikampf zwischen Aliens,
Weltraum-Marines und waffenstarrenden Predators weiter.

Die beiden Spiele der Aliens vs. Predator-Reihe zdhlen zu den span-
nendsten Vertretern des Ego-Shooter-Genres. Nun haben Sega und
Twentieth Century Fox die Fortsetzung der Serie angekiindigt: Ali-
ens vs. Predator 3 soll Anfang 2010 erscheinen. Fiir die Entwicklung
ist wieder das unabhdngige Studio Rebellion zustadndig — die haben

vor zehn Jahren schon den ers-

ten Teil entwickelt. Bei Gear-
box, den Schépfern von Brot-
hers in Arms, ist derzeit au-
Berdem der Taktik-Shooter
Aliens: Colonial Marines in
der Mache, und Obsidian (Ne-
verwinter Nights 2) werkelt
angeblich an einem Rollen-
spiel im Aliens-Universum.
Wann und ob diese beiden Ti-
tel erscheinen, ist allerdings
bislang noch ungewiss. FAB |

Sega hat von den drei angekiindigten Titeln bislang nur Bilder
des Taktik-Shooters Aliens: Colonial Marines verdffentlicht.
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Dead Rising 2 lasst Hunderte von e ; ; Phenom-l I-Pro-
Zombies gleichzeitig herumwanken. -3 )

e e bleme mit DDR3

In seltenen Fédllen kann es bei
den neuen Phenom-II-CPUs in
Kombination mit vier DDR3-Spei-
cherriegeln Probleme geben.

Dead Rising 2.
Zombies wanken durch ein amerikanisches Casino. Korperteile

und Wiirfel fallen - die hochste Augenzahl gewinnt. Kaum sind die ersten Phenom-II-

Modelle fiir den neuen Sockel
Wenn Sie noch nie von Dead Rising gehort haben, dann mag das AM3 auf dem Markt (siehe Test
zwei Griinde haben: Das Zombie-Metzelspiel erschien nur fiir auf Seite 152), machen bereits
Konsolen und verschwand in der bundesweiten Beschlagnahme. Meldungen {iber Probleme in
Der Publisher Capcom hat nun den zweiten Teil angekiindigt (und Kombination mit DDR3-Speicher
zwar auch fiir den PC), und der diirfte sich nur unwesentlich vom die Runde. Der Grund: Laut einem
Vorganger unterscheiden. Schauplatz ist zwar diesmal ein Casi- AMD-Dokument kann es bei den
no der fiktiven Gliicksspiel-Metropole Fortune City und kein Ein- AM3-Phenoms zu Abstiirzen kom-
kaufszentrum, dennoch werden Sie sich auch in Dead Rising 2 men, sobald Sie vier DDR3-1333-
vom kanadischen Entwickler Blue Castle Games durch Abertau- Speicherriegel einsetzen. Mit nur
sende von Zombies hauen, stechen oder schieRen. Nahezu jedes zwei Modulen gibt’s dagegen kei-
Objekt im Spiel dient Ihnen dabei als Waffe —von der Topfpflanze ne Probleme. Bis zu einer endgiil-
liber die Kaffeemaschine bis hin zu E-Gitarren oder Golfschla- tigen Losung seitens AMD kon-
gern. Zombie-Fans hoffen natiirlich, dass sich auf dem Geldnde nen Sie den Fehler durch das Her-
auch ein Baumarkt befindet — fiir die Rasenmaher und Kettensa- untertakten der vier Riegel auf
gen, die den Vorganger in die Beschlagnahme schickten. [ FAB | DDR3-1066-Geschwindigkeit um-
» GameStar.de-Quicklink: 6003 gehen. Allerdings sollten Sie sich

von den Meldungen nicht verun-
sichern lassen: Wir haben in der
Redaktion versucht, den Fehler
mit vier DDR-1333-Modulen nach-
zustellen, konnten aber keinerlei
Probleme feststellen. [ FK ]
»GameStar.de-Quicklink: 5993

»QGitarre-
spielenist kein
verf*cktes
Videospiel.«

Der Oasis-Gitarrist Noel Gallagher
iiber die Guitar-Hero-Serie.

Das Opfer hatte viel Geld in die Ausriistung seines Metin2-Charakters gesteckt.

Online-Kriminalitat

Deutsche Behdrden ermitteln im Fall eines Item- Platz Vormonat Spiel
Diebstahls in einem Online-Rollenspiel. 1 @ Grand Theft Auto 4
2 (3) Call of Duty 4: Modern Warfare

Ein ungewdhnlicher Fall von Diebstahl beschaftigt 3 W) Fallout 3
gerade die Bochumer Polizei: Einem 45 Jahre alten 4 (4) World of Warcraft
Spieler des Online-Rollenspiels Metin2 sind virtu- 5 (5) Call of Duty: World at War
elle Gegenstdnde im Wert von uber 1.000 Euro 6 (8) Crysis
entwendet worden. Wie die Ausriistung abhanden 7 9) Das Schwarze Auge: Drakensang
kam, ist bislang nicht geklart. Gameforge, der Be- 8 (6) Warcraft 3
treiber des Spiels, schlieRt eine Fehlfunktion oder 9 (1) Battlefield 2
Manipulation seiner Server aus. Der Tater miisse 10 (14 (?unterstrlke: Source
die Zugangsdaten des Mannes ausspioniert ha- n (10) Dlablo.2
ben. Tatséchlich kommt als Straftat eher ein Ver- 2. (9 Halijler
gehen nach §303a StGB wegen Datenverande- o 13 (17) Medieval 2
rung in Frage als ein Diebstahl. Dieser setzt nam- g M (7) Sacred 2
. . . . 2 15 (12) Left 4 Dead
lich die Wegnahme einer beweglichen Sache vor- £ 1 @B Team Fortress 2
aus —dazu zahlen keine virtuellen Objekte. Deut- = -

. . . E 17 (16) Gothic3
sche Behorden betreten mit dem Fall Neuland, in =
Siidk h ‘edoch schon P sh E 18 (15) Dead Space
.u ore.z.:\ at es jedoc sc. on Prozesse zue n- % 19 (13) Far Cry 2
lichen Féllen gegeben. Die wurden allerdings 2 20 CEEB  Anno 1701
meist auBergerichtlich gelost. 3
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Insel
Deutschland

Globalisierung ist toll - zu-
mindest fir viele Firmen. So
verschwand Nokia letztes
Jahr aus Bochum, um in Ru-
manien giinstiger zu produ-
zieren. Dem muindigen Biir-
ger erschliefen sich aber
auch grenziibergreifende Ein-
sparmoglichkeiten. Indem er
in Deutschland Giberteuerte
Waren boykottiert und diese
im Ausland einkauft - zum
Beispiel in England. Das bri-
tische Pfund ist glinstig wie
nie; schlecht fir die britische
Industrie, gut fuir uns. Bei
Amazon.co.uk kosten Spiele
derzeit fast nur halb so viel
wie beim deutschen Online-
Handler! Weiterer Vorteil fr
Erwachsene: Im Ausland kom-
men volljahrige Spieler an die
ungeschnittene Version ihres
Lieblingsspiels - kein griines
Blut, keine albern umbenann-
ten Waffen und meist deutlich
bessere (allerdings englische)
Synchronsprecher.

Nur geht die Globalisierung
manchem Versandhandler zu
weit. Amazon.co.uk versendet
plétzlich viele Spiele nicht
mehr nach Deutschland. War-
um? Vorauseilender Gehor-
sam, weil sich Amzon.co.uk
auf einmal Gedanken tber
den deutschen Jugendschutz
macht? Nur ein Fehlerim Sys-
tem, wie Amazon in automa-
tisch generierten E-Mails be-
hauptet? Ich glaube viel mehr,
dass Amazon.de viele Kunden
an die glinstigere, britische
Tochter verliert und deswe-
gen die Schotten dicht macht.

Aus so einem Verhalten ziehe
ich Konsequenzen: Weder kau-
fe ich Produkte von Firmen,
deren Geschaftsgebaren mir
missfallt. Noch bestelle ich bei
Handlern, die mich gangeln
wollen. Gibt ja schlieBlich
noch mehr Angebote im Inter-
net-auch in England.

Hendrik Weins, Redakteur
Hardware
hendrik@gamestar.de
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Jubel-PRler

Unterhalten sich zwei User im
Forum eines beliebigen On-
line-Magazins. »Hey Leuteg,
ruft der eine, »kennt ihr schon
Monsterkiller X, das neue Su-
perspiel aus dem Hause XY?
Beinharte Action, sag’ich
euchl« Antwortet der zweite:
»Das klingt umwerfend! Hast
du ein paar brandheiBe Infos
fur mich?l« »Na klar«, weil3 der
erste, »das wird Ballerspal3
pur! Jede Menge Waffen, fet-
zige Techno-Beats und eine
Heldin, die ordentlich Holz
vor der Hiitte hatl« Der zweite
wieder: »Total crazy! Ich kann
es kaum erwarten, Monster-
killer X zu daddeln! «

Wenn die beiden klingen wie
Steve und Nora aus einer die-
ser Dauerwerbesendungen,
dann liegt das daran, dass sie
ebenfalls nichts anderes sind
als schlechte Schauspieler —
nur eben im Netz statt vor ei-
ner Kamera. Doch wahrend
Steve und Nora dazu stehen,
dass sie Reklame machen,
verstecken sich die »Foren-In-
sider« hinter einer falschen
Identitat — namlich der von
begeisterten Spielern. Virales
Marketing nennt sich das eu-
phemistisch, ich nenne es
arglistige Tauschung.

Immer wieder geben sich Mit-
arbeiter von Spielefirmen als
normale User aus, um Diskus-
sionen oder News-Beitrage
Uber ihr Produkt zu beeinflus-
sen. Diese Forums-Tauscher
fuihren die Leser von Online-
Magazinen gezielt hinters
Licht und untergraben das
Vertrauen in Communitys.
Gegen dieses virale Marke-
ting gibt es keine Impfung
und keine Medizin, sondern
nur Friherkennung. Bleiben
Sie also misstrauisch. Und de-
nen sage ich: Verschwindet,
spart euch die Zeit und macht
lieber Spiele, die so etwas
nicht nétig haben!

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de
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Hoch zu Ross:

In Red Dead
Redemption
spielen Sie einen
ehemaligen
Gesetzlosen im
wilden Westen.

Neuesvon &en GTA-Machern

Pferde statt Autos, Trommel-Revolver anstelle von
Maschinenpistolen — Rockstar verfrachtet das
GTA-Spielprinzip in den Wilden Westen.

In Red Dead Redemption spielen Sie einen zwie-
lichtigen Outlaw namens John Marston, der in einer
frei begehbaren (und bereitbaren) Western-Welt
tun und lassen kann, was er will. Uber die Story des
Open-World-Spiels schweigen sich die Entwickler
Rockstar San Diego bislang noch aber aus. Grafisch

Wassergekiihlte
GTX 295

Als einer der ersten Hersteller will Zotac auf der Messe
Cebit im Marz eine aufgebohrte Geforce GTX 295 vorstel-
len. Bei der Infinity Edition verbaut Zotac eine Wasser-
kiihlung. Der Kiihlblock steckt zwischen den beiden Pla-
tinen und kann an bestehende Wasserkiihlungen ange-
schlossen werden (Zotac liefert keine weiteren Bauteile
wie einen Radiator oder Schlduche mit). Wegen einer Vor-
gabe von Nvidia darf Zotac die Karte allerdings nicht von
Haus aus iibertakten. Die durch die Wasserkiihlung ent-
stehenden Reserven kdnnen Sie aber natiirlich auf eige-
ne Faust erschliefien. Der Preis fiir die
GTX 295 Infinity steht noch

nicht fest — wir rechnen
mit mindestens 550

Der Kupferkiihlblock
deckt beide Grafikchips
und Speichermodule ab.

setzt Red Dead Redemption auf die Rage-Engine,
die auch schon Grand Theft Auto 4 schick in Szene
gesetzt hat. Hoffen wir nur, dass die Entwickler die
Fehler des Schwester-Entwicklerteams Rockstar
North nicht wiederholen und bei der PC-Umset-
zung bessere Arbeit abliefern. Im Herbst 2009 sol-
len Sie in den Sonnenuntergang reiten konnen, zu-
mindest auf der Xbox 360 und der Playstation 3. Ei-
ne Bestatigung fiir den PC steht noch aus — aber
das war bei Rockstar ja schon immer so. [ HW |

Verkaufs-Charts Februar

Platz Vormonat Spiel m

(4) WoW: Wrath of the Lich King
(1 Grand Theft Auto 4

(11) Counterstrike Source

(3) Fallout 3

(2) Call of Duty: World at War

FuBball Manager 09
HdR: Die Eroberung
FEAR.2

W oo NNV B WN -
s

(14) Sims 2 (Super Deluxe-Edition)
10 (6) (&C: Alarstufe Rot 3
1 (7) Left 4 Dead
12 @@ Burnout Paradise
13 (12) Sacred 2
14 (15) Call of Duty 4 (GOTY-Edition)

-
v
=
=
=
=
=
£

Assassin’s Creed

16 (19) Mirror’s Edge

17 World of Warcraft

18 World of Warcraft (Battlechest)
19 Far Cry 2

N
S
=

Need for Speed: Undercover

Guitar-Hero- Weltrekord

Was muss der junge Bursche geiibt haben: Danny Johnson (14)
bricht den Weltrekord und etliche Plastik-Gitarren.

Vor offizieller Jury und im Rahmen einer Werbe-Tour fiir das »Guin-
ness Buch der Rekorde 2009 — Gamer’s Edition« erspielte der
14jahrige Danny Johnson einen neuen Weltrekord im Guitar Hero
3. Mit 973.954 Punkten beim schwersten Lied des Spiels, »Through
the Fire and Flames, schlug der fingerfertige Teenie den alten Re-
kord um knapp 70.000 Punkte. Eigentlich wédre noch mehr drin ge-
wesen, doch nach 3.558 von insgesamt 3.722 Noten gab die blaue
Taste seiner Plastikgitarre den Geist auf. Kein Einzelfall: Rund 8o
Controller verwandelte Johnson in neun Monaten zu Schrott. [ HW |

GameStar 04/2009

15. Februar 2009 nach den Verkaufszahlen von Saturn.




Quelle: GameStar-Mitmachkarten 03/2009

»Wie lange erwarten Sie, von einem sehr spa-
Bigen 50-Euro-Spiel unterhalten zu werden?«

Ab 20 Stunden ist es sein 30 bis 50 Stunden sollten’s
Geld wert 44,5% schon sein 44,4%

Ich erwarte 100 Stunden 10 Stunden
und mehr 5,4% sind okay 5,7%

Ergebnis: Nur ein winziger Teil der Befragten ist schon mit zehn
Stunden zufrieden, die Halfte fordert 30 Stunden und mehr. Das
wirkt sich auf das Kaufverhalten aus: An der Spitze der Charts ste-
hen oft Endlosspiele oder Titel mit gutem Multiplayer-Modus.

Windows 7 Ay

Das neue Windows soll giinstiger und ein- ‘JT

heitlicher werden. Wl n d OWS 7

Spieler, die bislang Windows XP treu geblie-
ben sind, aber mit dem Gedanken spielen, auf das kommende Win-
dows 7 umzusteigen, haben Grund zur Freude. Denn entgegen der
ersten Ankiindigung konnen auch XP-Nutzer mit einer giinstigen Up-
grade-Lizenz auf den Vista-Nachfolger aufriisten —eine Neuinstallati-
on wird aber dennoch nétig. Apropos giinstig: Im Vergleich zu Vista
sollen die Preise fiir Windows 7 unmerklich niedriger ausfallen. Auch
der Versions-Wirrwarr wird wohl deutlich entschlackt. So wird es zwar
insgesamt sechs unterschiedliche Versionen geben, allerdings nur
drei in Deutschland. Wie schon bei Vista heift die interessanteste Va-
riante »Home Premiumc. Die tiberfliissigen Extras der Ultimate-Vari-
ante von Vista soll es in Windows 7 nicht mehr geben. Geriichten zu-
folge will Microsoft auBerdem eine eigene Ladenkette ins Leben ru-
fen, um die Vorteile von Windows besser zu bewerben —dhnlich wie
es Apple mit den Apple-Stores vormacht. [HW |

Bounty Bay Online

Exklusives Item-Paket fiir GameStar-Leser.

Frogster spendiert GameStar-Lesern, die jetzt
beim Online-Rollenspiel Bounty Bay Online
einsteigen, drei besondere Items. Einen ex-
klusiven Grauwolf, ein Erste-Hilfe-Paket fiir
den treuen Begleiter sowie finfmal doppelte
Erfahrungspunkte fiir je eine Stunde Spiel-
zeit. Das Paket steht allerdings nur fiir Neu-
einsteiger bereit, und nur auf den beiden kos-
tenlosen Servern. Da zahlen Sie keine Mo-
natsgebiihren, stattdessen finanziert sich
Bounty Bay Online hier tiber den Item-Shop.
Die drei Goodies haben dort einen Wert von
160 Punkten —das entspricht etwa sieben Eu-
ro. Um sich das Paket abzuholen, installieren
Sie den speziellen Client von unserer DVD.

GameStar 04/2009

News-Ticker

Reinschnuppern und Schiffe ver-
» GameStar.de-Quicklink: 6002 X senken: Bounty Bay Online.

» Midway pleite: Midway hat
in den USA Insolvenz ange-
meldet — der Publisher ist
bankrott. Um die Zukunft
der Firma steht es schlecht,
doch das fast fertige Action-
spiel The Wheelman diirfte
noch erscheinen.

» Playstation 4 von Intel: In-
tel wird flir Sony den Grafik-
chip der PS4 bauen. In der
PS3 werkelt eine GPU von
Nvidia, doch die schneidet
im Vergleich zum AMD-Chip
der Xbox 360 schlechter ab.

» DJ Hero: Der Activision-
Chef Bobby Kotick hat
flir 2009 mit DJ Hero ein
Musikspiel angekiindigt,
bei dem Sie mit einem Plat-
tenteller-Controller Musik
abmischen konnen.

» Glinstige USB-Sticks: Nicht
nur Arbeitsspeicher profi-
tiert von den niedrigen
Speicherpreisen, auch USB-
Sticks sind billig wie nie. So
sind Angebote von 16-
GByte-Sticks flir knapp 20
Euro keine Seltenheit mehr.

» Giga macht dicht: Der
Spielefernsehsender (Premi-
ere) schlieB3t seine Pforten.
Ab sofort werden keine Sen-
dungen mehr produziert,
Ende Méarz wird der Betrieb
ganz eingestellt.

» Left 4 Dead: In den néchs-
ten Wochen erscheint ein
kostenloses Addon flr Left
4 Dead. Das enthalt zwei
neue Kampagnen sowie ei-
nen Survival-Modus mit
zwolf Levels. Darin missen
Sie méglichst lange gegen
immer neue Wellen von Infi-
zierten bestehen.
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Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals in einer
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

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

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie die

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

Arcania: A GothicTale
Bislang sind wir davon ausgegangen, dass der ndchste
Gothic-Teil Anfang 2010 erscheint. Inzwischen bekraf-
tigt der Publisher Jowood: Es soll noch 2009 klappen.

Spiel Publisher Datum

Battleforge ElectronicArts  26.03.2009

C&C: Alarmstufe Rot 3: Der Aufstand ElectronicArts ~ 12.03.2009

Damnation Codemasters Marz

Empire: Total War Sega 04.03.2009

Fallout 3: The Pitt Bethesda Mérz

Grey’s Anatomy Ubisoft 12.03.2009

HAW.X. Ubisoft 12.03.2009

Panzers: Cold War Atari 12.03.2009

Runes of Magic Frogster 19.03.2009

Simon the Sorcerer 5 TGC 26.03.2009

Spore: Galactic Adventures ElectronicArts  19.03.2009

Still Life 2 . Rondomedia 30.03.2009 Bionic Commando

The Book of Unwritten Tales HMH 26.03.2009 - . T .
- Das originelle Actionspiel Bionic Commando hat einen

Velvet Assassin v 26.03.2009 ; ) . .

Termin, zumindest auf den Konsolen. Da erscheint esim
Wantefi - - Wa‘rner Bros. 24,03.2009 Mai, auf dem PC »in den darauffolgenden Monatenc.
World in Conflict: Soviet Assault Ubisoft 12.03.2009 — N i I -
1 i i 1 /
Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Aion: The Tower of Eternity Online-Rollenspiel NCsoft 10/08 - 4. Quartal 2009
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05,12/06 - 2009
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 - 2009
Anno 1404 Aufbauspiel Related Designs 11/08, 03/09, 04/09 Ausgezeichnet 2. Quartal 2009
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 06/08, 10/08 - 4. Quartal 2009
Arma 2 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 03/08,11/08 Gut 2009

@I  Batman: Arkham Asylum Actionspiel Rocksteady 04/09 - Mai 2009

@B  Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/09 Gut 2. Quartal 2009

@ Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Digital Illusions 04/09 - 1. Quartal 2010
Battlefield Heroes Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/08, 11/08, 04/09 Gut 2. Quartal 2009
Battleforge Echtzeit-Strategie EA Phenomic 07/08, 09/08 Sehr gut 26. Marz 2009
Battlestations: Pacific Action-Strategie Eidos Hungary - - 24, April 2009
Bionic Commando Actionspiel Grin 08/08 - 2. Quartal 2009
Black Mirror 2 Adventure Cranberry Production 04/09 - August 2009
Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 - 2009
C&C: Alarmstufe Rot 3: Der Aufstand Echtzeit-Strategie-Addon  EA Los Angeles 03/09 - 12. Mdrz 2009

@  call of Juarez: Bound in Blood Actionspiel Techland = = 2. Quartal 2009
Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/09 - 3. Quartal 2009
Company of Heroes: Tales of Valor Echtzeit-Strategie-Addon  Relic - Passabel 10. April 2009
Damnation Actionspiel Blue Omega 05/08, 10/08 Sehr gut Marz 2009
Dark Void Actionspiel Airtight Studios - - 2. Quartal 2009
Das Schwarze Auge: Demonicon  Action-Rollenspiel Silver Style - - 2009
Demigod Strategie-Rollenspiel Gas Powered Games 04/08, 04/09 Sehr gut Ende April 2009
Der Pate 2 Actionspiel EA Redwood Shores 10/08, 03/09 Sehr gut 10. April 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, 02/09 Ausgezeichnet 4. Juni 2009
Dragon Age: Origins Rollenspiel Bioware 01/07, 09/08, 11/08, 03/09 Sehr gut 4. Quartal 2009
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 - -
Dungeon Hero Action-Rollenspiel Firefly 05/08 = 2009
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 2009
Endwar Echtzeit-Strategie Ubisoft Shanghai 08/08 Gut 2009
Fracture Actionspiel Day 1 10/07 = 2009

[ NEU  JY Rennspiel Asobo Studios = = Mai 2009
Ghostbusters: The Video Game Actionspiel Terminal Reality 02/09 = 19. Juni 2009

@ GTA 4: Lost & Damned Actionspiel-Addon Rockstar 04/09 Ausgezeichnet 2. Quartal 2009

GameStar 04/2009



Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
2 Call of Duty: Modern Warfare 2 ) 3
Operation Flashpoint 2 3. Staraaft2 A 4
Codemasters hat das Zeitfenster fiir den mit Spannung 4 Mafia 2 v 2
erwarteten Taktik-Shooter Operation Flashpoint 2 ein- ) Anno1404 t 6
gegrenzt: Im Sommer 2009 soll’s soweit sein. 6 Dragon Age: Origins * 10
7 Risen A -
8 Half-Life 2: Episode 3 ) 9
9 Bioshock 2: Sea of Dreams v 7
10 Arcania: A Gothic Tale A 1
1 Alan Wake v 8
12 Das Schwarze Auge: Demonicon A 16
13 Battlefield Heroes A 14
14 Die Sims 3 v 12 g
15 Star Wars: The Old Republic 0 20 3
16 Colin McRae: Dirt 2 ¥ 13 2
17 Mass Effect 2 A 24 é
18 Operation Flashpoint 2: Dragon Rising A - g
19 Resident Evil 5 A 21 %
20 Jagged Alliance 3 v 18 ¢
The Wheelman 21 Aliens: Colonial Marines ) 23 %
Midway ist Pleite, der Status von The Wheelman unklar: 2 Ghostbusters.: The Video Game I 5 5
Geriichte sagen, das Spiel sei an Ubisoft verkauft, andere 2 StarTrekOnline - é
rechnen noch mit dem Erscheinen am 20. Marz. 24 Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena - 3
25 Der Pate 2 A - 3
¢]
L X . . [ Wie wir bewerten
H.A.W.X. Action-Simulation Ubisoft Bukarest 06/08, 08/08 Gut 12. Mérz 2009
Wir bewerten das Potenzial
Haunted Adventure Deck 13 - - 3. Quartal 2009 TS S
@  Heartsof Iron 3 Strategiespiel Paradox = - 3. Quartal 2009 Gut,Sehr gut und Ausge-
Huxley Multiplayer-Shooter Webzen - - 2009 ?'(h“e," Wlrligs
itel, die von uns (mdglichst
Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut 2. Quartal 2009 lange) angespielt wurden.
Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 2009 kRl
= = = chende Spiele nur bei
Mafia 2 Actionspiel Illusion Softworks 11/07, 06/08 - 2009 Prisentationen oder auf
Operation Flashpoint 2 Taktik-Shooter Codemasters 12/06, 08/08, 11/08 - 3. Quartal 2009 Sl‘l:i"k‘ehlz‘: :(;![gflszclglml:l:)te
@  overlord2 Action-Adventure Triumph Studios = = Juni 2009 L ’
: f : _ Ausgezeichnet: Diese
Prototype Actionspiel !!adlcal 10/07, 11/07 2. Quartal 2009 Einstufung gibt es nur fir
Rage Ego-Shooter id Software - - = weit fortgeschrittene Spiele
Resident Evil 5 Actionspiel Konami 02/09 = 2. Quartal 2009 ;"32,7352?:&1' ag;:r'"ea :whe
Riddick: Assault on Dark Athena Actionspiel Starbreeze 02/09 Sehr gut 2. Quartal 2009 einen der 5e|?enen 9g0e,.
Risen Rollenspiel Piranha Bytes 10/08, 03/09 - 4. Quartal 2009 Sehr gut: Dieses Poten-
Runes of Magic Online-Rollenspiel Runewalker Entertainment 03/09 Sehr gut 19. Mdrz 2009 zial attestieren wir allen
Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 = 2009 S, AR T
- - - — vielversprechend halten.
@  Spore: Galactic Adventures Strategie-Addon Electronic Arts = = 19. Mrz 2009 Auch migliche Superhits,
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07, 09/07, 12/08 Sehr gut 2009 ldi'(iW'e’n'rcre:‘l']‘:t“sg;‘:lfe“nh"
Stargate Worlds Online-Rollenspiel Cheyenne Mountain - - 2009 kom?ten,%ekommen vorerst
Star Trek Online Online-Rollenspiel Cryptic Studios - - 2010 nur ein »Sehr gutc.
Star Wars: The 0ld Republic Online-Rollenspiel Bioware 12/08 - 2010 Gut: Spiele mit >gutem«
still Life 2 Adventure Microids - - 30. Mirz 2009 Potenzial sollten Sie unbe-
= = = = dingt im Auge behalten,
Street Fighter 4 Priigelspiel Dimps 08/08 Sehr gut 2. Quartal 2009 denn fiir Genrefans kommt
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08 - 2009 mit einiger Sicherheit ein
= = = spannender Titel heraus.
The Book of Unwritten Tales Adventure King Art 09/08, 04/09 Sehr gut 26. Mdrz 2009 Und mit deutlichem Tuning
The Crossing Ego-Shooter Arkane Studios 04/07 - 2009 ist bis zum Erscheinungstag
. sogar noch mehr drin.
The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2009
The Wheelman Actionspiel Tigon Studios - Passabel 20. Marz 2009
They Ego-Shooter Metropolis 12/07, 04/08 Sehr gut 3. Quartal 2009
This is Vegas Actionspiel Surreal - - 2009
Two Worlds: The Temptation Rollenspiel Reality Pump 04/08 = 2009
Venetica Action-Rollenspiel Deck 13 07/08, 10/08, 02/09 Sehr gut 3. Quartal 2009
Velvet Assassin Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06, 05/08 - 26. Marz 2009
Wanted Actionspiel Grin - - 24. Marz 2009
White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - Passabel 2009
Wolfenstein Ego-Shooter Raven Software 02/09 - 3. Quartal 2009
@  X-Men Origins: Wolverine Actionspiel Raven Software 04/09 - Mai 2009
GameStar 04/2009
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Call of Juarez

Boundin

Blood

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin 2. Quartal 2009
» Hersteller Techland / Ubisoft » Status zu 80% fertig
» GameStar.de Quicklink 5894 » Potenzial -

Wie Gold ein Briiderpaar ent-
zweit: Bound in Blood erzdhlt die
Vorgeschichte zu Call of Juarez
und baut den schicken Western-
Shooter an vielen Stellen aus.

Is ob die Western-lkone Sergio
Leone das Drehbuch geschrie-
ben hétte: Auf einer Ranch in

Georgia aufgewachsen schlieBen
sich Thomas McCall und sein glau-
biger Bruder Ray den Konfoderier-
ten an, kdmpfen im amerika-
nischen Biirgerkrieg, desertieren
und machen sich schliefilich auf
die Suche nach dem legendaren
Gold von Juarez (das Thomas’
Sohn Billy »Die Kerze« im Vorgan-

Unscharfe-Effekte kennt man schon aus dem Vorganger, so hiibsche Explosionen allerdings nicht.

ger fand). Der polnische Entwick-
ler Techland ldsst in Bound in
Blood kein Klischee aus: Im Ver-
lauf treffen die Briider auf einen
abtriinnigen Apachen-Hauptling,
schlagen sich mit mexikanischen
Banditen herum und bekommen
es mit einem rachsiichtigen Colo-
nel zu tun. Gut: Anders als im ers-
ten Teil diirfen Sie zu Beginn jedes
Abschnitts frei wahlen, ob Sie mit
dem schielwiitigen Ray oder dem
eher auf Schleicheinlagen spezia-
lisierten Thomas ins Gefecht zie-
hen. Ob die praktische Zeitlupen-
Funktion wieder mit von der Partie

ist, steht noch nicht fest. Dafiir sol-
len die Revolver, Flinten, Wurfmes-
ser und Dynamitstangen nun auf-
ristbar sein und zusatzliche Feu-
ermodi bieten, wenn die Helden
durch regelmatige Treffer in Folge
»Konzentration« aufbauen. Zu-
dem verspricht Techland mehr Zu-
sammenarbeit zwischen den Brii-
dern. So erklimmt beispielsweise
Thomas mit seinem Lasso einen
Felsvorsprung, um Ray anschlie-
Bend hochzuziehen. Das schreit
formlich nach einem Koop-Modus
— doch den wird es in Bound of
Blood nicht geben.

8 Januay1836 | 11 [+][-]  Ppaused

Das Kriegsgeschehen verwalten Sie iiber zahlreiche Meniis

und detailarme Landkarten — hdsslich, aber praktisch.

soar

Hearts of Iron

» Angeschaut » Genre Strategiespiel » Termin 3. Quartal 2009 » Hersteller Paradox / Deep Silver
» Status zu 60% fertig » GameStar.de Quicklink 5717 » Potenzial -

Der dritte Teil der Strategieserie
soll noch umfangreicher und kom-
plexer als die Vorgdnger werden —
aber gleichzeitig zugdnglicher.

ten. Kein Wunder also, dass Sie
inden hochkomplexen Globalstra-

Johan Andersson liebt Landkar-

Die regelmaBig erscheinenden Entwicklertageblicher der Hearts-of-Iron-Macher finden Sie auf GameStar.de: » Quicklink: 6008.

tegiespielen der Europa Universa-
lis- und Hearts of Iron-Serien jede
Menge davon zu Gesicht bekom-
men, schlieBlich war der Skandi-
navier als Chefentwickler fiir die
Titel verantwortlich—und ist es er-
neut fiir Hearts of Iron 3. Anders-
sons Motto fiir die kommende Epi-

sode: mehr, mehr, mehr! Aus den
2.500 Provinzen des Vorgangers
werden mehr als 10.000, statt
rund 8o Landern stehen nun 150
Nationen zum Spielbeginn zur
Wabhl. Zudem unterscheiden sich
die einzelnen Staaten durch indi-
viduelle Fahigkeiten. So mobili-

siert Deutschland beispielsweise
besonders schnell seine Truppen,
wdhrend Russland vom Handel
mit seinen Satellitenstaaten pro-
fitiert. Die rudimentdren Geheim-
dienstfunktionen aus dem Hearts
of Iron-2-Addon Doomsday wer-
den ausgebaut und erlauben In-
dustriespionage und Sabotage-
anschldge. Serienkenner diirfen
ihre Divisionen nun bishin zur
kleinsten Einheit selbst aufstellen
und fechten jede Schlacht wie ge-
wohnt an vorderster Front aus.
Neueinsteigern helfen die zu-
schaltbaren KI-Minister bei der
Wirtschaftsverwaltung, Forschung
und Kriegsfithrung. Wer sich auf
die Eroberung von Paris konzen-
trieren will, tiberldsst dem Com-
puter das Kommando an der Ost-
front und tber die Infrastruktur,
gibt nebenbei noch eine allgemei-
ne Forschungsrichtung vor und
kann dann ungestért gen Frank-
reich ziehen. Dank der aufgerdaum-
ten Ments bleibt der Blick auf die
Landkarte dabei fast ungehindert.
Hiibsche Grafiken diirfen Sie al-
lerdings noch immer nicht erwar-
ten, denn an der schmucklosen
Prasentation hat sich seit dem
Vorgdnger wenig getan.
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Assault on Dark Athena

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin 2. Quartal 2009 » Hersteller Starbreeze / Atari

» Status zu 90% fertig » GameStar.de Quicklink 5694 » Potenzial Sehr gut

Was kommt raus, wenn man Stirb
langsam, Rambo und die Borg
mischt? Ganz viel Blut.

ichard B. Riddick, der derbste

Messerstecher des Univer-
sums, erlebt in Assault on Dark
Athena sein fiinftes Abenteuer —
das eigentlich sein zweites ist. Zur
Erklarung: Dark Athena schliefit
unmittelbar an Escape from But-
cher Bay an. Die beiden Ego-Shoo-
ter erzdhlen die Vorgeschichte des
Kinofilms Pitch Black. Auf den folgt
der Zeichentrickfilm Krieger der
Finsternis, danach kommt das vor-
ldufige Ende der Saga mit Chro-
niken eines Kriegers. Aber zuriick
zum Anfang: Riddick ist gerade aus
dem Hochsicherheits-Knast But-
cher Bay geflohen, da wird er vom
Riesenraumschiff Dark Athena ge-
schnappt. Dessen Captain, die
ebenso kiihle wie gefahrliche Re-
vas, jagt Menschen, um sie in wil-
lenlose, borg-ahnliche Drohnen zu
verwandeln. Mitihrer Zombiearmee

und einem Trupp Séldner pliindert
sie dann wehrlose Kolonien aus.
Riddick macht sich daran, Re-
vas zu stoppen. Dark Athena funk-
tioniert dabei genau wie der Vor-
gdnger: Riddick schleicht mit Mes-

sern bewaffnet durch die Dunkel-
heit und knipst die Besatzungs-
mitglieder in blutigen Zweikdamp-
fen aus. Vorteil Riddick: Da seine
Augen auch die Dunkelheit durch-
dringen, schlagt er gern und gna-

denlos aus dem Schatten zu -
dann reicht ein Hieb. Im Spielver-
lauf ergattert Riddick Schusswaf-
fen oder tibernimmt kurzzeitig die
Kontrolle {iber ferngesteuerte
Drohnenmenschen. Dann wird
Dark Athena zum klassischen
Ego-Shooter. Riddick-Neulinge
konnen sich freuen: Dem Spiel
liegt Escape from Butcher Bay in
einer grafisch ordentlich aufge-
hiibschten Fassung bei. [ FAB ]

Wolltest du/abhauen,,ehne dich zu verabschieden?

Spitze Zunge und spitzes Messer: die bdse Captain Revas. Sie kennt Riddick bereits aus einer friiheren Begegnung.



Kurzpreviews

Spore Galactic Adventures

» Angeschaut » Genre Strategiespiel-Addon » Termin 19.3.2009 » Hersteller Electronic Arts

» Status zu 95% fertig » GameStar.de Quicklink 5990 » Potenzial -

Electronic Arts spendiert seinem
Kreaturenbaukasten kurzweilige
Missionen. Und ldsst Sie sogar
selbst welche bauen.

ie der Name verrat, erweitert

das erste Spore-Addon Ga-
lactic Adventures die bislang recht
6de Weltraum-Epoche. So diirfen
Sie kiinftig mit Ihrer Kreatur auf Pla-
neten landen und insgesamt 30 Mis-
sionen erfiillen. Der Clou: Durch den
neuen, momentan aber noch etwas
fummeligen Szenario-Editor erstel-

Jumpgate
Evolution

» Angeschaut » Genre Online-Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2009
»Hersteller NetDevil / Codemasters » Status zu 70% fertig
» GameStar.de Quicklink 6009 > Potenzial -

Overlord 2

» Angeschaut » Genre Action-Adventure » Termin Juni 2009
» Hersteller Triumph Studios / Codemasters » Status zu 80% fertig
» GameStar.de Quicklink 5484 » Potenzial -

So fies und gemein die Schergen
im ersten Teil auch waren: Sie
konnen noch ganz anders.

Einhb‘rner und Feen werden ver-
sklavt, der Dunkle Turm eingea-
schert — zu Beginn von Overlord 2
fegt das von den antiken Rémern
inspirierte Glorreiche Imperium

Das Romische Reich stand Pate fiir die Bosewichte.

GameStar 04/2009

len Sie kurzerhand eigene Abenteu-
er. Planetenoberflache, Klima, Ge-
bdude, Dialoge, Gegner, Skriptereig-
nisse —alles ist manipulierbar. Viel-
leicht eine Schatzsuche in einer fal-
lengespickten Burg oder doch lie-
ber der Kampf gegen eine quietsch-
bunte Riesenspinne? An Ideen diirf-
te es nicht mangeln, immerhin steht
Ihnen der schier unendliche Pool der
von Fans hochgeladenen Kreationen
zur Verfiigung. Wir freuen uns schon
auf die ersten Spore-Varianten von
GTA 4 und Fallout 3 ...

In diesem Spiel gewinnt nicht,
wer schneller klickt - hier ge-
winnt, wer besser fliegt.

n den meisten Online-Rollen-

spielen haben Duellsiege nur
wenig mit Kénnen zu tun. Haupt-
sache, man hat das schéarfere
Schwert, die dickere Flinte oder
die groRere Laserkanone. Jump-
gate Evolution will das anders
machen. In dem actionlastigen
Weltraumabenteuer horten Sie
zwar auch Handelsgiiter, jede
Menge futuristische Waffen und
eine Sammlung abwechslungs-
reicher Raumschiffe, der Zwei-
kampf soll dann aber entschei-
den, wer seinen Flieger besserim
Griff hat — sei es per Maus oder
Joystick. Jumpgate Evolution
orientiert sich damit eher an
Klassikern wie Wing Commander
oder Elite und weniger an der
direkten Konkurrenz Eve Online.
X-Wing Alliance mit Hunderten
von Spielern gleichzeitig? Das
kdnnte spannend werden.

gnadenlos iber das Fantasy-Reich
des Overlords hinweg. Also schliip-
fen Sie abermals in die Rolle des
finsteren Herrschers und lassen
bunte Kobolde fiir sich kampfen.
Die Burschen diirfen neuerdings
auf Tieren reiten und deren Talente
nutzen. Wahrend etwa griine Scher-
gen auf Spinnen an Wanden empor
klettern, hiipfen die braunen dank
ihrer Wolfe Gber Abgriinde. Da-
durch basteln die Entwickler nicht
nur kniffligere Rédtsel, sondern set-
zen Ihnen auch taktisch anspruchs-
vollere Endgegner vor — beides
sinnvolle Neuerungen. [ DM |



Die PC-Version wird den Koop-Modus auf geteiltem
Bildschirm von der Konsolenfassung iibernehmen

Im Kampf

gegen Skynets
Spinnenpanzer
sollten Sie
Deckung suchen
und blind

iiber die Schulter
feuern.

Kurzpreviews

Terminator Salvation

» Angeschaut » Genre Actionspiel » Termin Mai 2009 » Hersteller Grin Studios / Warner Bros.

» Status zu 90% fertig » GameStar.de Quicklink 6010 » Potenzial -

ve——

Das neue Terminator-Spiel
setzt auf erprobte Action-
Konzepte.

us dem Kino wissen wir:

Ein Terminator ist so gut
wie unzerstdrbar. Das Spiel
zum kommenden Terminator-
Film Salvation dagegen nicht.
Als uns der skandinavische
Entwickler Grin (Ghost Recon:

Advanced Warfighter 2, 2007)
zur Présentation des Action-
spiels in ein Miinchner Hotel
lud, sahen wir nur eine meh-
rere Monate alte Xbox-360-
Fassung. Die Festplatte mit
der neusten PC-Version hatte
die Reise nicht liberstanden —
eine Einschdtzung zum aktu-
ellen Stand des Titels ist dem-
entsprechend schwierig.

Fest steht: Salvation spielt
zwei Jahre vor den Ereignissen
des gleichnamigen Films. Als
aufstrebender Widerstands-
kdmpfer John Connor kdmpfen
Sie sich im Stil von Epics indi-
ziertem Unreal-Engine-3-Shoo-
ter zusammen mit einer Hand-
voll Soldaten durch das ver-
wiistete, stimmungsvoll um-
gesetzte Los Angeles der Zu-
kunft und zerlegen einige von
Skynets Killermaschinen. Da-
bei gehen Sie per Knopfdruck
in Deckung, um anschlieRend
vorsichtig um die Ecke zu lugen
und den Fangschuss zu setzen.
Einige Gegner sind nurvon hin-
ten verwundbar, also lenken Ih-
re KI-Mitstreiter die Blechdo-
sen ab, wahrend Sie den Feind
umschleichen und sich dessen
Schwachstellen vorknopfen.
Auch aus Fahrzeugen diirfen
Sie ballern, aber dabei nicht
lenken. AuRerdem kann Con-
nor Computer hacken und dann
fiirkurze Zeit unter anderem ei-
nen Terminator steuern.

In der gezeigten Version
fehlten Salvation die nétige
Dynamik und das Gefiihlvon
Bedrohung, die man im
Kampf gegen einen Termina-
tor erwartet. Hieran sowie
an der trdgen Inszenierung
miissen die Entwickler noch
tlichtig schrauben.

The Void

» Angeschaut » Genre Action-Adventure » Termin Mai 2009
»Hersteller Ice-Pick Lodge / Atari » Status zu 80% fertig
» GameStar.de Quicklink 5770 » Potenzial -

Gibt es ein Leben nach dem
Tod? Nein? Aber es gibt ein
Spiel nach dem Tod!

er Held des irren Action-

Adventures The Void er-
wacht nach seinem Tod in ei-
ner Zwischenwelt. Hier herr-
schen in zahlreichen Levels elf
hiibsche, leicht bekleidete Da-
men — die »Schwestern«. Um
zuriick ins Leben zu finden,
mussen Sie die Mddels befrei-
en, indem Sie ihre Aufpasser,
die »Briider«, besiegen. Dazu

GameStar 04/2009

sammeln Sie magische Fliis-
sigkeiten zum Beispiel aus
Planzen, nehmen die in lhren
Geisterkorper auf und wan-
deln sie dort in verschiedenen

Driisen zu magischen Farben.
Mit der Maus zeichnen Sie Ru-
nen und andere Formen auf
den Monitor und l6sen so Akti-
onen aus, etwa Reden, Benut-
zen oder Kampfen. Nur wenn
Sie die richtige von sieben Far-
ben mit den passenden Bewe-
gungen kombinieren, kénnen
Sie die Schwestern befreien.
Wirr? Nun ja, zumindest mal
etwas wirklich Neues. @3

Nackte Frauen
im Jenseits?
Das muss das
Paradies sein!
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ur gucken, nicht anfassen!
Mit einer Mischung aus Neid
und Ehrfurcht bestaunen wir die
Prachtinsel unseres Mentoren
Lord Richard Northburgh. Um-
rahmt von einer gewaltigen Stadt-
mauer reihen sich Hunderte prot-
zige Patrizier- und Adelshduser
aneinander. Vor den Stadttoren
formen Dutzende Weizenfelder,
Apfelplantagen und Weinstocke
ein wunderschones Natur-Mosa-
ik. Eigentlich die perfekte Insel-
Idylle — ware da nicht die riesige
Baustelle mitten im Stadtzent-
rum. Hier soll irgendwann mal der
monumentale Kaiserdom stehen.
Doch weil die Bauarbeiten nur
schleppend vorangehen, braucht
Lord Northburgh unsere Hilfe.

Also nicht gucken, anfassen!
Der;;ﬂé‘weltweit erstes Magazin

_dirfen wir Anno 1404 einen

ganzen Tag lang probespielen.
Und dabei entdecken wir nicht
nur Prachtinseln, sondern auch
viele bislang unbekannte Verbes-
serungen, eine umfangreiche
Kampagne sowie ein revolutio-
ndres neues Kampfsystem.

Grof3e Aufgaben

Mit dem Rundflug tiber die Metro-
pole von Lord Northburgh be-
ginnt nicht nur dieser Artikel, son-
dern auch die erste Kampagnen-
mission von Anno 1404. Ein cle-
verer Motivationstrick: Wir mus-
sen zwar erst mal klein anfangen,
bekommen aber trotzdem schon
mal einen Vorgeschmack darauf,
was wir spdter einmal alles bauen
durfen. Stadt, Landwirtschaft und
Dombaustelle prasentiert uns
das Spiel in Form einer kleinen
Zwischensequenz. Und damit ent-



Aufbauspiel m

Das neue Anno wird schoner, groBer und komplexer als sein genialer Vorganger - so
weit, so kalter Kaffee. Aber spielt es sich auch besser? Wir waren weltexklusiv zu Gast
beim Entwickler Related Designs, um genau das herauszufinden.

decken wir schon die erste wich-
tige Verbesserung. Weil die Main-
zer Entwickler von Related De-
signs das Kamerasystem iiberar-
beitet haben, gibt es statt droger
Dauer-Draufsicht nun haufig
wechselnde Perspektiven, wo-
durch die Spielgrafikfilmchen
deutlich dynamischer wirken.
Die Kamerafahrt fuihrt uns
schlieBlich zu unserer eigenen

kleinen Insel, wir konnen endlich
mit der Dombau-Unterstiitzung
beginnen. Lord Northburgh er-
klart uns Schritt fiir Schritt und
nicht ganz uneigenniitzig, wie wir
unsere erste funktionierende
Bauernsiedlung errichten und ei-
ne effiziente Holzproduktion
hochziehen. Fiir Anno-Einsteiger
ein wunderbar motivierender
Kampagnenbeginn — fiir Serien-
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veteranen wie uns trotz dreier
Schwierigkeitsgrade ein wenig
anspruchslos. Schlielich haben
wir die Baureihenfolge Kontor,
Marktplatz, Wohnhduser, Holzfal-
ler, Fischerhiitte schon Dutzende
Male abgespult. So zumindest
unser vorldufiger Eindruck ... bis
plotzlich unsere ersten Inselsied-
ler anfangen, gegen ihre Lebens-
bedingungen zu protestieren.

Die Kriegsindustrie................ 32 ]

Mini-FAQ

GroBer und anspruchsvoller - das klingt verdachtig
nach Anno 1503. Wie vermeiden die Entwickler ein

weiteres Komplexitatsmonster?

Zum einen wird die Kampagne deutlich einsteigerfreundlicher als

in Anno 1503. Sie erspielen sich die vielen Neuerungen Mission fiir
Mission in leicht verdaulichen Happchen. Zum anderen konnen Sie
das Endlosspiel noch genauer konfigurieren als im Vorgénger und es

50 exakt an lhren bevorzugten Spielstil anpassen.

- Wie hoch werden die Hardware-Anforderungen?

+ Noch optimieren die Entwickler. Ihr Ziel ist es, dass Anno 1404 keine
hoheren Mindest-Anforderungen stellt als der Vorganger. Bei un-
serem Probespiel lief es trotz maximaler Details und aktivierter Kan-
tenglattung schon absolut fliissig, allerdings auf einem modemen
Quadcore-PC. Fest steht bereits, dass Anno 1404 sowohl von DirectX
= 10alsauch von Mehrkemprozessoren profitieren wird.

Wird es einen Multiplayer-Modus geben?

Viele Bediirfnisse

Was ist passiert? »Ganz einfach,
so unser altkluger Lord, »ihr habt
bei euren Wohnhausern den Stra-
Benanschluss vergessen.« Im
Vorganger wdre das noch kein
Problem gewesen, in Anno 1404
stort es bei unseren Bauern je-
doch ganz empfindlich den
Wunsch nach Gemeinschaft. Und
das liegt am neuen Bediirfnis-

Definitiv! Die Entwickler wollten uns zwar noch keine konkreten De-
tails verraten, vieles spricht aber dafiir, dass der Multiplayer-Modus
noch mal ein gutes Stiick umfangreicher wird als in Anno 1701. Wir
tippen vor allem auf deutlich mehr Community-Funktionen.

Dramatische Belagerungsschlacht: Wir sollen die Stadt Edenreuth verteidigen. Mit einem Trébuchet @ hat der Feind eine Bresche in unsere Mauer geschlagen. Seine Heerlager
© liegen auBerhalb der Reichweite unserer Wachtiirme. Sollte die anriickende Armee © in die Stadt gelangen, haben wir diese Kampagnenmission so gut wie verloren.

GameStar 04/2009 Den Grofteil der Bilder haben wir selbst wahrend unserer Probepartie geschossen. 25



m Aufbauspiel
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Dank der neuen Verfolgerperspektive kinnen wir die Wassereffekte aus nachster Nahe bewundern.

System, das den Siedlungsbau
erheblich anspruchsvoller und
spannender macht. Unsere Un-
tertanen haben nun je nach Zivili-
sationsstufe bis zu acht Beduirf-
nisse, die wir mit Waren, Geb&u-
den oder eben einem Straflenan-
schluss befriedigen miissen: Nah-
rung, Gemeinschaft, Getrdnke,

Pechstrahne, Teil 1: Related-Designs-Chef Thomas Pottkdmper musste unseren Titelstory-Termin absagen, weil er tiber Nacht krank geworden war.

Kleidung, Unterhaltung, Luxus
und Sicherheit. Bei unseren Bau-
ernist das noch relativ simpel, zu-
mal die nur vier Bediirfnisse ha-
ben: Als Nahrung reicht Fisch, als
Getrank Most, um den Glauben
kiimmert sich eine Kapelle. Das
Gemeinschaftsproblem ldsst sich
mit einem Marktplatz und ein

paar zusatzlichen Wegen eben-
falls fix aus der Welt schaffen.

Ubersichtliche
Versorgungsliicken
Dabei helfen uns diverse kleine,
aber feine Bedienungsverbesse-
rung: Wir klicken einfach das
Wohnhaus an, in dem die unzu-
friedenen Bauern leben —wie im-
mer markiert durch einen roten
Blitz. Neu ist, dass wir nun durch
klar verstédndliche Icons und Bal-
ken auf einen Blick sehen, welche
Bediirfnisse in welchem Maf3e be-
friedigt werden. Alles, was in un-
serer Siedlung damit zu tun hat,
wird von der Kapelle bis zum Stra-
Benanschluss griin hervorgeho-
ben. Tatsdachlich kommen wir
beim Probespiel jeder noch so
kleinen Versorgungsliicke binnen
Sekunden auf die Schliche. Keine
Selbstverstandlichkeit, wenn man
bedenkt, dass die letzte Zivilisati-
onsstufe »Adelige« allein fiir ihr
Nahrungsbediirfnis vier unter-

schiedliche Waren verlangt (Brot,
Gewiirze, Fisch und Fleisch). Un-
sere Bauern jedenfalls sind
schnell wieder gliicklich, was wir
gleich mal zum Anlass nehmen,
ein wenig die Steuern zu erho-
hen. Beim logischen Wechsel-
spiel aus Warenversorgung, Steu-
ersatz und Siedlerzufriedenheit
bleibt also alles beim Alten. Gut
so, das war schlieflich schon im
Vorgdnger nahezu perfekt.

Kleine Gags

Unsere Holzproduktion lduft nun
zwar auf Hochtouren, bis wir aber
geniigend fiir eine erste Bretter-
lieferung beisammen haben,
missen wir noch ein wenig war-
ten. Lord Northburgh bietet uns
an, dass wir in der Zwischenzeit
gern die riesige Dombaustelle be-
sichtigen konnen. Wir nehmen
sein Angebot wortlich, klicken auf
das Gebdude und entdecken so
eine versteckte Bonusaufgabe:
Man vermisst den Baumeister,

. . Marktplatz

4
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Die neutralen Fraktionen

Okzident: Hier residiert Lord Richard Northburgh, Berater des Kaisers
und gleichzeitig unser Mentor. Northburgh verkauft Waren und ver-
schafft uns immer wieder lukrative Nebenquests. Er gewdhrt Darlehen,
sendet Hilfsflotten, fordert aber auch ab und an Tribute.

der garantiert wieder betrunken
in irgendeiner Ecke rumlungert —
ob wir ihn nicht finden kénnen?
Wir lassen unseren Blick tiber das
detailverliebt animierte Baustel-
len-Gewusel schweifen, allein
hier ist schon mehr los als auf ei-
ner kompletten Insel in Anno
1701. In der Ndhe eines Bauge-

rists finden wir schlie8lich den
heftig schwankenden Baumeis-
ter, zur Belohnung kassieren wir
1.500 Goldstiicke. Die Entwickler
wollen in jeder der acht Kampag-
nen-Missionen viele solcher klei-
nen Gags, Bonus- und Nebenauf-
trdge verstecken. Ziel ist es vor
allem, dass die Inselwelten da-

Orient: GroBwesir Al Zahir greift erst ein, wenn wir die siidlichen In-
seln entdeckt haben. Sobald wir sein Vertrauen gewonnen haben, hilft
er bei der WiistenerschlieBung. Im Wesentlichen besitzt er dieselben
Fahigkeiten wie Northburgh, allerdings in orientalischer Variante.

durch lebendiger und weniger
mechanisch wirken.

Dutzende Waren

Das hinzuverdiente Geld kénnen
wir gut gebrauchen, da wir nun
auf unserer Insel eine Kapelle
bauen sollen. Dafiir benétigen wir
Werkzeuge, die wir zumindest in

Aufbauspiel m

Korsaren: Eine stete Gefahr fiir unsere Handelskonvois! Allerdings kon-
nen wir fiir begrenzte Zeit einen kostspieligen Friedensvertrag schlieBen.
Solange das Abkommen aktiv ist, diirfen wir spezielle Giiter mit den
Korsaren handeln, etwa Schiffe, Kanonen oder Entermannschaften.

dieser Mission nur durch Handel
erwerben kénnen — wir diirfen al-
so weder eine Eisenmine noch ei-
ne Werkzeugschmiede bauen. Mit
diesen kiinstlichen Beschran-
kungen wollen die Entwickler si-
cherstellen, dass sowohl Einstei-
ger wie auch Profis Stiick fiir
Stiick und ohne Stress ans stark

Ny » e

Eine typ

L

-
5
il

Fiir solch eine riesige Stadt werden wir
rund acht bis zehn Spielstunden benéti- *
gen. Beachten Sie die klare Unterteilung

in Produktions- und Wohnbereiche sowie
die drei vertretenen Zivilisationsstufen
Biirger, Patrizier und Adelige. Daraus er-
gibt sich ein deutlich natiirlicheres Stadt-
bild als in den Vorgédngern.

GameStar 04/2009 Pechstrahne, Teil 2: Die PR-Mannschaft von Ubisoft steckte 90 Minuten im Stau fest, samt Prasentationsrechner. 27
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So funktioniert das Kampfsystem

i

(A

In Anno 1404 steuern Sie Ihre Armeen nicht mehr direkt, sondern iiber Militirgebéude wie das groBe @ und das kleine Heerlager €. Uber ein Menii © kénnen wir dem
dazugehdrigen Truppenverband Angriffs-, Unterstiitzungs- und Verlagerungsbefehle erteilen. Hier attackieren unsere Armeen den feindlichen Briickenkopf @.

ausgebaute Wirtschaftssystem
herangefiihrt werden. Denn statt
der 35 Warentypen in Anno 1701
gibt es nun 65. Viele davon miis-
sen sogar mehrfach verwertet wer-
den. So benétigen wir Hanfplanta-
gen nicht nur fiir die Hemdenher-
stellung, sondern auch fiir die Ta-
kelagen unserer Schiffe.

Eine Moschee erfiillt genau-

so das Glaubensbediirfnis wie

eine Kirche, kostet jedoch we-
B niger Rohstoffe und hat einen
@  groReren Einflusshereich.

.
a
0
1 |
e

Auch im Orient
diirfen wir Sied-
lungen errichten,
— Samt eigener
Gebaude, Produk-
tionsketten und
Zivilisationsstufen.

28 Pechstrahne, Teil 3: Wegen eines tiber Nacht aufgetauchten Bugs funktionierte pl6tzlich das Laden unserer Kampagnen-Spielstdnde nicht mehr. -~

Fiir uns ist das vorerst alles noch
Zukunftsmusik. Wir freuen uns
vielmehr dariiber, dass wir die
Werkzeuge aus Lord Northburghs
Kontor nun komfortabel per Maus
auf unser Schiff ziehen kénnen —
eine weitere sinnvolle Bedie-
nungsverbesserung. Die Rick-
fahrt zu unserer Insel beobachten

wir per [F1-Taste aus der neuen
Verfolgerperspektive. Spielerisch
eigentlich sinnlos, nutzen wir die
Kino-Funktion trotzdem bei nahe-
zu jeder Entdeckungsreise. Denn
so konnen wir das atemberau-
bend schone und vor allem glaub-
wirdig simulierte Wasser aus
ndchster Nahe erleben.

Lineare Geschichten

Eine Kapelle und zwei Baumateri-
al-Lieferungen spdter haben wir
samtliche Ziele der ersten Kam-
pagnenmission erfiillt. Zur Beloh-
nung sehen wir in einer weiteren
Zwischensequenz, wie der Kaiser-
dom die ndchste Baustufe er-

g 3 R

Sunnyrock

reicht —und eine grof3e Flotte von

< zumachen, miissen

wir orientalische
Wasserpumpen bauen

% (rechts). Das erhoht

die Produktivitat
unserer Mandelplan- ) £
tagen massiv (oben). ; > : /)

In den Zelten (oben) leben Nomaden, die
erste orientalische Zivilisationsstufe. Wenn  §
wir bestimmte Voraussetzungen erfiillen,
diirfen wir sie zu Gesandten befordern, die |
in Sandsteinbauten leben (links). j

> >



Kriegsschiffen im Hafen von Lord
Northburgh einlduft. Der Kardinal
plant einen Kreuzzug gegen den
»ungldubigen« Orient, und wir
sollen bei den Kriegsvorberei-
tungen helfen. Das fiktive Aben-
teuer nimmt also langsam Fahrt
auf und wird wie im Anno 1701-
Addon Der Fluch des Drachen
hauptséachlich mit Hilfe von ani-
mierten Charakterportréts er-
zahlt. Nach unseren ersten Ein-
driicken ist die Geschichte recht
spannend und wendungsreich,
allerdings auch sehr klischeehaft.
Wir treffen auf verblendete Geist-

liche, schmierige Berater, naive
Ritter und weise Wesire.
Schlecht fiir den Wiederspiel-
wert: Die Kampagne wird streng
linear verlaufen. Und obwohl wir
teils mehrere Auftrdage lang in
derselben Inselwelt unterwegs
sind, dirfen wir unsere selbstge-
bauten Stadte und Plantagen
nicht mit in den ndchsten Ab-
schnitt nehmen. Stattdessen
miissen wir mit sinnvoll vorgefer-
tigten Mustersiedlungen weiter -
machen. Das mag leichter sein
furs Balancing, dennoch ver-
schenkt Anno 1404 hier viel at-

Die verbesserte Strategiekarte

mospharisches Potenzial. Dafiir
sind die vier von uns gespielten
Missionen ebenso abwechslungs-
wie umfangreich. Die meisten
Probleme lassen sich zudem auf
mehrere Arten bewaltigen.

Endlose Spiele

Wir verlassen die Kampagne und
widmen uns dem Endlosspiel.
Wie gewohnt kénnen wir die Par-
tie mit Hilfe von Dutzenden Ein-
stellungsmdglichkeiten exakt an
unsere personlichen Vorlieben
anpassen, von der Grof3e der In-
seln tiber die Anzahl der Gegner

bis hin zu den Siegbedingungen.
Neu ist eine Art dynamischer
Schwierigkeitsgrad-Balken, der
uns bei jeder Optionsdnderung
sofort visualisiert, wie sich das
auf die Komplexitdt der Inselbe-
siedlung auswirkt — gerade fiir
Anno-Neulinge eine prima Idee.
Serienveteranen freuen sich da-
gegen (iber das neue Punktesys-
tem, das ihre Leistungen im End-
losspiel vergleichbar macht.

Neutrale Fraktionen
Uberraschung: Auch zu Beginn
unserer Endlospartie begegnen

Auf dem
detailverliebt
animierten Tur-
nierplatz kon-
nen wir gegen
Gold Ritterspiele
austragen und
so Ruhmpunkte
verdienen.

| 2 2

Hier verwalten Sie lhre Han-

* Schiffe und Handelsrouten

Die Strategiekarte informiert

in Echtzeit iiber die Stand-
orte von Kontoren, Schiffen
und Armeen.

Uber die Stecknadeln kon-
nen Sie den Verlauf der Route
feinjustieren, um Feindkon-
takt zu vermeiden.

I\

Nie wieder Verwirrung: Eine
weile Linie verbindet jedes
Schiff mit der ihm zugeord-
neten Handelsroute.

I/

30 Jede Kampagnenmission wird von einer stimmungsvollen, animierten Aquarell-Malerei eingeleitet.

delsrouten, die Sie erneut
frei bezeichnen diirfen.

Die einzelnen Stationen der
gewdhlten Handelsrouten
mit dem entsprechenden
Warentransfer.

Per Schieberegler bestim-
men Sie die Verlademenge.
Der Pfeil illustriert die Rich-
tung des Transfers.

Die Schiffszuordnung fiir
die Route. Ein griiner Balken
zeigt an, wie ausgelastet der
Laderaum ist.

GameStar 04/2009
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Die Kriegsindustrie

wir Lord Richard Northburgh. Er
ist mit seiner eigenen kleinen Ko-
lonie in der Inselwelt vertreten.
Wieder hilft er uns als freund-
licher Berater bei den ersten Sied-
lungsschritten, quasi als optio-
nales Tutorial. AuBerdem iiber-
nimmt er die Rolle des fahrenden
Handlers aus Anno 1701. Wir kén-
nen bei ihm jedoch nicht nur Wa-
ren einkaufen, sondern — neu —
auch Darlehen beantragen. Au-
Berdem vergibt er als Reprdsen-
tant des Kaisers immer wieder
lukrative Auftrage, etwa einen
versunkenen Schatz zu bergen.
Neben Lord Northburgh gibt
es noch zwei weitere neutrale
Personlichkeiten, mit denen wir

uns im Endlosspiel auseinander-
setzen miissen: das Korsaren-
Oberhaupt und den GroBBwesir Al
Zahir. Ersterer tibernimmt die Rol-
le der Piratenkapitdns Ramirez
aus Anno 1701, (iberféllt also mit
seinen Schiffen ungeschitzte
Handelskonvois, ldsst sich aber
auch als Handels- und Biindnis-
partner gewinnen. Letzterer hilft
uns bei der ErschlieBung des Ori-
ents — dazu gleich mehr.

Ruhmreiche Taten

GroBBwesir Al Zahir kommt ins
Spiel, sobald unsere Siedler die
zweite Zivilisationsstufe »Biirger«
erreichen. Denn dann fordern sie
Gewdirze, und wir miissen

Sinnvolle Hilfe: Sobald wir ein Haus anwéhlen, werden alle bediirfnisrelevanten Gebaude griin hervorgehoben.

32

zwangsldufig die stdlichen Inseln
erschlieBen. Dafiir bendtigen wir
vor allem eines: Ruhm — die neue
und neben Gold wichtigste Wah-
rung in Anno 1404. Ruhm bekom-
men wir, wenn wir unsere Sied-
lung ausbauen, Piratenschiffe
vernichten, Handelsvertrdge er-
fiillen, Auftrage abschlie3en, Tur-
niere ausrichten — also praktisch
fiir jedes kleinere oder auch gro-
Bere Erfolgserlebnis. Mit den so
gewonnenen Ruhmpunkten stei-
gen wir im Ansehen beim Grof3-
wesir und damit auch im diploma-
tischen Rang. Wir beginnen als
»Fremder« und kdnnen in sechs
Stufen bis zum »Vertrauten des
Sultans« emporklettern. Das
lohnt sich, denn mit jeder Stufe
schalten wir neue Gebdude und
Technologien des Orients frei. Wo
anfangs nur ein paar Gewiirzplan-
tagen vor sich hin welken, entste-
hen spater dank orientalischer
Wasserpumpen im wahrsten Sinne
des Wortes bliihende Oasen.

Orientalische
Verbindungen

Mit der entsprechenden Diploma-
tiestufe dirfen wir dariiber hin-
aus auch im Orient Siedlungen er-
richten — samt eigener Gebdude,
Produktionsketten, Zivilisations-
stufen und sogar Monumental-
bauten. Wir zlichten Rosen, tau-

Ein dhnliches Kampfsystem wie in Anno 1404 gab’s auch schon in Anno 1701, aber nur bei der DS-Version.

chen nach Perlen, beférdern un-
sere Nomaden zu Gesandten und
konnen schlielich sogar eine gi-
gantische Sultansmoschee er-
richten — das orientalische Pen-
dant zum Kaiserdom.

Der Kniff: Je weiter sich ihre
Okzident- und Orientsiedlungen
entwickeln, desto mehr miissen
sie zusammenarbeiten. Orienta-
lische Gesandte generieren etwa
Handelsrechte, mit denen wir
Biirger zu Patriziern beférdern
diirfen. Diese zahlen zwar kraftig
Steuern, fordern aber auch Lu-
xusgegenstande wie Biicher und
Parfiim, die wir wiederum nur mit
Indigo und Rosen, also Rohstof-
fen des Orients herstellen kon-
nen. Das komplexe Zusammen-
spiel von Ruhm, Okzident und
Orient macht Anno 1404 vor allem
gegen Ende einer Partie deutlich
anspruchsvoller als die Vorgan-
ger. In unserer Probepartie — ein
von den Entwicklern vorbereiteter
Spielstand — gab es jedenfalls
standig etwas zu optimieren.

Effektive
Handelsrouten

In unserer Endlospartie haben wir
inzwischen sechs Inseln besie-
delt, darunter eine grof3e Stadt
und eine Orient-Siedlung. Ohne
gut geplante Handelsrouten wiir-
den unsere Untertanen schneller

GameStar 04/2009



auf die Barrikaden gehen, als wir
»Steuersenkung« sagen konnen.
Die perfekte Gelegenheit, um ei-
nen Blick auf die komplett tiberar-
beitete Strategiekarte zu werfen.
Unsere Diagnose: Operation ge-
lungen, Komfort lebt. Mit weni-
gen Mausklicks automatisieren
wir selbst die komplexesten
Transportrouten. Besonders hilf-
reich ist, dass wir samtliche
Schiffe und Hafen nun ohne Me-
ni-Umwege direkt auf der Karte
zuordnen konnen. Und erstmals
durfen wir auch den Verlauf jeder
Route frei bestimmen, um etwa
gezielt korsarenverseuchte Ge-
wadsser zu vermeiden.

Revolutiondre Kampfe

Weil in unserem Endlosspiel alles
friedlich bleibt, wechseln wir noch
einmal zuriick zu einer spateren
Kampagnenmission. Schlief3lich
wollen wir noch das neue Kampf-
system ausprobieren. Und was wir
nun erleben, ist fiir Anno-Spieler
tatsdchlich eine echte Revolution:
Bei der Verteidigung einer riesigen
Stadt befehlen wir keine einzel-
nen Einheiten mehr, sondern gan-
ze Armeen. Die Konflikte werden
also einerseits monumentaler und
andererseits leichter zu kontrollie-
ren. Der taktische Anspruch geht
dennoch mehrals in Ordnung, wie
wir nun hautnah erleben.
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Je mehr Wachtiirme wir bauen, desto mehr Soldaten schiitzen unsere Mauer.

Die erste Angriffswelle soll in we-
nigen Minuten eintreffen, es wird
Zeit aufzuriisten. In der Festung
bestellen wir jedoch keine Ein-
heiten mehr, sondern Geb&ude:
ein kleines und ein grof3es Heer-
lager sowie eine Kriegsmaschi-
nen-Stellung. Wir platzieren die
Lager entlang der erwarteten
Frontlinie und beobachten, wie
die dazugehorigen Truppen dort
Stellung beziehen. Logisch, dass
der Aufbau eines Trébuchet-Kata-
pults dabei deutlich ldanger dau-
ert als der eines kleinen Heerla-
gers. AuBBerdem verstarken wir
unsere Stadtmauer mit Wachtiir-
men. Mit jedem platzierten Turm
erhoht sich dabei die Zahl der
Verteidiger auf den Wehrgangen.

Monumentale
Belagerungen

Ein Alarmsignal ertont, der Feind
landet mit seinen Kriegsschiffen
und einer riesigen Streitmacht an
unserer Insel. Dazu muss er am
Strand jedoch erst mal einen Brii-
ckenkopf errichten. Das entspre-
chende Gebdude heifdt Trutzburg
und bindet gliicklicherweise
schon mal eine seiner sieben Ar-
meen — Angriffe werden also kost-
spieliger und aufwéandiger als
noch in Anno 1701. Bleiben immer
noch sechs Truppenverbénde, die
auf unsere Stadt zumarschieren.

Die Seeschlachten funktionieren genau wie im Vorganger, sehen aber deutlich besser aus.

Die nun folgende Schlacht kont-
rollieren wir Uber die Gebaude.
Jedem Heerlager konnen wir An-
griffs-, Unterstiitzungs- oder Ver-
lagerungsbefehle erteilen. Da je-
des Militargebdude (auch die
Mauern) einen bestimmten Ein-
flusskreis besitzt, entwickelt sich
schnell eine klar erkennbare
Frontlinie. Das alles funktioniert
bereits prachtig: Endlich keine
zerfaserten Klein-Klein-Scharmiit-
zel mehr, sondern grof3e und den-
noch gut beherrschbare Belage-
rungsschlachten, die derzeit al-
lerdings noch etwas unspektaku-
lar ausschauen. Bis zum Ver-
kaufsstart im Sommer wollen die

Anno 1404

Entwickler deshalb vor allem
noch die Kampfeffekte und -ani-
mationen verbessern. Dann sol-
len Gebdude wirklichkeitsgetreu
in Flammen aufgehen, Trébuchet-
Geschosse durchschlagende Wir-
kung haben, und Belagerer die
Mauern mit Leitern erstiirmen.
Gut so, denn schlieBlich muss ge-
rade bei einem Anno-Spiel das
Gucken genauso viel SpaB ma-
chen wie das Anfassen. Und die
Chancen stehen ausgezeichnet,
dass dies in 1404 besser gelingt
als jemals zuvor.

~

~

» Angespielt »Genre Aufbauspiel »Termin 2. Quartal 2009
»Hersteller Related Designs / Ubisoft »Status zu 90% fertig

Heiko Klinge: Der geniale Vorganger hatte
eigentlich nur drei groere Schwachen: die
fehlende Kampagne, das aufgesetzte un-
Ubersichtliche Kampfsystem und die fum-
melige Handelsrouten-Verwaltung. All diese
Probleme |6st Anno 1404 mit Bravour, auch
wenn ich mir fir die Kampagne etwas mehr
Freiheit gewtinscht hatte. Trotzdem ist mir
eine Potenzial-Einschatzung selten so leicht
gefallen: Anno 1404 wird nicht nur eines der

Potenzial Ausgezeichnet

F‘;‘i‘r\w
heiko@gamestar.de
groBten, sondern auch eines der besten Strategiespiele 2009.
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Multiplayer-Shooter

Dice macht vorerst Schluss mit Hardcore-Taktik und setzt auf Gelegen-
heitsspieler. Der Anfang vom Ende oder der Beginn eines Siegeszugs?

Die Battlefield-(R)evolution

Sieben Jahre nach Battlefield
1942 macht sich Dice daran,
den unter Spielern fast schon le-
genddren Namen Battlefield
nochmals bekannter zu machen —
oder zu ruinieren, wenn man ein-
gefleischten Fans glauben will.

Perfektion?

Seit Battlefield 1942 schraubt Dice
kontinuierlich am Battlefield-Kon-
zept. Im Nachfolger Vietnam fliegt
die bislang wenig genutzte Sanitd-
ter-Klasse raus, die Karten werden
kompakter, die Gefechte tak-
tischer. Doch zum absoluten Me-
ga-Erfolg wird erst Battlefield 2.
Das bietet nicht nur ein zeitge-
nossisches Szenario, sondern
auch eine taktische Tiefe, die es
so in noch keinem Multiplayer-
Shooter gegeben hat. Die nun-
mehr sieben Klassen haben alle
ihren eigenen Aufgabenbereich.

Aktuelle Spielerzahlen

Quelle: Tageshdchstwerte laut www.hlsw.org

B
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Hinzu kommt ein ausgekliigeltes
Gruppen-System: Die Spieler or-
ganisieren sich selbstdndig in
Teams und werden von ihrem
Commander angefiihrt. Fiir den
wird Battlefield 2 fast zum Strate-
giespiel. Obwohl Battlefield 2142
das Konzept noch weiter verbes-
sert und einen neuen Spielmodus
bietet, stof3t das Science-Fiction-
Szenario viele Serien-Fans ab.
Der actionlastige Konsolenable-
ger Battlefield: Bad Company er-
scheint gar nicht erst fiir den PC.

Perversion?

Nun entwickelt Dice drei Titel mit
drei unterschiedlichen Schwer-
punkten fiir drei verschiedene
Zielgruppen: Battlefield Heroes
fiir Gelegenheitsspieler, Battle-
field 1943 fiir ambitionierte Gele-
genheitsspieler und Bad Compa-
ny 2 fiir ... ja, fiir wen eigentlich?
Serien-Veteranen vermissen bei
allen drei Titeln die Spieltiefe und
die Team-Komponente, sprich:
das »wahre« Battlefield. Sie
flirchten eine Verwédsserung des
Spielprinzips, eine Abkehr von
den Fans der ersten Stunde hin
zum Massenmarkt. Heroes soll
sich tiber Mikro-Transaktionen fi-
nanzieren und wird deshalb so
simpel wie méglich — um viele
Kunden zu kddern. Patrick Liu,
der Producer von 1943, kommen-
tiert: »Hardcore-Spieler sind eine
Minderheit. Der Markt bietet fiir
uns viel mehr als das.« Er be-
zeichnet die neuen Titel als Ein-

Mit der Demo
von Wake Island
ldutete die Batt-
|lefield-Serie ihren
Erfolg ein.

steigerprodukte, um die Marke
bekannter zu machen. Wir stellen
sie lhnen auf den ndchsten Seiten

machen kdnnen. Liu beschwich-
tigt derweil die Fans: »Die brau-
chen sich nicht zu sorgen. Wir ha-

vor, damit Sie sich selbst ein Bild

ben noch grof3e Plane«.

Streitgesprach

" Fabian Siegismund:
Mirist egal, was Dice ge-
rade mit der Serie macht. Ich
werde Heroes und 1943 nicht
spielen, weil mich beide Titel
nichtinteressieren, aberich
g6nne den Casual-Gamern ih-
ren Spal3 — und Dice den Erfolg.
Dice sollen den Namen Battle-
field ruhig bekannter machen
und ordentlich Geld verdie-
nen.Wenn dabei dann ein
»echtes« Battlefield 3 rausspringt,

soll's mir nur recht sein. Bis dahin freue
ich mich auf Bad Company 2. Nur weil es
da keinen Commander mehr gibt, werde
ich das Spiel nicht gleich verteufeln.

Der Studioname Dice ist ein Akronym fiir »Digital Illusions Creative Entertainmentc.

Petra Schmitz: Statt dass sich Dice end-
lich bequemt, einen dritten Teil zu liefern,
kloppt man halbgare Comic-Aufglisse
und abgespeckte Altware raus. Battle-
field stand fir mich schon immer fiir
anspruchsvolles Multiplayer-Spiel.
Die Menschen, die das auch so
sehen, die die Serie gro3 ge-
macht und am Leben gehalten
haben, werden jetzt Zeuge,
wie ihre Leidenschaft zum Ein-
heitsbrei verkommt. Mich wiir-
de nicht wundern, wenn viele
Battlefield-Fans bald keine
mebhr sind. Ob das im Sinne
von Diceist, halte ich fiir un-
wahrscheinlich.

GameStar 04/2009



Multiplayer-Shooter m

% FACTS %

> Spielertyp:

» Szenario:
realistisch

»> Preis:
Budget

» Vertrieb:
Download

k> DVD XL
Trailer

D) GameStar.de

Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5977

GameStar TV 12/09
(Premium)

Fortgeschrittene, Profis

=

s ist ein wenig wie nach Hause

kommen, als wir von dem
amerikanischen Flugzeugtrager
auf die palmenumsdumte Kiiste
Wake Islands blicken. Der mit
Flakgeschiitzen gesicherte Au-
Benposten im Norden, das grofie
Flugfeld im Zentrum, die durch
wacklige Holzbriicken zusammen-
gehaltenen Hiigel — alles steht
noch da, wie wir es vor sieben Jah-
ren verlassen haben. Mit dem Un-
terschied, dass die wohl legen-
darste Karte aus Electronic Arts’
Online-Shooter-Reihe nun deut-
lich besser aussieht als im ur-
spriinglichen Battlefield 1942 von
2002. Verantwortlich hierfir ist
die vom schwedischen Entwickler
Dice (Mirror’s Edge) eigens ent-

GameStar 04/2009

Nostalgie-Alarm! Electronic Arts legt das erste Battlefield neu.auf -
und macht dabei vieles anders. Bleibt das Spielgefiihl des Originals
deshalb auf der Strecke? Wir haben’s ausprobiert.

Battlefield 1943

wickelte Frostbite-Engine, die be-
reits im konsolenexklusiven Batt-
lefield-Ableger Bad Company
zum Einsatz kam und nun die
Battlefield 1942-Neuauflage gra-
fisch aufmotzt. Doch Battlefield
1943 sieht nicht nur besser aus,
es beschreitet auch spielerisch
neue Wege. Nicht jeder davon
durfte Serien-Veteranen gefallen.

Kurz und knapp

Vorweg: Battlefield 1943 ist kein
vollwertiges Spiel. Statt das Ori-
ginal 1:1 zu kopieren, beschrankt
sich Dice auf das Remake dreier
schon aus Battlefield 1942 be-
kannter Karten—Wake Island, Iwo
Jima und Guadalcanal. Das Mini-
Battlefield wird zudem nicht im

Dank der iiberarbeiteten Frosthite-Engine erstrahlt Wake Island in neuem Glanz.

Handel, sondern ausschlielich
liber EAs hauseigenes Online-
Portal sowie die Webseite Direct-
2Drive.com vertrieben. Der leiten-

Y ,\3\:

Battlefield 1942 simpler steuern — gut fiir gezielte Attacken aus der Luft.

de Produzent Patrick Liu verriet
uns allerdings, dass man (ber
Steam als zusétzliche Verkaufs-
plattform nachdenke. Battlefield
1943 soll etwa 400 MByte wie-
gen, zwischen 15 und 20 Euro
kosten und fiir den PC, die Xbox
360 sowie die Playstation 3 er-
scheinen. Ob in naher Zukunft

weitere Karten folgen und man > >

D Bilder vom Entwickler

Obwohl wir Battlefield 1943 selbst spielen
konnten, durften wir keine eigenen Screen-
shots anfertigen. Was Sie auf den Bildern
sehen, entspricht jedoch dem tatsachlichen
grafischen Niveau des Spiels. Da uns fiir die
Probepartien nur die Xbox-360-Version zur
Verfligung stand, konnen wir nicht endgilti
einschétzen, wie gut die neue Technik auf
dem PC funktioniert.

Battlefield 1942 sollte urspriinglich auch fur die erste Xbox erscheinen.

9
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m Multiplayer-Shooter

Wake Island damals und heute

Im Vergleich zur urspriinglichen Variante bleibt das Grundlayout von Wake Islan:

d zwar erhalten, neue Wachtiirme und Gebaude sorgen a

e 3

ber fiir zusétzliche taktische Maglichkeiten.

Neu: Die Japaner starten nun ebenfalls von einem Flugzeugtrager (hinten rechts). Wake Island ist also keine Angriffs- und Verteidigungskarte mehr, sondern symmetrisch ausgerichtet.

Auf dem

Weg zum Flugfeld werden die US-Truppen von Ja-

panern aufgerieben. Wer hat den schnelleren Abzugsfinger?

44

dafiir einzeln zur Kasse gebeten
wird, macht Electronic Arts vom
Erfolg des Spiels abhdngig. Fest
steht dafiir schon jetzt: Plattform-
ibergreifend werden Sie nicht
ballern diirfen. Einzelspieler-Mis-
sionen mit Kl-gesteuerten Bots
sowie ein Netzwerk-Modus sind
ebenfalls nicht geplant.

Finf minus zwei

Statt der bisherigen fiinf Solda-
ten-Typen stehen in Battlefield
1943 nur noch drei zur Auswabhl.
Wahrend der Schiitze mit seinem
halbautomatischen M1-Garand-
gewehr am besten gegen Fusol-
daten zu Felde zieht, ist der rake-
tenwerfer-tragende Infanterist
der Mann fiirs Grobe. Der Aufkla-
rer hingegen feuert mit seinem
Scharfschiitzengewehr bevorzugt
aus der Distanz und legt mit Dy-
namitstangen nebst Fernziinder
fiese Fallen. Die aus Battlefield
1942 bekannten Ingenieure und
Sanitater schickt Dice in den Ru-
hestand. Letztere wdren ohnehin
arbeitslos, da sich die Soldaten
automatisch selbst heilen, wenn
sie fiir einige Sekunden in De-
ckung gehen. Da die Entwickler
auch auf den aus Battlefield 2
bekannten Commander verzich-
ten, befiirchten wir, dass die
Teamarbeit zu kurz kommt und
die Gefechte entsprechend unko-

ordiniert ablaufen. Immerhin diir-
fen sich bis zu vier Spieler zu ei-
ner Gruppe zusammenschlieRen
und untereinander situationsab-
hangig Anweisungen geben. Wer
etwa auf einen Panzer schaut und
die Aktionstaste driickt, gibt au-
tomatisch den Befehl zum Ein-
steigen. Ob Squad-Anfiihrer als
mobile Einstiegspunkte dienen,
steht noch nicht fest.

Gefahr von oben

Neu sind die so genannten und
duBlerst spafiigen Air Raids. Wer
eine der auf der Karte verteilten
Radarstationen erobert, darf drei
in Formation fliegende Bomber
anfordern und diese entweder
aus der Verfolgerperspektive oder
mit dem Blick durch den Waffen-
schacht lenken und Sprengla-
dungen abwerfen. Damit die Sol-
daten am Boden rechtzeitig Ab-
wehrmaBnahmen einleiten kon-
nen, warnt eine Sirene vor jedem

Im weltweiten Schnitt wurde Battlefield 1942 mit 89 Punkten bewertet.

Neu in Battlefield 1943: Geniigend Feuerkraft vorausgesetzt konnen wir sogar ganze Gebaude einreiBen — schlecht fiir Ca

anstehenden Angriff mit ohrenbe-
taubendem Geheul. Sich in einem
Haus zu verschanzen, hilft aller-
dings herzlich wenig, denn an-
ders als in Battlefield 1942 las-
sen sich Gebadude nun bis auf die
Grundmauern niederreien—eine
effektive Moglichkeit, Camper
aus ihrem Versteck zu »locken«.

Battlefield 1943

%

mper.

Wie sich die enorm machtigen Air
Raids auf die Schlachten auswir-
ken, ist unklar — Dice feilt noch an
der »Cooldown«-Zeitspanne zwi-
schen den Bomber-Attacken.
Dass sich die Entwickler genii-
gend Zeit fiir die Optimierung der
Spielbalance nehmen, ist schon
mal ein gutes Zeichen. DM |

» Angespielt »Genre Multiplayer-Shooter » Termin 2. Quartal 2009
»Hersteller Dice / Electronic Arts > Status zu 75% fertig

Daniel Matschijewsky: Es ist wohl der
Parallelentwicklung fiir die Konsolen geschul-
det, dass Dice das etablierte Battlefield-Spiel-
prinzip derart vereinfacht. Weniger Klassen,
kein Commander, selbstheilende Soldaten -
all das macht Battlefield 1943 zwar zugang-
licher, diirfte aber insbesondere Serien-Ve-
teranen abschrecken. Ebenfalls fraglich:
Kommt es so Uiberhaupt zu einem koordi-
niertem Team-Spiel? Ich bin gespannt.

Potenzial Gut

danielm@gamestar.dé
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» Vertrieb:
Ladenversion
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Screenshot-Galerie
> Quicklink: 5997

Das einzige hisher von Ba

Bisher hatten die Konsolen-
spielerihre eigenen Schlacht-
felder. 2005 gab’s Battlefield 2:
Modern Combat fiir Playstation 2
und Xbox (2006 folgte die Xbox-
360-Version), Mitte 2008 erschien
Battlefield: Bad Company (Play-
station 3, Xbox 360) und fuhr hohe
Wertungen ein. Die Kollegen der
GamePro vergaben 87 Punkte.
Mit der Konsolen-Exklusivitdt
ist es demndchst vorbei: Bad
Company 2 soll auch fiir den PC
entwickelt werden. Weil der Pub-
lisher Electronic Arts bisher nur
die Ankiindigung und ein Bild ver-
offentlicht hat, erklaren wir lhnen
am Beispiel des Konsolen-Vor-
gdngers, um was es in der Serie
geht und wie sie funktioniert.

Abbruchtruppe

Haggard, Sarge, Sweetwater und
Marlowe heiBen die Ménner, die
allesamt bei der US-Armee durch

GameStar 04/2009

d Company 2 verffentlichte Bild zeigt eine imposante Schneelandschaft.

irgendeinen Unsinn in Ungnade
gefallen sind. Zur Strafe werden
die vier liberall dort eingesetzt,
wo Uberleben reine Gliickssache
ist. Kneifen die Soldaten, geht es
ohne Umwege in den Knast. Pres-
ton Marlowe ist der Charakter,
den Sie in den sieben Einzelspie-
ler-Missionen tibernehmen. Auf
die anderen drei haben Sie kei-
nen direkten Einfluss.

Sie werfen Granaten, schieen
aus MGs und Raketenwerfern —
und zerlegen die Umgebung. Ge-
bdude werden gesprengt, Walder
mit Panzern gerodet. Die Abreif3e-
rei ist besonders im Hauserkampf
wichtig: Verschanzen sich zum
Beispiel Gegner hinter einer Mau-
er, schrottet eine Rakete erst die
Mauer, dann die Soldaten.

Schlachtfeld-Klon
Im Multiplayer-Modus sieht’s et-
was anders aus. Hier sind maxi-

Ego-Shooter m

Demnachst sind auch wir in schlechter Gesellschaft:
Das Konsolen-Battlefield erobert den PC.

Battlefield Bad Company 2

Umgebungs-Zerstorung mit dickem Kriegsgerat (Bild aus Bad Company, Xbox 360).

mal 24 Mann auf den insgesamt
acht Karten in den Spielmodi Gold
Rush (Angreifer-Verteidiger-Sze-
nario) und Conquest (das be-
kannte Ticket-Flaggenpunkte-
System) unterwegs. Zudem gibt‘s
Klassen und Réange. Und Spieler
diirfen nach ihrem Ableben tiber
einen Kameraden an der Front di-
rekt wieder einsteigen. Im Prinzip
also alles, wie aus Battlefield 2

langst bekannt, nur dass hier —
wie in Battlefield 1943 — der Com-
mander-Modus fehlt. Das einzig
Frische im Multiplayer-Part von
Bad Company 2 dirfte fiir uns
das zerstorbare Terrain sein—das
esim kommenden Sommer schon
in Battlefield 1943 geben wird.
Doch immerhin: Eine Singleplay-
er-Kampagne mit richtiger Story
ist neu fiir uns PC-Spieler.

Battlefield: Bad Company 2

» Angeschaut »Genre Ego-Shooter » Termin 1. Quartal 2010
» Hersteller Dice / Electronic Arts > Status -

Petra Schmitz: Bad Company 2 kann im Sing-
leplayer bestimmt Spal8 machen. Der erste
Teil jedenfalls halt auf der Konsole durch ge-
lungenes Missionsdesign, brachiale Action
und disteren Humor bei Laune. Was ich aller-
dings von dem moglichen Multiplayer-Mo-
dus halten soll, weil3 ich nicht so recht. Viel
lieber hatte ich ja 2010 endlich ein echtes
Battlefield 3. Mit frischen Ideen. Und meinet-
wegen auch mit zerstdrbarer Umgebung.

betra@gamestar.de

Dice (gegriindet 1988) hat schon Flipper-Spieler fiir den Commodore Amiga entwickelt.
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m Multiplayer-Shooter

> Spielertyp:
Anfanger

» Szenario:
comichaft

> Preis:
gratis

» Vertrieb:

Download

on den drei neuen Battle-

field-Titeln tanzt Heroes
zweifellos am meisten aus der
Reihe. Nicht nur, dass das Spiel
ganz im Comicstil gehalten und
kostenlos ist — hier verzichtet Dice
auch auf das, was die Battlefield-
Reihe so beliebt gemacht hat: das
ausgekligelte Teamplay.

In Heroes tritt die National Ar-
my gegen die Royal Army an. Be-
vor es losgeht, wahlen Sie eine
Armee und eine von drei Klassen:
Der Commando dient als Scharf-
schiitze, der Gunner kann Rake-
tenwerfer tragen, der Soldier
schlenzt Granaten herum. Wie in

) GameStar.de

Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5542

D Bilder vom Entwickler

Seit Mitte Februar lauft die finale Beta-Phase
von Battlefield Heroes, an der auch wir teil-
nehmen. EA hat bis zur Veroffentlichung des
Spiels eine Nachrichtensperre verhangt. Wir
dirfen also keine aktuellen Materialien aus
der Beta verwenden und missen so auf Bilder
vom Entwickler Dice zurlickgreifen.

einem Online-Rollenspiel sind Sie
fortan an diesen Charakter ge-
bunden - Sie diirfen die Klasse
oder gar die Seite nicht wechseln,
sondern miissen sich einen wei-
teren Helden erstellen.

Jeder fiir sich

Im Laufe der Zeit steigt Ihr Cha-
rakter im Level auf und verdient
sich Erfahrungspunkte, die erin
unterschiedliche Fahigkeiten in-
vestiert. Der Heavy etwa erhalt ei-
nen Schutzschirm, der ihn kurz-
zeitig kugelsicher macht, der Sol-
dier bekommt ein Erste-Hilfe-Pa-
ket. Weil er damit auch umste-
hende Team-Mitglieder heilt,
dient der Soldier als rudimentéarer
Sanitater. Ansonsten kénnen die
Spieler kaum miteinander intera-
gieren: Munitionsausgeber, Feld-
arzt oder dergleichen fehlen,
auch Trupps oder gar einen Com-
mander suchen Sie vergeblich.

Einer gegen alle
Zundchst wird Heroes nur zwei
Schlachtfelder fiir maximal 16
Spieler enthalten. Die sind zwar
recht klein, trotzdem parken hier
auch Fahrzeuge: Panzer, Jeeps
oder Flugzeuge. Wie die Spieler-
klassen sind auch die Vehikel in
beiden Armeen absolut identisch
und sehen nur ein bisschen un-
terschiedlich aus — Balance-
probleme zwischen den Frakti-
onen wird es also keine geben.
Auf den Karten stehen Flaggen
herum, die Sie Battlefield-typisch

S

einnehmen sollten. Letztlich geht
es in Heroes aber darum, Gegner
niederzustrecken, um die be-
grenzten »Tickets« der anderen
Mannschaft auf null zu bringen —
die Flaggen bescheren Ihnen da-

Battlefield Heroes

Flugzeug kaputt? Kein Problem: Jeder Spieler kann Fahrzeuge reparieren.

Der Fachmann wundert sich, der Laie staunt: Battlefield jetzt auch
gratis, im Comic-Look und sowieso ganz anders als zuvor.

Battlefield Heroes

) e

bei nur einen leichten Punktebo-
nus. Damit wird Heroes zu einer
unkomplizierten Ballerei ohne
grofes Teamplay. Nichts fiir
Clans, aber gut fiir schnelle Feu-
ergefechte zwischendurch. [ FAB |

» Angespielt » Genre Multiplayer-Shooter » Termin 2. Quartal 2009
»Hersteller Dice / Electronic Arts > Status zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Battlefield Heroes
zé&hlt zwar zu den Multiplayer-Shootern, ist
aber eigentlich eher auf Einzelspieler zuge-
schnitten, die sich nicht lange mit Teams
und Taktiken auseinandersetzen wollen -
quasi Team-Deathmatch ohne Verpflich-
tungen. Damit passt Heroes eher zur

Quake- oder Unreal-Tournament-Reihe als in
die Battlefield-Serie. Aber Quake und UT
konnen ja auch eine Menge Spall machen.

Potenzial Gut

46 Urspriinglich sollte Heroes auch in der Ego-Perspektive spielbar sein, mittlerweile ist aber die AuBenansicht Pflicht.

fabian@gamestar.de
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Demigod

Halbgott plus Halbgott gleich Ganz-
gott? Falsch. Im kommenden Strate-
giespiel von Gas Powered Games

bedeutet das Krieg!

ir haben bisher jaimmer ge-

dacht, Assassinen seien
schlanke, katzengewandte Ge-
stalten, die schnell aus dem Ver-
borgenen zuschlagen. Niemals
wiirden wir dahinter haushohe
wandelnde Tiirme vermuten, die
mit riesigen Hdmmern den Boden
zum Beben bringen. Oder Magier,
die mit Feuer und Eis eine furcht-
bare Spur der Vernichtung hinter-
lassen. Sei’s drum: Die eine Half-
te der machtigen Halbgotter im
Strategiespiel Demigod wird vom
Entwickler Gas Powered Games
nun mal Assassinen genannt.
Weil sie alleine in die Schlacht
ziehen. Im Gegensatz zur anderen
Halfte: Die Generéle bauen erst
ihre Privatarmee auf und tiberren-
nen dann den Feind.

Diebesgotter

Das Spielprinzip von Demigod ist
an das der Warcraft 3-Modifikati-
on Defense of the Ancients ange-
lehnt: Zwei Gruppen, bestehend
aus maximal fuinf Halbgottern,
(jeweils von einem Spieler oder
von der KI gesteuert) treten auf
iberschaubaren symmetrischen
Karten gegeneinander an, um die
feindliche Basis zu schrotten, das
meiste Gold einzusacken oder die
Feinde zu téten — je nach Modus.
Dabei verschieben Sie durch Flag-
generoberungen und die Zersto-
rung von Verteidigungsbauten
nach und nach die Front, reiRen

Die Schlachtfelder

sich Heilschreine sowie Minen
unter den Nagel, leveln Ihren
Helden hoch und verdienen sich
Gold. Mit dem Edelmetall kaufen
Sie in der Basis neue Rustungen,
Gesundheits- und Mana-Tranke
oder hilfreiche Gegenstdnde wie
Teleportschriftrollen. Steuern Sie
einen General, steht noch der Ein-
kauf von Einheiten (Nah- und
Fernkampfer sowie Heiler) an.
Uber die fantasievollen Karten
wuseln neben den Assassinen
und Generédlen nebst Einheiten
noch zig andere Kreaturen, auf die
Sie keinerlei direkten Einfluss neh-
men konnen. Diese so genannten
»Creeps« ploppen in regelmasi-
gen Abstanden aus Portalen und
kdmpfen eigenstdndig fiir die
Fraktion, die die Portale kontrol-
liert. An Ihrer eigenen Basis dr-
fen Sie die Creeps sogar gegen
Gold verbessern oder lhre Vertei-
digungsgebdude verstarken.

Spezialistengotter

In unserer Version gibt’s vier As-
sassinen und vier Generdle. Wei-
tere sollen nach Erscheinen fol-
gen. Die bisherigen haben alle-
samt ihre so coolen wie niitz-
lichen Fahigkeiten, die Sie tibers
Hochleveln frei schalten. Der
schon erwdhnte Turm (»Rook«)
etwa drischt nicht nur mit sei-
nem gewaltigen Hammer zu,
sondern kann auch Felsen durch
die Gegner kugeln lassen, Vertei-

digungsbauten errichten und
aus feindlichen Gebduden Le-
benspunkte absaugen. Der Fa-
ckeltrdger (»Torch Bearer«) be-
feuert Feinde mit riesigen Flam-
menbdllen, entziindet den Bo-
den um sich herum oder schickt
einen Eisregnen auf die Feinde
nieder. Die Dornenkdnigin
(»Queen of Thorns«), ein Gene-
ral, ldsst todliche Stacheln aus
dem Boden schnellen und starkt

sich an gefallenen Gegnern. Und
Sedna, eine auf einer Katze rei-
tenden Dame, schiitzt und heilt
durch Zauber ihre Truppen.

KI-Gotter

Assassinen treten nicht zwin-
gend ausschlieBlich gegen Ge-
nerdle an. Wie die Zusammen-
stellung der Gruppen aussieht,
entscheiden Sie in den Single-
player-Gefechten selbst, im Mul-

LS
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W

Mal kleiner, mal gréBer, mal kreisrund, mal eckig, mal verschndrkelt: Die Karten von Demigod (bisher insgesamt acht) sind stets symmetrisch aufgebaut und bieten fiir keine Fraktion Vor- oder Nachteile.

In der Warcraft 3-Mod Defense of the Ancients kdnnen Sie aus sage und schreibe 93 Helden wahlen.

GameStar 04/2009
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tiplayer-Modus bestimmen Sie
und lhre Verbiindeten die Forma-
tion. Einzig im Tournament (Sing-
leplayer-Turnier), das iiber acht
Runden geht, weist Ihnen das
Spiel die KI-Mitstreiter zu.

Der Multiplayer-Teil war in
unserer Preview-Version noch
nicht vorhanden, deswegen
kénnen wir dartiber noch keine
Aussagen treffen. Die kiinstli-
che Intelligenz hingegen miis-
sen wir in einem Atemzug loben
und schelten: Grundsatzlich
geht Sie clever vor, sucht sich
eigenstdndig Routen lber die
Karten, nimmt Flaggen ein und
schlief3t sich Thnen an, wenn Sie
mit lhrem Halbgott den Weg zur
gegnerischen Basis frei gerdaumt
haben. Die feindlichen Halbgot-
ter weichen zuriick, wenn die
Gesundheitspunkte gefdhrlich
sinken und verstecken sich zwi-
schen den eigenen Einheiten
oder im Kriegsnebel. Zuweilen
zickt allerdings die Wegfindung.
Halbgotter bleiben an Mauern
oder Flaggenpunkten hdngen
und sind so einfache Beute. Da
muss Gas Powered Games drin-
gend noch nachbessern.

Zu starke Gotter

Auch in Sachen Balance hat der
Entwickler noch ein bisschen zu
tun. Manche der Halbgétter le-
veln fiir unseren Geschmack ak-

Sturm auf die gegnerische Basis: Mit unserem H

7 Level 18 20774010 J X
albgott haben wir den Weg frei gerdumt. Nun schlieBen sich die KI-Mitstreiter an und iiberrennen den Feind.

B2

Reinforcement beast
| specializing in siege damage.

025556 e R \o85

Der méchtige Turm kann Gesundheitspunkte aus feindlichen Gebauden absaugen, sie so schadigen und sich selbst heilen.

tuell noch zu rasant und haben
im Vergleich zu anderen viel
schneller Zugriff auf bessere
Fertigkeiten. Auch das Gold flie3t
bei ihnen flotter. Und damit
gibt’s eine bessere Ausriistung
sowie stdrkere Creeps und
Gebdude. Wenn Gas Powered
Games das noch in den Griff
bekommt, kénnen sich Strate-
giespieler, die keine Lust auf
stundenlangen Basisbau haben,
sondern sich lieber taktisch
schlau balgen, auf ein wirkliches
Kleinod freuen. PET

» Angespielt » Genre Strategiespiel » Termin 14. April 2009
»Hersteller Gas Powered Games / Atari > Status zu 90% fertig

Petra Schmitz: Demigod ist hiibsch, halt
mich nicht mit Mikromanagement auf und
bietet Abwechslung im taktischen Vorge-
hen. Demigod ist nach meinem Geschmack.
Ich freue mich diebisch darauf, mit der einen
Halfte der Kollegen die andere Halfte in
Grund und Boden zu stampfen - falls Gas
Powered Games die Balance hinbekommt.

Potenzial Sehr gut petra@gamestar de

Die Vorsilbe »demi« flir »halb« entstand aus dem lateinischen »dimidium« mit Umwegen tber Altfranzosisch und Mittelenglisch.
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Divinity 2
Ego Draconis

Prunkvolle Riistung, markige Spriiche: Von Richard erhalten wir die erste Hauptquest.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5494
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Sie wollen mal wieder mit
einem einsamen Recken eine
Fantasy-Welt erkunden, Fabelwe-
sen verpriigeln, Questreihen ab-
solvieren, Intrigen spinnen und —
vor allem — Wildschweine jagen
gehen? Und das alles, bevor die
eineinhalb Gothic-Nachfolger Ar-
cania: A Gothic Tale und Risen
oder der nachste Witcher erschei-
nen? Dann sollten Sie unbedingt
Divinity 2: Ego Draconis vom bel-
gischen Entwickler Larian Studios
im Auge behalten, da konnen Sie
zu all dem auch gleich noch eine
Runde fliegen. Divinity 2 ist der
dritte Teil einer Serie. Die ersten
Episoden Divine Divinity (GS
09/2002, 73%) und Beyond Divi-
nity (GS o5/2004, 71%) erin-
nerten dabei durch Iso-Perspekti-
ve, Action-Kampfe und Aus-
riistungssammelei sehr an Diablo
2. Divine-Tester Christian Schmidt
sprach 2002 von »Depressionen
durch die farbarme Grobgrafik«.
Beim Beyond-Experten Michael
Grafist es im Jahr 2004 neben feh-
lendem taktischen Tiefgang noch
die »schwache Prasentation, die
ihn stért. Damit das in Divinty 2
besser lduft, setzen die Entwickler
2009 auf moderne Technik, zahl-
reiche Kampfoptionen und ausge-
fuchste Quest-Abfolgen.

Ganz frei

Swen Vincke sieht miide aus. Kein
Wunder, es ist Montagmorgen,
und der Larian-Chef ist gerade
aus London eingetroffen. Das Wo-
chenende iiber hat er nicht ge-

Die zwei bisherigen Divinity-Teile erschienen bei den Publishern CDV (Divine) und Ubisoft (Beyond). Divinity 2 wird nun von Dtp verdffentlicht.

schlafen, sondern an unserer Pre-
view-Version von Divinity 2 ge-
schraubt, um uns exklusiv die fast
fertige Version des Rollenspiels
zeigen zu kdnnen. »Action-Rol-
lenspiel« hort Swen {brigens
nicht so gern, dieser Begriff limi-
tiere unnotig. Dazu seien die
Moglichkeiten der Charakterent-
wicklung, Quests sowie der Story
des Spiels zu vielfdltig. »Bei uns
wird der Spieler in kein Korsett
gezwdngt, weder bei der Entwick-
lung seines Helden noch bei den
Reaktionen auf Angebote, die an-
dere Spielfiguren ihm machen.
Der Spieler ist frei in seinen Ent-
scheidungen.« Das sind grof3e
Worte, die schon ganz andere

7

Freiheit ist das Leitmotiv des ehrgei-
zigen Rollenspiel-Projekts vom
Drakensang-Publisher Dtp.

Wir haben uns eine weit fortgeschrit-
tene Version angesehen.

spdter nicht eingehalten haben,
denken wir bei uns. Wir sind also
gespannt, wie Swen seine Ankiin-
digen untermauern will, und tau-
chen mit ihm in das Fantasy-Uni-
versum Rivellon ein.

Ganz modern

Divinty 2 transportiert die Serie
mittels der stark tiberarbeiteten
Gamebryo-Engine in die dritte Di-
mension. Das technische Herz von
Oblivion und Fallout 3 schlagt al-
so in der Brust dieses Rollenspiels
—keine schlechten Gene. Die Op-
tik des Spiels kommt zwar nicht
an die modernster Titel wie Arca-
nia: A Gothic Tale heran, und auch
so manche Helden-Animation
wirkt nach heutigen Mafistaben
etwas mide. Aber was uns da an
sattem Griin und leuchtenden
Rot- und Goldténen entgegen-
schldgt, ist schon bemerkenswert
hiibsch. Die Starke der Gamebryo-
Engine war noch nie das letzte fo-
torealistische Pixel, sondern lag
von jeher in der harmonischen
Umsetzung von Stimmungen.

Ganz Rollenspiel

Wir beginnen unsere schwindeler-
regende Reise durch Rivellon im
verschlafenen Weiler Farglow. Un-
sere Mission bis hierhin: ein Dra-

Auch Krieger in schwerer Riistung kénnen Magie einsetzen und so Monster aus der Ferne brutzeln.

e sk » RS AL

chent6ter werden. Damit das auch
klappt, dient das Dorfchen zu-
ndchst als Tutorial. Hier legen wir
bei so genannten Illusionisten un-
ser Geschlecht und Aussehen fest.

Eine Besonderheit von Divini-
ty 2 sind die Sonderfahigkeiten,
die wir im Verlauf unserer Dra-
chentoter-Ausbildung verpasst
bekommen. So kdnnen wir plotz-
lich in die Welt der Geister sehen,
was neben dunklen Gruselmo-
menten fiir zusatzliche Auftrage
und Infos sorgt. Besonders fein
ist die Gabe des Gedankenlesens.
Damit driicken wir die Preise bei
Héndlern, schalten zusatzliche
Dialogoptionen frei, erkennen bo-
se Absichten oder erhaschen
peinliche Geheimnisse, die wir
ganz nach Gutdiinken einsetzen
konnen, auch fiir Erpressungen.
Um die Spielbalance mit so einer
universalen Superkraft nicht kom-
plett aus dem Gleichgewicht zu
bringen, kostet jeder Einsatz Er-
fahrungspunkte.

Auflerdem kdnnen wir eine
von drei Klassen aus dem {b-
lichen Fantasy-Repertoire wah-
len: Krieger, Bogenschiitze und
Magier sind im Angebot. Aber wo
es normalerweise heifit: »Augen
auf bei der Berufswahl!«, konnen
wir bei Divinity 2 Entwarnung ge-

GameStar 04/2009
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ben. Auch als Krieger konnen Sie
jederzeit Erfahrungspunkte in
Fernkampf- oder Magiefdhig-
keiten investieren. Es gibt keine
Klassengrenzen und damit keine
anfangliche Grundsatzentschei-
dung, die Sie spater bitter bereu-
en missten. »Wir wollen, dass je-
der Spieler das optimale Spieler-
lebnis hat, ganz auf seine indivi-
duelle Spielweise zugeschnit-
ten«, kommentiert Swen Vincke.
»Nicht die Regeln sollen das Spiel
herausfordernd und spannend
machen, sondern die Entwicklung
von Story, Charakter und natiir-
lich die Kdmpfe.« Das hort sich
gut an, ist aber eine echte Her-
ausforderung an das Balancing
und vor allem an die fein abge-
stimmte Struktur der einzelnen

Spielelemente, und damit eine er-
giebige Quelle fiir fatale Schnit-
zer beim Spieldesign.

Ganz schon
durchtrieben

Wir bekommen direkt, nachdem
wir Farglow Richtung des idyllisch
weitgestreckten Broken Valley
verlassen haben, einen Eindruck
von dem, was Swen mit Entschei-
dungsfreiheit meint (die Ubergén-
ge zwischen verschiedenen Are-
alen verlaufen {ibrigens flie3end;
Divinity 2 ist ein sogenanntes
Open-World-Spiel, besteht also
nicht aus festen Abschnitten wie
etwa Drakensang oder Neverwin-
ter Nights 2). Im Broken Valley
treffen wir zundchst auf einen
Krieger, der uns um Hilfe bei der

Trautes Heim: Im Spielverlauf zieht der Spieler in seinen eigenen Turm. Hier kann er Gegenstande horten oder sich eigene Trainer zulegen.

Jagd nach einigen Plagegeistern
bittet. Wir kdnnten jetzt anneh-
men und ganz normal eine kleine
Belohnung und Erfahrungspunkte
kassieren. Doch wir lehnen ab. In
anderen Spielen wiirde der Typ
von nun animmer an dieser Stelle
rumlungern, und wenn wir Inter-
esse hatten, kénnten wir die
Quest irgendwann aufnehmen.
Doch hier rennt der Krieger in den
Wald, wo wir ihn spdter wieder
treffen, in einen Kampf verstrickt.
Wieder kénnen wir uns entschei-
den, ihm zu helfen, was weitere
und andere Auftrage zur Folge
hat, als wenn wir seine erste Jagd-
quest akzeptiert hatten. Oder wir
stellen uns gegen ihn, hauen ihn
um und pliindern sein Gepack.
Anderes Beispiel: Als wir durch

Nach einiger Spielzeit kdnne wir uns
verwandeln und gegen die magischel
Festungen kdmpfen. Wird's zu hekti

Preview

in einen Drachen
n Fliegenden
sch, erteilen wir

Angriffsbefehle im optionalen Pausemodus.

——

unsere Gedankenlesefdhigkeit
auf ziemlich fiese Weise ein ehe-
brecherisches Parchen auffliegen
lassen, ergeben sich daraus so-
fort zwei Konsequenzen. Erstens
ist der einzige Schmied des
Dorfes sauer auf uns und
schmeifit uns aus seiner Werk-
statt, auch mit Handeln ist ein fiir
alle mal Schluss, denn er war der
Liebhaber in diesem Trio. Zum
Ausgleich haben wir mit dem ge-
hornten Ehemann einen neuen
Freund gewonnen, der uns mit ei-
ner neuen Quest versorgt. Hatten
wir uns anders entschieden und
den beiden Liebenden geholfen,
hatten wir von nun an bessere
und giinstigere Waffen von dem
Metallhandwerker kaufen kon-
nen, schwierige Entscheidung.

1 e

Wenn Sie das Gefiihl haben, dass in Ihnen ein Drache steckt, kdnnen Sie unter www.nexus-draconis.de Gleichgesinnte und Hilfe finden.

Krieger schwingen Axte oder Schwerter auch beidhandig.
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Ganz Drache

Ein besonderer Hohepunkt von
Divinity 2 erwartet uns nach etwa
drei Stunden Spielzeit: Wir erhal-
ten den Auftrag, einen so genann-
ten Drachenritter zu toten. Der
Kampf ist hart, doch wir siegen.
Noch wahrend er sich von dieser
Welt verabschiedet, projiziert er
plétzlich seine Fahigkeiten auf
uns. Damit weckt er lange brach-
liegende Krafte in uns: die Dra-
chenerinnerung, ein Geheimnis
aus unserer Vergangenheit, dem
wir im Spielverlauf auf die Spur
kommen. Von nun an kénnen wir

uns in nichts weniger als einen
Drachen verwandeln, vom Him-
mel aus auf Gegner herabstofien
oder wie in einer Action-Flugsi-
mulation Luftkdmpfe mit anderen
Lindwiirmern bestreiten, nur
eben mit Feuerbdllen statt MGs.
So, damit wéren wir jetzt also
die Beherrscher der Welt! Nicht
ganz, denn nun tritt der Bose-
wicht aus Beyond Divinity, Dami-
an auf den Plan. Und der riickt
nicht nur mit einer ganzen Armee
aus kamplustigen Boden- und
Luftkreaturen an, sondern befeh-
ligt dariiber hinaus die riesigen

Divinity 2 bietet grandiose Augenblicke, grade in der Drachengestalt.
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Fliegenden Festungen. Diese ma-
gischen Kampfplattformen sind
der Quell immer neuer Monster-
horden und mit Schutzschilden
geriistet, die unser Drachen-Ich
nicht durchbrechen kann. Wir
schwingen uns auf zu einem Ho6-
henflug, schieBen mit Feuerbdllen
auf die Lindwirmer Damians,
doch es werden zu viele. Wir ste-
chen in die Ubermacht hinein und
zlinden den Flammenteppich, ei-
ne Art Flachenzauber iiber den
Wolken, die Gegner rauchen ab,
wir verwandeln uns im Sturzflug
in unsere Menschengestalt und

knallen voll durch den Schutz-
schild —der hélt eben nur Drachen
ab. Wir l6sen ein Schalterréatsel,
der Schutzschild verschwindet,
die magische Fliegende Festung
ist endlich verwundbar. Zum
Schluss gibt uns Swen Vincke
noch einen Ausblick auf die diiste-
re Zukunft in Divinity 2: Damian
und seine Horden haben das einst
blithende Broken Valley in ein
schwarzes Tal der Trdnen verwan-
delt. »Das musst du alles wieder
in Ordnung bringen, grinst Swen.
Okay, im Juni ist es soweit, wir
sind geristet.

Divinity 2: Ego Draconis

»Angeschaut »
> Larian Studios / Dtp »

Michael Trier: Ich war Gberrascht von den
Méglichkeiten des Kampfes, der Dialoge, der
Rollenspiel-Elemente. Divinity 2 ein Action-
Rollenspiel zu nennen, greift zu kurz. Aber
dieses Konzept birgt Gefahren: Die Entwick-
ler mussen auf viele Fehlerquellen achten.
Und das Balancing wird eine Herausforde-
rung. Wenn Divinity 2 fehlerfrei und gut aus-
balanciert erscheint, habe ich einen Rollen-
spiel-Hit mehr auf dem Zettel fiir 2009.

Rollenspiel »

Juni 2009
zu 80% fertig

michael@gamestar.de
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Weil die Elfe Ivo im Kerker der Schatten-
armee gefangen ist (rechts), steuern wir

in der Zwischenzeit das Vieh (links).

L) DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5378

Trailer
» Quicklink: 6004

GameStar-TV 10/09
» Quicklink: 6005
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Ivo schlieBt Bekanntschaft mit dem gefangenen Nate.

Wilbur hat's geschafft: Der Gnom ist zum Magier ausgebildet und in
den vorher versperrten Turm der Zauberer vorgelassen worden.

Nate begegnet einem grasrauchenden Tauren-Schamanen.

The Book of Unwritten Tales

Wo lila Kulleraugen-Monster brabbelnd Gegenstande verschlucken, ist es mit der
Ernsthaftigkeit nicht weit her. Dafiir steigt der Unterhaltungswert.

I n der GameStar-Redaktion wim-
melt es nur so vor ungeschrie-
benen Biichern, aber keines der
Meisterwerke von Morgen wird
wohl je das Wolkenkuckuckshirn
seines Beinahe-Autors verlassen.
Daist das Book of Unwritten Tales
schon weiter — namlich fast fertig.
Am 26. Mdrz soll das ambitio-
nierte Adventure von King Art er-
scheinen. Wir haben eine weit
fortgeschrittene Version gespielt.

Der Doktor ...

Offiziell ist The Book of Unwritten
Tales das Erstlingswerk des deut-
schen Studios King Art, allerdings
haben die Bremer bereits Adven-
ture-Erfahrung; sie waren an der
Entwicklung von Simon the
Sorcerer 4 und Black Mirror 2
(siehe Seite 62) beteiligt. Im ers-
ten eigenstdndigen Projekt ste-
cken die Lehren aus dem Gelern-
ten. GameStar hatte The Book of
Unwritten Tales bereits Mitte

e
|
[ |
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2008 enthdillt, nun haben wir uns
anhand der fast finalen Version
auf den neuesten Stand gespielt.
Grofiter Fortschritt: Inzwischen
sind alle Texte vertont, und das
mit durchweg bekannten Spre-
chern. Die drei Helden Wilbur,
Nate und Ivo reden mit den deut-
schen Stimmen von Ben Stiller,
Daniel »James Bond« Craig und
Angelina »Lara Croft«Jolie, selbst
Nebencharaktere sind bestens
besetzt. Der Tod zum Beispiel
durfte Spielern von Jack Keane
bekannt vorkommen; er wird ver-
tont von Udo Schenk, der auch
dem Bosewicht Doktor T. seine
Stimme lieh. Mit von der Partie
sind unter anderem noch die
deutschen Sprecher von Antonio
Banderas, George Clooney, John
Cleese und vielen mehr —Hérpro-
ben gibt’s im Video auf unserer
Heft-DVD. Auch sonst beeindruckt
uns The Book of Unwritten Tales
mit seinem Produktionsaufwand.
Immer wieder setzen sauber ani-
mierte Zwischensequenzen die
Handlung in Szene, die fein aus-
geleuchteten Hintergriinde strot-
zen vor Details, Figuren sind viel-
faltig animiert, und die stim-
mungsvolle Musik setzt szenen-
genaue Akzente. Zusammenge-
halten wird alles durch eine be-
queme Bedienung samt gangiger

Komfortfunktionen bis hin zur
Schnellreisekarte —vorbildlich!

... und das liebe Vieh

Urspriinglich hatte King Art drei
spielbare Helden geplant, den
Gnomen Wilbur, die sexy Elfe Ivo
und den Macho-Piraten Nate. Aus
dem Trio wird nun nichts: Inzwi-
schen sind es sogar vier steuer-
bare Charaktere. Denn das lila
Monster namens »Vieh«, das Nate
begleitet, war bei den Entwicklern
so populdr, dass es jetzt eine tra-
gendere Rolle spielen darf. In
einem der Spielkapitel ist Ivo ge-
meinsam mit Vieh in einem Kerker
angekettet. Weil das gallertartige
lila Launetier problemlos aus den

Fesseln schliipfen kann, muss es
sich fortan um den Knastausbruch
kiimmern. Gegenstande steckt
das Wesen nicht in Inventarta-
schen, sondern per Klappmaul in
sich hinein. Und Quasseln kann
das glubschdugige Vieh zwar
durchaus, aber nur in Brabbel-
sprache, die gewohnlichen Men-
schen unverstandlich bleibt. Das
sorgt fiir erheiternde Dialog-Situa-
tionen. Und fiir nette Rétsel, in de-
nen die Fertigkeiten der Kreatur
zum Einsatz kommen. Dabei
bleibt The Book of Unwritten
Tales der Parole seiner Macher
treu: »Der Satz »Das geht nicht«
wird im Spiel nicht fallen.« Zumin-
dest beim Vieh sicher nicht.

The Book of Unwritten Tales

» Angespielt »Genre Adventure »Termin 26. Médrz 2009
»Hersteller King Art / HMH > Status zu 90% fertig

Christian Schmidt: The Book of Unwritten
Tales ist ein wirklich schénes Spiel, gut ani-
miert und professionell vertont - vorbild-
lich! Und der Inhalt? Die Ratsel, die ich bisher
gesehen habe, waren einleuchtend (gut!),
aber nicht originell (schade!), da hat bei-
spielsweise Ceville die Nase vorn. Und der
Humor ist mir stellenweise zu bemiiht. Ge-
schmackssache, ein feines Adventure dirfte
das ungeschriebene Buch trotzdem werden.

Potenzial Sehr gut

christian@gamestar.de

Die Abkirzung des Spiels, »BOUT«, bedeutet auf Englisch »Krampfanfall«, »Wutattacke« oder »Saufgelage«.
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Wenn Sie die Kamera richtig weit rauszoomen, sieht Demonicon ein wenig wie Diablo 3 aus.

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5889

in bisschen sind Entwickler

Silver Style und Publisher
TGC selber schuld, dass einige
Spieler aktuell noch dankend ab-
winken, wenn sie den Titel De-
monicon hiren. Wer die Begriffe
»Action« und »Rollenspiel« kom-
biniert und arglos um sich wirft,
steht ganz schnellin der Ecke der
Diablo-Klone. Und eine Totklick-
Orgie ldsst sich so gar nicht mit
der Welt des komplexen Regel-
werks von Das Schwarze Auge

(kurz DSA) verbinden, auf dem
Demonicon basieren soll.
Wadhrend Pen&Paper-Rollen-
spieler seit 1984 regelmédfig in die
Welt von Das Schwarze Auge ab-
tauchen, gab’s fiir Computerspie-
ler vergleichsweise wenig dort zu
tun: 1992 erschien Die Schicksals-
klinge, der erste Teil der Nord-
landtrilogie, die dann in Zweijah-
resabstanden mit Sternenschweif
und Schatten iiber Riva fortge-
setzt wurde. Danach zehn Jahre

Waffen diirfen Sie selber herstellen, etwa besonders méchtige Bagen und Pfeile.

Der erste Teil der Nordlandtrilogie erschien noch bei Schmidt Spiele.

nichts. Erst 2008 erinnerte uns das
vom Berliner Entwickler Radon
Labs stammende Drakensang
wieder daran, dass es noch ande-
res im Rollenspielland gibt als die
Dungeons & Dragons eines Ne-
verwinter Nights oder die Gothics
und Oblivions. Das Radon Labs
Abenteuer hatte aus vielerlei
Griinden Erfolg, einer war sicher-
lich die weitgehend getreue Um-
setzung der extrem feinnervig aus-
gearbeiteten Regeln von Das
Schwarze Auge, dessen Welt ak-
tuell eine Art Spiele-Boom erlebt.
Radon Labs werkelt schon langst
an einer Drakensang-Fortsetzung
(Vorschau auf Seite 162), der 6s-
terreichische Publisher Jowood
veroffentlichte Ende 2008 die
Nordlandtrilogie neu — und das
Team von Silver Style arbeitet min-
destens seit Mitte 2008 an Demo-
nicon. Das letztlich dann doch kein
Diablo-Klon werden soll.

Der Eine

Carsten Strehse, Lead Designer
von Demonicon, spricht von einer
»behutsamen Adaptierung der
Regelmechanik, die ein »dyna-

g

misches Kampferlebnis« schaffen
will, als wir uns nach der Verein-
barkeit von Action und Das
Schwarze Auge erkundigen. »Dy-
namische Kdmpfe meint hierbei,
dass wir sehr viel Aufwand in die
Animationen und die Choreogra-
phie stecken, stellt er klar.
Uberraschung: Letztlich sollen
die Kdmpfe wie in Drakensang
rundenweise ablaufen, jedoch
muss sich der Spieler damit nicht
auseinander setzen, wenn er
nicht mochte. Eine Pausenfunkti-
on wird es ebenfalls geben, um
etwa Aktionsketten zu legen. Plus
mehrerer voreinstellbarer Opti-
onen: etwa Stopp nach jeder Run-
de oder wenn die Gesundheit des
Helden gefahrlich niedrig sinkt.
Des Helden? Nur einer? Rich-
tig, in Demonicon sind Sie ledig-
lich fiir das Schicksal eines Re-
cken verantwortlich und nicht et-
wa fiir das einer ganzen Gruppe.
Trotzdem soll’s nicht langweilig
werden, denn Ihr Charakter diirfte
nach aktuellem Planungsstand
einiges zu tun bekommen. Und
das hat bei Weitem nicht nur mit
Monsterklopperei zu tun.

Mit seinen Zaubern kann der Schwarzmagier gleich mehrere Riesenspinnen abwehren.

GameStar 04/2009




Liebe Calandra
Es beginnt wie {iblich bei der Cha-
raktergenerierung. Demonicon
will uns deutlich mehr Moglich-
keiten bieten als etwa Draken-
sang. So sollen wir nicht nur Ras-
se, Geschlecht und Klasse selber
definieren (sofern mit dem DSA-
Regelwerk vereinbar), sondern
auch das Aussehen bis ins Detail
bestimmen diirfen. Sogar Narben
und Tattoos sind moglich. Wer da-
mit seine Zeit nicht verschwen-
den will, greift auf einen Vertreter
der so genannten Archetypen
(Kasten auf dieser Seite) zuriick.
Dabei handelt es sich um fertig
entworfene Charaktere.

Was Archetypen und der von
Ilhnen geschaffene Recke aber al-
lesamt gemeinsam haben: die
Liebe zur wunderschonen Alche-
mistentochter Calandra und ei-
nen Ziehvater, der als Morder ge-
jagt wird, weil er angeblich just
Frau Calandra um die Ecke brin-
genwollte. Um dem Rétsel auf die
Spur zu kommen und letztendlich
ganz Aventurien zu retten, muss
sich der Held in die Tiefen der
Schwarzen Lande begeben und
sich dort—wie es der Titel andeu-
tet— Ddmonen stellen.

Kind und Kegel

Auch wenn Sie in Demonicon nur
einen Charakter lenken, so bleibt
der doch nicht dauerhaft allein.
Eine Halbelfin namens Rynn wird
laut bisheriger Story ihre erste
Verbiindete. Spater treffen Sie
weitere Gestalten, die lhnen zu
Hilfe kommen und sich lhnen so-
gar tempordr anschlieffen — oder
eben nicht. Wie sich die Figuren
entscheiden, soll von lhrem Ver-
halten und Ihrem Ruf abhdngen.
Entscheidend dafiir diirfte auch
sein, ob und mit wem Sie sich
dauerhaft zusammentun. Demo-

Die Archetypen

nicon will Ihnen die Méglichkeit
bieten, eine dauerhafte Partner-
schaft einzugehen, Kind und ei-
genes Haus inklusive. Auf unsere
Frage, wie das bei weiblichen
Helden im Detail aussieht, ant-
wortet uns Carsten Strehse:
»Ganzim Sinne des offenen Geis-
tes der DSA-Welt wollen wir eine
Liebschaft zwischen Frauen nicht
ausschlieBen. Ob Calandra Feind,
Freundin oder vielleicht sogar Ge-
liebte am Ende ist, hdangt von den
Entscheidungen des Spielers ab.
Sieist allerdings nicht die einzige
Person, die dem Protagonisten
sehr nahe kommen kann.« Man
bleibt also noch vage diesbeziig-
lich. Eines diirfte allerdings bei ei-
ner Frau-Frau-Kombination sicher
sein: Kinderkriegen entfallt.

Sozialsystem

Wer es nicht so mit Familie hat,
kann allerdings aufatmen: Nie-
mand wird gezwungen, sich an
Kind und Kegel zu ketten, denn
das Familienleben in Demonicon
muss gepflegt werden. Wer etwa
seinen Haushalt verwahrlosen
lasst, handelt sich ganz flott ei-
nen schlechten Ruf bei den Nach-
barn ein. Und zu wenig beachtete
Partner werden sich sogar an-
derswo Streicheleinheiten besor-
gen. Andererseits soll ein intaktes
Sozialleben spater zu nitzlichen
Kontakten fiihren, die ansonsten
nie zustande gekommen wdren.
Carsten Strehse verspricht in die-
sem Zusammenhang: »Der Spie-
ler hat Nachteile, aber auch Vor-
teile bei jeder Entscheidung —

Rollenspiel m

ganz wie im richtigen Leben. Ent-
scheidungsfreiheit soll bei jedem
zentralen Punkt der Story gege-
ben sein. Dabei wollen wir auch
nicht den moralischen Zeigefin-
ger erheben, sondern dem Spie-
ler stimmig die Konsequenzen
seines Tuns verdeutlichen.«

Fir das soziale Ansehen in
Kombination mit moralischen Ent-
scheidungen ist auch aufierhalb
der optionalen Beziehungskiste
viel Bedeutung eingeplant. Streh-
se erkldrt es am Beispiel eines
moglichen Pakts mit einem wahn-
sinnigen Herrscher: »Durch das
Biindnis bekommt der Held wert-
volle Gegenstédnde und Informati-
onen, langfristig konnte dies aber
seinem Ruf schaden und mog-
liche Verbiindete vergratzen. Al-

Thorwaler Krieger ibt es auch in der weiblichen Ausfiih-
rung. Diese Dame hat einen doppelkopfigen Wolf erlegt,
wahrend das méannliche Pendant weniger Gliick hatte.

Auelfische Wildnislauferin: Dahinter verbirgt Thorwaler Krieger: Der Krieger ziickt lieber ~ Tulamidischer Schwarzmagier: Nicht nurin ~ Zwergischer Mechanikus: Brauchbar mit Axt
sich eine zierliche weibliche Gestalt, die beson-  gleich die Axt, statt zu diskutieren. Kein Wunder, der Alchemie und schwarzen Magie, sondern und Schild liegt die wahre Leidenschaft des
ders gut mit Pfeil und Bogen umgehen kann.  verhindert seine Sturkdpfigkeit doch ohnehin  auch in Brauchen, Sitten und fremden Sprachen kleinwiichsigen Barttrégers doch im Ertifteln
Ihre Sinne sind von elfischer Prazision. die meisten sinnvollen Gespréche. bewandert neigt der Magier zu Arroganz. von mechanischem Gerat wie etwa Fallen.
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ternativ kann er sich Hilfe bei der
Widerstandshewegung suchen,
der bose Herrscher wiirde ihn
dann mit seinen Schergen un-
barmherzig verfolgen. Gleichzei-
tig konnte der Widerstand aber
eine Rebellion entfachen, die bei
den spdteren Aufgaben von un-
schéatzbarer Hilfe ware.«

Im Dunkeln ist gut ...
Demonicon will neben der Ent-
scheidungsfreiheit ein dyna-
misches Tag-Nacht-System bie-
ten — und somit Questlésungen
noch abwechslungsreicher und
spannender gestalten. Wer etwa
den Auftrag erhdlt, in einer Villa
eines angesehenen Biirgers nach
Beweisen fiir zwielichtige Ma-
chenschaften zu suchen, kann
das am besten im Dunkeln tun.
Tagsiiber wére zu viel Volk in der
Ndhe des Hauses unterwegs. Nun
gibt es drei Moglichkeiten: Ent-
weder erweisen Sie fragwiirdigen
Gestalten einen Gefallen. Die sor-
gen anschlieBend dafiir, dass die
Stadtgarde nachts in einer ande-
ren Gegend patrouilliert. Sie
knopfen sich anschlieBend in Ru-
he die wenigen Wachter im Haus
vor und gehen danach auf Erkun-
dung. Auftrag erledigt! Oder Sie
laden den trinkfreudigen Haus-
diener abends in einer Kneipe auf
ein paar Biere zu viel ein, schnap-
pen sich seine Klamotten, wenn
er betrunken in der Gosse liegt,
und wandern spater unbehelligt
in das Gebdude. Auftrag erledigt!
Oder Sie recherchieren ein wenig
in der Nachbarschaft, finden her-
aus, dass die faulen Hauswachen
zu kleinen Nickerchen um drei
Uhr neigen, und nutzen die Gunst
der Stunde. Auftrag erledigt!
»Fur die meisten Aufgaben
sind mindestens drei unterschied-
liche Losungswege vorgesehen.

Viél Fachwerk und grob gehauener Stein sorgt fiir einen bauerlich rustikalen Look.

Moderne Lichteffekte sollen in der Welt von Demonicon fiir die jeweils richtige Atmosphare-Untermalung sorgen.

Kampf ist dabei nicht immer die
beste und einfachste Herange-
hensweise, so Strehse.

Siegesritt

Um Wartezeiten bis zur Dunkel-
heit zu tUberbriicken, diirfen Sie
natirlich schlafen, konnen aber
auch wach bleiben und Leute be-
fragen. Strehse warnt jedoch:
»Wer stundenlang in einer Stadt
herumbummelt, muss damit rech-
nen, dass die Stadtwache miss-

trauisch wird. Von einer hoflichen
Aufforderung, nicht herumzuste-
hen bis zu einem unfreiwilligen
Kerkerbesuch kann eine Menge
passieren, je nach sozialem Sta-
tus und Ruf des Charakters.«

So wie es aussieht, werden Sie
allerdings genug zu tun haben,
um Rumlungern zu vermeiden.
Sei es, dass Sie die Familie bei
Laune halten, sei es, dass Sie ein
Handwerk ausiiben und sich viel-
leicht ein neues Schwert schmie-
den oder sei es, dass Sie sich auf
ihr Reittier schwingen und im

ndchsten Ort die Zeit mit einer
weiteren Aufgabe (iberbriicken.
Richtig gelesen, lange Laufwege,
wie wir Sie aus Drakensang ken-
nen, soll es in Demonicon nicht
geben. Die Entwickler von Silver
Style haben also ihre Hausaufga-
ben gemacht und sich die Kritiken
am Lizenz-Konkurrenten ange-
schaut. Jetzt bleibt nur abzuwar-
ten, ob alles, was man zwischen
der Reiterei geplant hat, auch an
die Qualitat des Rollenspiels von
Radon Labs heranreicht. Oder so-
gar noch tbertrumpft. [ PET |

Das Schwarze Auge: Demonicon

»Angeschaut »
> Silver Style / TGC »

Petra Schmitz: Herrje, da hat sich Silver Sty-
le ja einiges vorgenommen. Lesbische Liebe,
Entscheidungen, die weitreichende Konse-
quenzen haben, Ddmonen beiTag und
Nacht und noch vieles, vieles mehr. Sollte
das alles so hinhauen wie geplant, dann
wird Demonicon ein Rollenspiel von einiger
Tiefe — mit Betonung auf Rolle, bei dem das
Spiel hoffentlich nicht zu kurz kommt. Wich-
tig ist fiir einen solchen Titel Fehlerfreiheit.

Ulrich Kiesow, der Schoépfer von Das Schwarze Auge, verstarb 1997 im Alter von 48 Jahren.

Rollenspiel »

2010

petra@gamestar.de
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: bBatr‘nan Iiefgrt den Joker in Arkham ein, doch genau da will der Schurke hin.

S

A

Keine Film-Umsetzung, kein Legofiguren-Gehampel: Dieses mal gibt’s ein neues,
erwachsenes Abenteuer, das nicht nur Batman-Fans gefallen diirfte.

Batman Arkham Asylum

Mit 70 Jahren sollte man all-
mahlich ruhiger werden.

Sich vielleicht ein anderes Hobby
suchen als Kampfsport und Ver-
brecherjagd. Briefmarken sam-
meln etwa. Oder Biicher lesen,
Tee trinken, sich einen gemiit-
lichen Lebensabend machen.
Doch obwohl Batman schon seit
1939 als Detektiv in den dunklen
Gassen seiner Heimatstadt Go-
tham unterwegs ist, sieht er heu-
te besser aus denn je. Dafiir darf

~-.?'. - : =

» =

Ob er schldgt oder tritt, entscheidet Batman selbst: Es gibt nur eine Angriffstaste.

er sich bei Eidos und dem Action-
spiel Arkham Asylum bedanken.
Gemiitlicher Lebensabend? Fle-
dermduse sind doch nachtaktiv.
Und statt Briefmarken sammelt
Batman lieber Steckbriefe.

Klappe zu, Affe tot

Der meistgesuchte Gangster Go-
thams ist nach wie vor der Joker.
Deshalb wundert sich Batman
auch ein bisschen, als er unser al-
ler Lieblingsfeind fast ohne Ge-

Gotham entspricht Chicago, Supermans Metropolis stellt New York dar.

genwehr gefangen nehmen kann.
Weil der »Dunkle Ritter« ein ko-
misches Gefiihl in der Magenge-
gend hat, liefert er den Joker
hochstpersonlich in Gothams
Hochsicherheits-Nervenheilan-
stalt Arkham ein. In einer kinoreif
geschnittenen, minutenlangen
Er6ffnungssequenz begleiten wir
unseren Helden und seine grell
geschminkte Beute durch die
Haupttore der mdchtigen Anlage
bis in den »Empfangsbereichx,

wo Batman den Joker an dessen
zukiinftiges Pflegepersonal tiber-
stellt. Das erinnert ein bisschen
an das Intro von Riddick: Escape
from Butcher Bay, doch Arkham
iberragt das Weltraumgefangnis
auf mehreren Ebenen —im wahrs-
ten Sinne des Wortes. Arkham ist
keine schlichte Klinik, Arkham ist
eine Mischung aus einem Super-
knast wie im Film Fortress — Die
Festung, einer Irrenanstalt a la Ei-
ner flog iiber das Kuckucksnest

Der Joker lasst auch Superschurken wie Killer Croc frei — das wird bose enden.
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und einer mittelalterlichen Folter-
kammer, und liegt zu allem Uber-
fluss auch noch auf einer Insel.
Innenlevels, Auf3enlevels, mod-
rige Tunnel, geflieste Flure — Ark-
ham Asylum verspricht eine Men-
ge optischer Abwechslung. Die
Rocksteady Studios, die Entwick-
ler des Spiels, haben der Anlage
ein tolles und einzigartiges Art-
Design verpasst: mal gotisch, mal
Steam-Punk, mal modern, aber
immer im Einklang mit der diiste-
ren Welt des Batman.

Klappe auf, Affe weg

Die Ubergabe verlduft genau wie
geplant — allerdings genau so
wie vom Joker geplant: Der Irre hat
sich ndmlich absichtlich fangen
lassen, um die Kontrolle iiber Ark-
ham zu erlangen. Hinter Panzer-
glas und Energiebarrieren muss
Batman hilflos mit ansehen, wie
sich der Joker losreifit und Bat-
mans Freund und Polizeikontakt
Commissioner Gordon in die tiefs-
ten Keller der Anlage verschleppt.
Das ist der Anfang einer ausge-
wachsenen Gefdngnisrevolte, und
das Ende des Intros —ab jetzt iber-
nehmen Sie. Dem dauerki-
chernden Joker auf den Fersen

Mit der Zeit schaltet Batman Spezialattacken frei. Hier packt er sich einen Gegner von oben.

miissen Sie sich erstmal mit aus-
gebrochenen Wahnsinnigen her-
umschlagen. Das Kampfsystem
von Arkham Asylum fallt recht
simpel aus: ein Knopf zum Atta-
ckieren, ein zweiter zum Kontern.
Sie lenken einfach in die Richtung
des ndchsten Gegners, driicken
die Angriffstaste, und Batman ver-
passt dem Schuft eine Schelle.
Spezielle Kombos gibt es dabei
nicht, doch je langer Sie ihre Prii-
gelserie aufrecht erhalten, desto
stdrkeren Schaden verursacht der
Dunkle Ritter. Gelegentlich mar-
kiert das Spiel einen Gegner, der
gerade zu einem Schlag ansetzt.
Wenn Sie jetzt die Konter-Taste
driicken, wandelt Batman die At-
tacke geschickt in einen Gegenan-
griff um. Diese flieRenden Priige-
leien sehen sehr schick aus und
gehen leicht von der Hand, ohne
dass Sie sich wilde Tastenkombi-
nationen merken miissen.

Waffe raus,

Batman weg

Bewaffnete Gegner schaltet Bat-
man lieber einzeln aus, denn ku-
gelsicherist er nicht. In einer dun-
klen Halle stromern ein paar Aus-
brecher mit Sturmgewehren her-

Nicht nur Batman, sondern auch die Unreal-Engine 3 ldsst hier die Muskeln spielen.
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Mit seinem Cape gleitet der Dunkle Ritter iiber Abgriinde od

um. Batman hangelt sich durch
die Schatten, befestigt einen sei-
ner Spezial-Enterhaken unter der
Decke, ldsst sich in einem giinsti-
gen Moment auf einen der Schur-
ken fallen und zieht den panisch
kreischenden Mann hinaufin die
Dunkelheit, wo er ihm die Lichter
ausknipst — cool! Mit jedem erle-
digten Gangster sammelt der
Dunkle Ritter Erfahrungspunkte
und schaltet so neue Mandver
und Attacken frei. Dann springt er
zum Beispiel Gegnern mit den Fii-
Ben voran ins Gesicht, wahrend
er seinem Umhang als Flugdra-
chen benutzt. Auch wenn die
Kloppereien meistens ziemlich
derbe aussehen: Natdrlich totet
Batman niemanden. Er gehort ja
zu den Guten.

Lampe tot, Augen auf

Batmans Nachtsichtgerat verrat
ihm nicht nur, wo die anderen
Spitzbuben herumschleichen, er
kann sogar erkennen, dass sich
ihr Herzschlag erhdht hat: Die
Jungs kriegen Angst. Und Angst
ist Batmans grofte Waffe. Aber
selbstverstandlich setzt er auch
jede Menge technischer Hilfsmit-
tel ein, allen voran natiirlich die
Batarangs, seine Wurfwaffen. Die
trdgt der Fledermausmann in ver-

Actionspiel m

schiedenen Ausfiihrungen bei
sich, zum Beispiel als Tduschkor-
per oder schlicht als spitze,
schmerzhafte Geschosse. Halten
Sie die Angriffstaste gedriickt,
folgt die Kamera dem Batarang
bis ins Ziel. So machen Schleich-
angriffe noch mehr Spaf.

Sein Umhang dient Batman
als Fall- und Gleitschirm, ver-
schiedene Sichthilfen zeigen ihm
selbst mikroskopisch kleine Spu-
ren an, und eine Art Sonargerat
deckt verborgene Durchgédnge
auf, die Batman anschlieBend mit
speziellem Spreng-Gel freilegt.

Der Dunkle Ritter halt standig
Funkkontakt zu Barbara Gordon,
der Tochter von Commissioner
Gordon, die den Decknamen
»Oracle« tragt und unseren
Helden mit Informationen ver-
sorgt. lhre Vertonung ist (wie alle
in der englischen Version) ausge-
zeichnet gelungen. Allen voran
Mark Hamill, der Schauspieler
von Luke Skywalker, der den Jo-
ker spricht. Mit Krachzstimme
und irrem Geldchter treibt er Bat-
man tber die Durchsagen-Anlage
der Irrenanstalt immer weiter hin-
ein in die Eingeweide von Ark-
ham, nahe an den Rand des
Wahnsinns — und vielleicht sogar
noch dariiber hinaus.

Batman: Arkham Asylum

» Angeschaut »

Fabian Siegismund: Eigentlich stehe ich
eher auf Marvel-Helden wie Spiderman oder
Wolverine, doch Batman bietet immer
durchdachte Geschichten. Die Story von
Arkham Asylum stammt aus der Feder des
erfahrenen Batman-Autors Paul Dini, und
das merkt man. Zusammen mit der neues-
ten Unreal-Engine, der stimmigen Spielwelt
und Batmans Technik-Schnickschnack hat
Eidos hier ein Ass im Armel. Und einen Joker.

Actionspiel »
> Rocksteady Studios / Eidos »

Mai 2009
zu 90% fertig

fabian@gamestar.de

Oracle war friiher Batgirl, bis sie der Joker niederschoss. Seitdem sitzt sie im Rollstuhl.
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Auf der Polizeiwache muss Darren ein Phantombild anfertigen, dhnlich dem Foto-Puzzle aus dem ersten Teil.

Neuengland umfasst die Bundesstaaten Maine, Massachusetts, Vermont, Rhode Island, New Hampshire und Conneticut.

Black Mirror 2

Es gibt viele Adventures. Aber nur we-
>udinks68 njge, die sich im Gedachtnis festbei-
Ben, an die man immer wieder zurilick-
denkt. Black Mirror ist solch ein Klassi-
ker. Was kann der Nachfolger?

aine, Neuengland. Zentrum
des Horrors moderner Pra-
gung, gelegen im Nordosten der
USA. Hier spielen die Romane des
Grusel-Papstes Stephen King.
Und genau hier beginnt die Ge-
schichte von Black Mirror 2, in
einem Kaff namens Biddeford,
meilenweit entfernt vom bri-
tischen Stadtchen Willow Creek,
Handlungsort des ersten Teils
und damit ein Name, bei dem er-
fahrenen Adventure-Spielern me-
lancholische Seufzer entfahren.
Nun, zundchst miissen wir uns
mit dem zu Beginn eher heime-
ligen als gruseligen Biddeford zu-
frieden geben, und das fallt ange-
sichts der detaillierten Hinter-
grundgrafiken leicht. Wechselnde
und stets zur Situation passende
Lichtstimmungen und Wetter-
wechsel mit Regenschauern ge-
ben den Handlungsorten Tiefe
und machen aus Kulissen leben-
dige Schauplatze. Inmitten dieser
2D-Grafikidylle verkorpern Sie
Darren, einen 3D-Charakter und
Studenten der Physik. Darren ist
Anfang 20 und besucht in den Se-
mesterferien seine Mutter. Bei
der Gelegenheit frischt er seine
klammen Finanzen als Aushilfe im
ortlichen Fotoladen auf. Eigent-
lich ein Traumjob fiir den jungen
Hobbyfotografen, der stets eine
Kamera mit sich herum schleppt.
Wére da nicht sein Chef, ein Stink-
stiefelin jeder Beziehung ...

Vertraut & modern

Black Mirror 2 vom Entwickler
Cranberry Productions startet in
einem Kellerraum des Fotoge-

Das Schloss Black Mirror haben die
Eptwickler schick in Szene gesetzt.

schafts. Eine Sicherung ist durch-
gebrannt, und besagter Stinkstie-
fel, Fuller mit Namen, bellt von
oben »Hintern bewegen« und ir-
gendwas von »faulen Sacken«.
Keine Ahnung, was der wieder
hat. Wir machen uns in aller Ruhe
mit dem Keller und so auch mit
dem Spiel vertraut. Das erste Rat-
sel dient als Tutorial und ist so
konzipiert, dass Anfénger hier
spielerisch alle nétigen Bedien-
elemente kennenlernen. Fiir Fort-
geschrittene ist die Eréffnung ein
ganz normales Ratsel von der
eher leichten Sorte.

Die Bedienung ist vertraut,
aber mit allerlei Komfortfunkti-
onen auf den neuesten Stand ge-
bracht. So zeigt eine Hot-Spot-
Taste auf Wunsch alle manipulier-
baren Gegenstdande und Bild-
schirmausgdnge an. Wer zwar
Orientierung sucht, aber nicht so-
fort sehen will, was sich so alles
mitnehmen, anschauen oder wie
auch immer benutzen ldsst, kann
lediglich die moglichen Ausgénge
aus der jeweiligen Spielszene ein-
blenden. In bisherigen Abenteu-
ern gab es die Ausgangs- und
Hotspot-Anzeige nur kombiniert.
Im hiibsch gestalteten Tagebuch
finden Abenteurer auch nach lan-
geren Spielpausen rasch wieder
Anschluss an die Handlung. Eine
angeschlossene, optionale Rét-
selhilfe fiihrt Ratlose in Abstufun-
gen von »sehr vage« bis hin zu
»holzhammerdeutlich« zielsicher
bis zur Losung verzwickter Situa-
tionen — Frust hat so kaum eine
Chance. Und auch das nervige
Hin- und Herklicken bei inventar-

GameStar 04/2009



Fome e.

Die ehemalige Nervenheilanstalt ist zum Hotel umgebaut, unten sehen Sie das eingeblendete Inventar.
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Auf der Hohe der Zeit: schone Lichteffekte, viel zu entdecken und eine konfigurierbare Hotspot-Anzeige.

erschopfenden Kombinationsver-
suchen hat mit Black Mirror 2 ein
Ende: Direkt am Mauszeiger er-
scheint eine Liste aller zur Verfii-
gung stehenden Gegenstande,
per Mausrad scrollen Sie wie am
Schniirchen durch den Krempel,
ein Linksklick l6st die Kombinati-
onsversuche aus — clever.

Liebe & Logik

Es werde Licht! Die Sicherung ist
drin, wir steigen aus dem Keller in
den rumpeligen Laden empor.
Prompt raunzt uns Fuller an, end-
lich die schabige Werbetafel auf
den Biirgersteig zu schaffen. Dar-
ren seufzt und bezweifelt in einem
inneren Monolog, dass es ir-
gendetwas auf der Welt geben
konnte, das den heruntergewirt-
schafteten Laden retten konnte.
Auf diese Weise kommentiert un-
ser Held oft Situationen oder gibt
Hinweise, und zwar erfreulich ab-
wechslungsreich. »Bei Black Mir-
ror 2 wird es keine ewig gleichen
Séatze geben. Wir haben zum Bei-
spiel bei vielen Dingen, die der
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Spieler probieren wird, die aber
so von uns als Losung nicht vor-
gesehen sind, unterschiedliche
Kommentare«, erklart der Pro-
jektleiter Achim Heidelauf.

Wir treten mit Darren auf den
in freundliches, goldgelbes Son-
nenlicht getauchten Biirgersteig
—und miissen einfach diese wun-
derschone Frau anstarren, Liebe
auf den ersten Blick! Sie heiBe
Angelina und sei auf der Suche
nach einem Fotografen, der sie
ablichten konne, spricht Sie uns
an. Klar sind wir Fotograf, hinein
in das Studio, Kamera geziickt,
los geht’s! Doch wir haben die
Rechnung ohne SpaBbremse Ful-
ler gemacht: Er ibernimmt sab-
bernd diesen Auftrag, wir sollen
derweil zur Post, ein Paket aufge-
geben —danke Fuller!

Nun sehen wir, was Achim Hei-
delauf eben gemeint hat: Eine
Klatschbase hat sich bei der Post-
botin festgelabert und legt so den
ganzen Betrieb lahm. Ratselalarm,
wie kriegen wir die da raus? Wir
gucken uns die geschwatzige Da-

me genauer an: Tussenalarm.
Draufen steht ein Tussen-Cabrio:
Alarmanlagenalarm! In der Nahe
liegt ein Brecheisen; das Ding ein-
stecken, zum Wagen gehen und
aufdie frisch polierte Motorhaube
wuchten ist eins. Zumindest fast,
denn den letzen Schritt verwei-
gert Darren mit Hinweisen auf den
Preis des Wagens, Riicksichtsnah-
me auf seine Mutter, ethische Be-
denken und so weiter. Obwohl die
Texte in unserer Version noch
nicht final waren, wird klar, dass
es statt stumpfen »Das kann ich
nicht machen«-Kommentaren si-
tuationsbezogen nachvollzieh-
bare Erklarungen fiir verweigerte,
aber eigentlich logische Hand-
lungsoptionen geben wird — ein
Segen im Adventure-Land. Die
Alarmanlage haben wir dann tibri-
gens mit einem sanften Turn-
schuhtritt ausgeldst, ab da lief al-
les wie geplant. Darren wird tibri-
gens nicht das ganze Spiel tiber
Sneaker tragen, je nach Wetter
und Situation trdgt er unter-
schiedliche Kleidung.

Alte & neue Welt
Immer tiefer tauchen wir in die
Geschichte hinein, die Stimmung

Black Mirror 2

wird zunehmend ernster, die At-
mosphdre bedrohlicher; wir spi-
ren zum ersten Mal den Atem des
ersten Black Mirror. Um nicht zu
viel vorwegzunehmen, hier eine
Zusammenfassung: Darren trifft
ein schlimmer Schicksalsschlag,
Fuller offenbahrt sein wahres Ge-
sicht, ein Mord geschieht. Durch
Darrens Ermittlungen und seine
Liebe zu Angelina eroffnet sich
plotzlich eine Verbindung nach
Willow Creek, England — und dort
zu Black Mirror Castle. Wir besu-
chen viele Schauplétze des ers-
ten Teils, die sich stark verandert
haben. Black Mirror 2 spielt 1993,
also zwdlf Jahre nach der ersten
Episode. Tausende Touristen hat
der zweifelhafte Ruhm der Mord-
serie von 1981 nach Willow Creek
gelockt, doch das ist auch schon
wieder Vergangenheit. So verfallt
der Ort zusehends. Die ehema-
lige Irrenanstalt etwa ist mit ge-
ringem Geschmack- und Mittel-
einsatz zu einem Pomp-Hotel auf-
gebretzelt worden, mittlerweile
blinzelt die skurrile Hochstapelei
des ehemaligen Schreckens-
hauses aus jedem verschlissenen
Pseudo-Rokoko-Sessel.

Bei unseren Nachforschungen
erfahren wir eine Menge iiber un-
sere Vergangenheit — {iberra-
schende und unheimliche Dinge.
Gleichzeitig plagen uns schreckli-
che Alptraume, effektvoll durch
Zwischensequenzen in Szene ge-
setzt. Wir kommen ungeheuer-
lichen Geschehnissen auf die
Spur, eine Geheimorganisation
setzt uns in einem Bunker fest.
Mit einem sehr komplexen, aber
logischen Rétselkraftakt kénnen
wir uns befreien, nur um dann —
halt! Mehr kénnen wir beim bes-
ten Willen an dieser Stelle nicht
verraten, dazu freuen wir uns viel
zu sehr auf die ndchste Preview-
Version des Spiels. Bleiben Sie
dran, wir berichten weiter.

» Angeschaut » Genre Adventure » Termin August 2009
»Hersteller Cranberry Production / DTP > Status zu 70% fertig

Michael Trier: Die Rétsel seien komplett ein- '
gebaut, die Handlung voll durchspielbar, sa-
gen die Entwickler. Ich habe viel gesehen

von Black Mirror 2. Und frage mich allméh-
lich, warum der Projektleiter noch vor mir

sitzt. Sollte der nicht schon langst wieder in
seinem Studio sein und mit seinem Team
weiter an der Perfektionierung von Verto-
nung, Grafik und Skripts arbeiten? Los, wei-
termachen, ich will ins Schloss, jetzt!

michael@gamestar.de

Auf der GameStar-Ausgabe 09/2006 war Black Mirror als Vollversion enthalten.
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» {iber 20 neue Missionen
»> 10 Stunden Spielzeit

» 6 neue Multiplayer-Modi
» 5 neue Waffen

> {iberarbeitete Radiosender

GTA 4 Lost & Damned

Mal wieder entwickelt Rockstar offiziell nur fiir die Konsolen. Mal wieder sind wir
uns aber sicher: Die erste GTA-4-Erweiterung kommt auch fiir den PC!

Liberty City ist eine Stadt mit
vielen Gesichtern: Im Sonnen-
licht blitzende Wolkenkratzer aus
Stahl und Glas gehéren ebenso
zu ihrem Antlitz wie herunterge-
kommene Hafenviertel, bren-
nende Miilltonnen und mit den
Huften wackelnde Bordstein-
schwalben. Im ersten Erweite-
rungspaket Lost & Damned lernen
Sie den Polygon-Moloch nun von
einer ganz neuen Seite kennen —
zumindest, wenn Sie Besitzer ei-
ner Xbox 360 sind. Denn wie schon
bei GTA 4 ist das Addon erstmal

nur fiir Microsofts weif3e Konsole
gedacht. Dass sich das bald &n-
dern konnte, liegt angesichts der
tiblichen Veroffentlichungs-Strate-
gie des Entwicklers Rockstar aller-
dings auf der Hand — und wére
auch durchaus wiinschenswert,
denn Lost & Damned steht seinem
spielerisch groBartigen Hauptpro-
gramm in nichts nach.

Held mit Hobel

Fiir Lost & Damned schickt Rock-
star den osteuropdischen Under-
dog Niko Bellic aus GTA 4 in Rente

In den Missionen sind wir haufig im Team unterwegs. So ein Truck kapert sich ja auch nicht von allein.
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Im ersten GTA von 1997 Gibernahmen Filmstars wie Dennis Hopper, Samuel L. Jackson, James Woods und Burt Reynolds einige Sprechrollen.

und ernennt einen neuen Helden.
Im Gegensatz zu Bellic, dem me-
lancholischen und von Rache-
durst zerfressenen Einwanderer,
hat der vierschrotige Johnny Kle-
bitz sein gesamtes Leben in Liber-
ty City verbracht und sich schonin
jungen Jahren von der Idee verab-
schiedet, ein gutbiirgerliches und
gesetzestreues Leben zu fiihren.
Stattdessen hat sich der bullige
Glatzkopf der Motorradgang »The
Lost« angeschlossen und sich im
Laufe der Zeit zum Vizeprdsi-
denten des Clubs hochgedient.

RolIenspiJ—Anleihen: Wer in Forn;ation zum Auftrag fahrt, verbessert die Werte seiner KI-Kollegen.

Trotz seines groben Auftretens
und einer nicht zu tiberhdrenden
Vorliebe fiir das »F«-Wort ist John-
ny Klebitz ein Mann, der sich ge-
wissenhaft an den Biker-Ehrenko-
dex hdlt. Als Billy, der cholerische
Prasident der Truppe auf eine
staatlich verordnete Entziehungs-
kur hinter Gitter geschickt wird,
tibernimmt Johnny die Fiihrung
des Clans. Als Prasident auf Zeit
handelt er einen Waffenstillstand
mit den konkurrierenden »Angels
of Death« aus und versucht, sich
und seine Kameraden aus allem

GameStar 04/2009
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Biker Johnny probiert den neuen Granat-
werfer aus — mit durchschlagendem Erfolg.

il

'

Kaboom! Parallelen zum Filmklassiker Terminator 2 sind rein zufallig.

Arger herauszuhalten. Die Situati-
on dndert sich jedoch schlagartig
als Billy aus dem Knast zuriick-
kehrt und einen Krieg mit den An-
gels of Death vom Zaun bricht.

Kontakte mit Killern
Wédhrend wir uns zu Beginn des
Abenteuers lediglich um einen Bi-
ker-Kleinkrieg kiimmern missen,
ziehen die komplett krummen
Dinger von Johnny und seiner
Bruderschaft im Spielverlauf im-
mer weitere Kreise. So bekom-
men wir es mit der Mafia von Li-
berty City zu tun, legen uns mit
korrupten Polizisten an, transpor-
tieren Drogen und machen sogar
einen sprichwortlich mérde-
rischen Ausflug in die Politik.
Strukturell funktioniert Lost &
Damned wie das Hauptpro-
gramm: Wir bauen uns ein Netz
aus Kontakten und Bekannten
auf, die Johnny mit Auftrdagen ver-

Nichts fiir Kinderaugen und -ohren: In den Zwischensequenzen wird alle paar Sekunden geflucht.

GameStar 04/2009

sorgen. So bittet uns Rocker-Kol-
lege Jim, mit ihm ein paar wert-
volle und seltene Motorrdder, so
genannte Custom-Bikes, zu steh-
len. Doch dabei werden wir von
korrupten Polizisten beobachtet
—und prompt zur Kasse gebeten.
Da Jim nichts davon hlt, sich von
den Beamten ausquetschen zu
lassen, kommt es zu einem
bleihaltigen Showdown, nach
dessen Ende bei der Liberty City
Police ziemlich viele neue Stellen
zu besetzen sind. Nette Idee:
Wenn wir mit unseren Maschinen
auf dem Weg zum Einsatzort mit
den Kumpels breit in Biker-For-
mation durch die StraBen knal-
len, sieht das nicht nur cool aus,
sondern wir verbessern auch die
Kampfwerte der Kameraden.

Feiern mit Freunden
Da Johnnys Abenteuer parallel
zur Haupthandlung von GTA 4

verlduft, kommt es gelegentlich
zu Uberschneidungen. So miis-
sen wir in einer Mission eine
groRe Ladung Heroin an den
Mann bringen und wenden uns
mangels passender Verbin-
dungen an die Dealerin Elisabeth
Torres. Um auf Nummer sicher zu
gehen, wird Johnny von Niko Bel-
lic und Playboy X zu dem Deal be-
gleitet. Nachdem sich die Kaufer
jedoch als Undercover-Polizisten
erweisen, kampfen wir uns mit
Johnny spektakuldr durch das
Treppenhaus, wahrend Niko (Fans
kennen die Szene aus GTA 4) iiber
das Dach abhaut - spaBig!
Neben der auf knapp zehn
Stunden angelegten Haupthand-
lung erweitert Lost & Damned
das Spiel um zahlreiche Motorréa-
der, Waffen (9mm-Automatik,
Rohrbomben, abgesdgte Schrot-
flinte, schwere Schrotflinte und
Granatwerfer) sowie diverse

GTA 4: Lost & Damned

Mehrspieler-Modi. In »Own the
City« kdmpfen wir wahlweise auf
der Seite der Lost oder der Death
Angels um die Vorherrschaft in Li-
berty City. In »Witness Protec-
tion« gilt es mit Waffengewalt ei-
nen gepanzerten Zeugentrans-
port aufzuhalten. Wer es lieber
traditionell mag, heizt in Check-
point-Rennen mit bis zu 16 Mit-
spielern um die Wette oder fliich-
tet als »Lone Wolf Biker« vor sei-
nen Mitspielern. Besonders spek-
takuldr geht es in dem Modus
»Chopper vs. Chopper« zu: Wah-
rend ein Spieler auf seinem Mo-
torrad von Checkpoint zu Check-
point rast (was dank der tiberar-
beiteten Fahrzeug-Steuerung nun
deutlich besser funktioniert), sitzt
ein anderer am Steuerkniippel
eines bewaffneten Hubschrau-
bers und versucht mit allen Mit-
teln, seinen Kontrahenten vom
Hobel zu holen. Henry Ernst/ CI

» Angespielt » Genre Actionspiel-Addon » Termin 2. Quartal 2009
»Hersteller Rockstar / 2K Games > Status unbekannt

Daniel Matschijewsky: Ich bin kein Fan des
Biker-Szenarios. Trotzdem hat mich Lost &
Damned gefesselt. Weil es Rockstar erneut
schafft, durch einen raubeinigen Helden und
packende Missionen Unterhaltung auf
hochstem Niveau zu erzeugen. Vor allem die
zahlreichen Verbindungen zur Handlung des
Hauptprogramms machen Laune. Jetzt fehlt
eigentlich nur noch eines: die PC-Version.

danielm@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

GTA 4 hat sich weltweit etwa 6 Millionen mal verkauft — in der ersten Woche.
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Actionspiel

Cooler Typ, coole Comics, coole Filme,
aber ein cooles Spiel fehlt bislang noch.
Dieses hier diirfte endlich eins.werden.

Der Vielfraf} ist ein missver-
standenes Tier. Oder zumin-
dest ein falsch libersetztes. Denn
der Name stammt vom altnor-
dischen »Fjellfras« ab, und das
bedeutet Felsenkatze. Auf Eng-
lisch heif3t der VielfraB® »Wolve-
rine«. Der gleichnamige Comic-
Held ist ebenfalls ein missver-
standenes Tier. Er tragt zwar gele-
gentlich knallbunte Strampelan-
zlige, doch eigentlich machen ihn
seine rasiermesserscharfen Kral-
len, seine animalischen Sinne
und seine unglaublichen Selbst-
heilungskrafte zur ultimativen Kil-
lermaschine. In den Comics und
Filmen darf Wolverine sein Poten-
zial aber nur selten ausleben —
die X-Men-Filme sind ab 12 Jah-
ren freigegeben. Mit X-Men Ori-
gins: Wolverine macht Raven
Software nun ein Actionspiel, das
den Fahigkeiten und dem Charak-
ter des vielleicht beliebtesten Au-
Benseiters unter den Comic-
Helden brutal gerecht wird.

Unaufhaltsam

Eine Gruppe gepanzerter und
schwer bewaffneter Soldner
durchstreift ein verlassenes Fa-
brikgebdude. Obwohl martia-
lische Masken ihre Gesichter ver-

-

Wolverine - -

bergen, wirken die Manner ner-
v0s. Kein Wunder: Sie jagen einen
Jager. Einer der Soldner scheint
etwas gehort zu haben. Er kauert
sich an eine verwitterte Haus-
wand und lauscht konzentriert.
Seine Kumpane halten inne, die
Waffen im Anschlag. Pl6tzlich sto-
Ben drei ellenlange Klingen durch
die Wand — und durch den Helm
des horchenden Mannes. Sekun-
denbruchteile spdter bricht ein
knurrendes Biindel purer Aggres-
sion durch die Mauer: Es ist Wol-
verine! Ein zweiter Soldner eroff-
net das Feuer, Schrotgarben rei-
Ben den Angreifer in Fetzen, er
taumelt zu Boden. Doch anstatt
liegen zu bleiben, rappelt sich
Wolverine wieder auf. Seine Wun-
den schlieen sich auf wunder-
same Weise, wahrend der Schiit-
ze unglaubig zuriickweicht. Doch
nicht schnell genug: Wolverine
springt nach vorne und vergrabt
seine Klingen im Brustkob seines
Opfers. Nicht einmal, nicht zwei-
mal-der Berserker tobt sich rich-
tig aus. Wir sind tiberrascht: Der-
art krasse Szenen héatten wir in
einem Comic-Spiel nicht erwar-
tet. Wolverine hat dazu seine ei-
gene Meinung: »Ich bin der Beste
in dem, was ich tue, aber was ich

tue, ist nicht nett.« Wir sind ge-
willt, ihm da zuzustimmen. Auch
wenn es super aussieht.

Unverwundbar

Die beschriebene Szene stammt
aus einer toll choreographierten
Zwischensequenz, doch das ei-
gentliche Spiel steht dem in
nichts nach. X-Men Origins: Wol-
verine erinnert an die God of War-
Serie: Sie steuern den Mann, der
sich Logan nennt, in der Auf3en-
perspektive durch isometrisch
dargestellte Levels und schnei-

den Gegner mit lhren Krallen aus
unzerstdrbarem Adamantium in
Streifen. Mit jedem besiegten
Feind sammelt Wolverine Erfah-
rungspunkte, steigt so im Level
auf und erlernt neue Fahigkeiten.
So kann Wolverine zum Beispiel
Gegner liber grofiere Strecken an-
springen oder todliche Wirbelat-
tacken ausldsen. Die Spezialma-
nover kosten Wutpunkte, die wie-
derum gibt’s fiir besiegte Schur-
ken oder kassierte Treffer. Wie ge-
sund oder sauer Wolverine ist, le-
sen Sie nicht nur an den Bild-

GameStar 0
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Eine von Logans Spezialattacken: der Hechtsprung iiber ein paar Dutzend Meter.

schirmanzeigen ab: Sie kénnen
Logan ansehen, wie gut es ihm
geht. Nach schweren Treffern
tragt er klaffende Wunden, durch
die sogar mal sein Metallskelett
hindurchblitzt. Der Entwickler
Raven hat Wolverine mit einer
Haut-, einer Muskel- und einer
Knochenschicht versehen, die
nach und nach zum Vorschein
kommen. Doch nach einer kurzen
Verschnaufpause wadchst das al-
les wieder zu — ein cooler Effekt.

Unterhaltsam

X-Men Origins: Wolverine er-
scheint parallel zum gleichna-
migen Kinofilm im Mai 2009. Ent-

sprechend {iberschneiden sich
die Handlungen von Spiel und
Film gelegentlich, denn beide er-
zdhlen die Geschichte von Wolve-
rines Herkunft. Was Comic-Fans
schon wissen: Der Kerl wurde im
spaten 19. Jahrhundert geboren
und hat entsprechend viel erlebt,
er kdmpfte sogar in den Weltkrie-
gen und in Vietnam - da bieten
sich viele Schauplatze an. Ob-
wohl einige Szenen aus X-Men
Origins: Wolverine der Filmvorla-
ge entsprungen sind, gibt sich Ra-
ven Software hier nicht mit sim-
plen Tastendriick-Reaktionsspiel-
chen a la God of War zufrieden. In
einer Szene rennen wir etwa ei-

Das Spiel bietet einiges an Abwechslung, auch was die Umgebungen angeht.

nen Tunnel entlang, der sich ra-
send schnell mit Wasser fiillt. Hin-
ter uns die Flutwelle, vor uns ein
paar LKW voll fliehender, aber
dennoch schieBwditiger Séldner.
Wir missen nun in Echtzeit von
Laster zu Laster turnen, die Geg-
ner zerhdckseln und gleichzeitig
den Wassermassen entkommen,
wdhrend das Spiel kinoreife Ka-
meraperspektiven wahlt — sehr
schick, sehr spannend!

Unmissverstandlich

Wolverine {iberrascht nicht nur
durch Brutalitdt, sondern auch
durch seine Qualitat. Grafik und
Sound sind sehr gut, und das
Spiel bietet eine Menge Abwechs-

lung: kdmpfen, klettern, schlei-
chen, Zwischensequenzen be-
staunen. Gelegentlich bekommt
es Wolverine auch mit Bossgeg-
nern wie einem riesigen Sentinel-
Roboter zu tun. Das haarige Kraft-
paket zerhackt dem Blechkoloss
erstmal ein paar Leitungen in den
FiiRen, klettert dann an seinen
Beinen hoch, verkrallt sich im Rii-
cken der mittlerweile fliehenden
Maschine und durchbohrt
schlieBlich den Kopf des Senti-
nels — Logan ist nicht zu stoppen
und macht keine Gefangenen.
X-Men Origins: Wolverine ldsst
sich also schwerlich missverste-
hen: Dieses Spielist eindeutig nur
fiir Erwachsene gedacht. [ FAB )

X-Men Origins: Wolverine

» Angeschaut »

Actionspiel »
> Raven Software / Activision »

1.5.2009
zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Was fiir eine Uberra-
schung! Lizenzspiele sind ja gerne mal Mist,
aber X-Men Origins: Wolverine diirfte klasse
werden. Irre Zwischensequenzen, flotte
Kampfe, coole Inszenierung und markige
Spriiche — da geht mein Fan-Herz auf. Die
Brutalitat dirfte der USK aufstoen, und es
ist fraglich, wie viel davon fiir den deutschen
Markt tibrig bleibt, aber Wolverine sagt es

nun mal selbst: Was er tut, ist nicht nett.

fabian@gamestar.de
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Petra Schmitz

freut sich darauf, Anfang
Februar bei einem Ent-
wicklerbesuch Operation
Flashpoint 2 spielen

zu durfen.

Fabian Siegismund
freut sich darauf, im
kommenden Urlaub mit
seiner Freundin wieder im
Schnee spielen zu dirfen.

Action-Inhalt
Tests
Silent Hill: Homecoming 70
X-Blades 72
GameStar-Action-Charts 04/2009
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-Life2 EA Games Valve 01/05 (93)
4 Stalker THQ GSC Game World 04/07 (90)
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 01/09
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  Left4 Dead Electronic Arts Valve South 01/09
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 GIA4 2K Games Rockstar North 01/09
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 militarische (Flug-)Simulationen.
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Action

Shellschockschwere Not

Kein USK-Siegel fiir den Nachfolger eines indizierten Spiels? Dann hier kein Test!

as Actionspiel Shellshock

Nam ‘67 von 2004 bekam in
GameStar in der Atmosphdre-
Wertung null und insgesamt ge-
rade mal 46 Punkte. Grausame
Folterszenen und das Erschiefien
von Zivilisten wollten sich damals
nicht mit unserem Verstandnis
von SpielspaB in Einklang brin-
gen lassen (und wollen es auch
heute noch nicht). Kurz nach der
Veréffentlichung indizierte die
BPjM das Spiel. Mit Shellshock 2:
Blood Trails steht seit dem 13.
Februar der zweite Teil der Shoo-
ter-Serie von Eidos in den Laden.
Ohne USK-Siegel — auch wenn
sich die Brutalitaten dieses Mal
nicht gegen vietnamesische Bau-
ern richten, sondern gegen Zom-

bies. Wir verzichten aufgrund der
fehlenden Alterseinstufung auf
einen Artikel in GameStar, denn
sollte Shellshock 2 indiziert wer-
den (und das ist mehr als wahr-
scheinlich), riskieren wir, das Heft
aus dem Handel nehmen zu miis-
sen. Einen Test gibt’s trotzdem,
ab dem 25.2. auf » gamestar.de-
Quicklink: 6007. PET

Shellshock 2
hat Heftverbot,
aus Vorsicht.
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Kommentar

01/05: Version 1.3

01/06: Addon

11/08: Crysis: Warhead, 88
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04/07: Addon
02/05: Addon
02/07: Kontrollbesuch

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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So untrennbar wie Dick und Doof: Silent Hill
und die gesichtslosen Krankenschwestern,
die sich locker mit der Axt bekdmpfen lassen.

Deutsche Version

Silent Hill: Homecoming erscheint hierzu-
lande in einer leicht geschnittenen Version.
Einige besonders drastische Darstellungen
wurden aus Zwischensequenzen entfernt,
Leichenteile liegen nicht herum, und gegen
Ende des Spiels fehlt eine Totungsanimation.

D Kopierschutz: Steam

Homecoming nutzt wie auch schon THQs
Actionspiel Saints Row 2 oder Monoliths Shoo-
ter F.E.A.R. 2 Steam als Kopierschutz. Eine
Internet-Verbindung ist zur ersten Anmeldung
Pflicht. Wenn Sie noch nicht bei Steam regis-
triert sind, mlssen Sie dort ein Konto anlegen.

Homecoming

Unsere Testversion hatte einige Macken.
Hinweise wurden etwa nicht im Tagebuch
verzeichnet, Abstiirze gab’s zuweilen auch,
mal im laufenden Spiel, immer aber im Men(,
wenn wir die Grafikeinstellungen dndern
wollten. Letzteres ging nur tber die Config-
Datei des Spiels, die Sie im Ordner »Engine«
als »vars_pc.cfg« finden. Als Konsequenz zie-
hen wir einen Punkt bei der Bedienung ab.

Der fiinfte Serien-
teil schockt mit langen Laufwegen und bloden Ratseln.

o DVD
Video-Special

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5640

icht wundern, dass der gera-

de heimgekehrte Soldat Alex
Shepherd sich nicht tber das
Monster im Keller seines Eltern-
hauses wundert. Die Silent Hill-
Helden sind seit dem Start der Se-
rie (1999) dafiir bekannt, erstaun-
lich gleichmiitig zu bleiben, wenn
plotzlich die Normalitat im obliga-
torischen Nebel verschwindet
und sich stattdessen widerliche
Kreaturen aus den Schwaden
schalen. Nach dem experimentel-
len vierten Teil The Room (2004,
GameStar-Wertung: 51 Punkte),
in dem der Protagonist durch ein
Loch in seiner Badezimmerwand
Reisen in Albtrdume unternahm,
besinnt sich Silent Hill: Homeco-
ming wieder auf die urspriing-

lichen Herausstellungsmerkmale
der Serie: das namensgebende
Bergstddtchen, schlechte Sicht,
Ratsel und bekannte Monster. In-
sofern ist der Titel Homecoming
(deutsch: Heimkehr) also zwei-
deutig zu verstehen.

Doch von vorne: Alex, frisch
aus dem Lazarett entlassen, wo
ihn Albtrdume lber das Ver-
schwinden seines Bruders Joshua
qudlten, kommt in seine Heimat-
stadt Shepherd’s Glen zuriick und
findet den Ort in dichten Nebel
gehlillt. Alle Ldden sind geschlos-
sen, auf der Straf3e trifft er vorerst
nur die Richterin Holloway. Die
versorgt Sie (wie der Rest des
Spiels) zun&chst nur mit kryp-
tischen Hinweisen und verschwin-

Das Spiel wird von unschonen schwarzen Balken an den Bildschirmréndern eingerahmt.

70

det dann in ihr Biiro. Auch Alex’
Mutter entpuppt sich als wenig
hilfreich, sie sitzt daheim im
Schaukelstuhl und wackelt sich
langsam in den Wahnsinn. Immer-
hin wird eines schnell klar: Bru-
der Joshua ist tatsdchlich ver-
schwunden. Alex macht sich auf
die Suche nach dem Jungen.

Erprobter Kampfer

Zundchst nur mit einem Messer
bewaffnet (spater gibt’s noch Me-
tallrohr, Pistole, Axt, Schrot- und
Sturmgewehr) erkundet Alex sein
Elternhaus, Shepherd’s Glen und
spater auch Silent Hill und legt
sich mit albtraumhaften Kreaturen
an, die sich aus der Kanalisation
winden, in finsteren Ecken lauern

Wenn Sie durch den Nebel von Shepherd’s Glen trabel

Der Truckfahrer, der Alex in Shepherd’s Glen absetzt, ist der Held aus Silent Hill: Origins (PSP, PS2).

oder ihn von hinten anspringen.
Voreingestellte Kamerawinkel gibt
es nicht, Sie steuern Alex in der
Verfolgerperspektive. Anders als
seine Vorgdnger ist Alex im Kampf
erprobt und kann den Monsterat-
tacken ausweichen. Gerade gegen
harmlosere Gegner wie mutierte
Hunde oder die serientypischen
gesichtlosen Krankenschwestern
sind Ausweich-Angriff-Kombinati-
onen enorm effektiv. Spéatere
Bossgegner erfordern andere Vor-
gehensweisen. So miissen Sie im
Atrium des Grand Hotels in Silent
Hill zun&chst von der Decke bau-
melnde Fleischsdcke runterdre-
schen, um anschlieBend den so

> _'{‘ - b 2 o
'?M' e
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Bei einer Fahrstuhlfahrt wird Alex von einem Krallenvieh angefallen.

genannten Sepulcher (Pharisder)
erledigen zu konnen.

Silent Hill: Homecoming halt
sich an die Genre-Standards: Mu-
nition und Medizin sind Mangel-
ware. Deswegen sollten Sie die
Winkel des Spiels genau inspizie-
ren, um eventuell knappe Vorrate
wieder aufzufrischen und einen
der wenigen Speicherpunkte zu
entdecken. 23 gibt es davon, und
zuweilen liegen die rot leuchten-
den Kreissymbole ziemlich weit
voneinander entfernt. Wer sich
nicht mit erneutem Spielen von
Abschnitten frusten will, weil er
gestorben ist, muss sich stattdes-
sen mit teilweise langen Laufwe-
gen zu Speicherpunkten frusten.

Dicke FiiBe

Latscherei ist ein groBes Thema
von Homecoming. Im Grand Hotel
des Ortchens hat man mehrfach
das Gefiihl, aufs Dach geschickt
zu werden, um von dort die Trep-

Kinder, Kinder!

Petra Schmitz: Silent
Hill: Homecoming hélt
reichlich Aufregerin
petto, und trotzdem
hab ich’s durchaus ger-
ne gespielt. Auch wenn
die ldee mitdem ver-
schwundenen Kind ge-
rade in dieser Serie alles andere als neu ist.

petra@gamestar.de

pe in den Keller zu nehmen.
Kleinere Barrikaden wie Schutt
muss Alex gro3raumig umlaufen.
Und der Friedhof von Shepherd’s
Glen ist nicht nur die einzige ver-
fugbare Route zwischen zwei
Ortsteilen, er entpuppt sich auch
als nerviges Labyrinth, das Sie
gleich mehrfach durchqueren
diirfen. Dazu gesellen sich nach
teilweise winzigen Abschnitten
lange Ladesequenzen. Alles zu-
sammen nervt auf Dauer.

Blode Ratsel

Viele der Wege miissen Sie neh-
men, um die vergleichsweise we-
nigen Ratsel des Spiels zu l6sen.
So ist Alex zum Beispiel nicht in
der Lage, einen Tiirhebel umzule-
gen, weil der sich unter Wasser
befindet. Zundchst muss der Kel-
ler leer gepumpt werden. Dazu
braucht der junge Mann Benzin,
das natiirlichim Haus nicht vorra-
tigist. Und zwei mysteridse Stein-
platten, die er auf dem Friedhof
findet, 6ffnen nicht etwa den Weg
zu einer geheimen Krypta, son-
dern lediglich zum Parkplatz des
ndchsten Ortsteils. Kurz: Die Rat-
sel wirken zum Teil aufgesetzt
oder komplett sinnbefreit. Da
freut man sich regelrecht, wenn
man einen Stromkreis schliefen
muss, um einen Lift zu aktivieren,
weil Ursache und Wirkung doch
mal der Logik folgen.

ter auch die Gerauschekulisse; fiir
Homecoming wurden scheinbar
viele Téne und Soundtrack-Teile
derVorgdnger hergenommen. Das
Kreischen von Babys in verlas-
senen Krankenhdusern ruft so le-
diglich ein »Kenn ich schon«-Ge-
fiihl statt einer Gansehaut hervor.
Die grafische Umsetzung reifdt
auch nicht vom Hocker. Zwar sind

SILENT HILL: HOMECOMING acrion-aoventure " /

Foundation 9 (Erstling des Entwicklers)

ENTWICKLER

Um den Sepulcher zu erledigen, miis-
sen Sie zundchst die Fleischsacke verdre-
schen, die um ihn herumhangen.

die Animationen und Gesichts-
ausdriicke der Figuren gewohnt
gut, doch nach Technik von 2009
sieht das alles nicht aus. Ver-
matschte Texturen, geringe De-
taildichte und unscharfe Kanten
machen aus Homecoming einen
Titel von optischem Mittelmag.
Aber so passt die Grafikimmerhin
zum Rest des Spiels. PET

o 1

PUBLISHER  Konami TERMIN (D) 26.2.2009
SPRACHE Englisch mit dt. Untertiteln CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 16 Seiten Handbuch USK keine Jugendfr.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
5 6 1 | 8 9 10 B Geforce 6600 / 6300
Ge:orce 7800/7900
2,8 GHz Intel 3,6 GHz Intel Core 2 Duo E430 W Geforce 3800/ 800
AG43000+AMD  AG43500+AMD  AG4X2 4000+ AMD Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM I Geforce GTX 200
10 GB Festplatte 10 GB Festplatte 10 GB Festplatte B Radeon X1600
Gamepad Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Surround-Hardware Radeon HD 2900
BILDFORMATE 43 W54 E169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Steam Radeon HD 3800
TON Wsterec W40 W5 6.1 7.1 [ Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© gelungene Animationen @ matschige Texturen
GRAFIK

SOUND
© Kémpfe zumeist fair

BALANCE

ATMOSPHARE

BEDIENUNG

UMFANG

© geringe Detaildichte © schwarze Balken

© gute (englische) Sprecher @ bedriickende Gerduschekulisse ...
© ... diesich in den Vorgangern genau so anhorte

© nur wenige und weit auseinander liegende Speicherpunkte
© gelungene Zwischensequenzen @ abgedrehtes Monsterdesign
© gruselige Momente @ Alex zu gleichgiiltig @ oft diimmliche Rétsel

© gut mit Tastatur und Gamepad © freie Tastenbelegung © gute
Gegenstandsverwaltung @ Grafik-Anderungen fiihren zum Absturz

© zwei Schwierigkeitsgrade @ mehrere Enden © Bosskampfe

Gahn!Trotzdem wollte ich wissen, wo der Bur-
sche steckt. Die Lésung ist zwar nicht der Ober-
klopfer, aber im Silent-Hill-Kontext stimmig.

Kenn ich schon!

LEVELDESIGN

© lange, erzwungene Laufwege

© klaustrophobische Enge @ winzige, uniiberwindbare Hindernisse ...
© ... die zu nervigen Umwegen fiihren

© Kreaturen blocken Angriffe teilweise und holen Alex von den Beinen

AuBerdem geht das Monstervermébeln mit
der Ausweichfunktion nun besser von der
Hand, und die Rétseldichte ist geringer als in
den Vorgangern. Letzteres mag viele einge-
schworene Serienfans vielleicht abschrecken,
mich hingegen hat'’s gefreut. Auf dimmliche
Ratsel wie diese Steinplatten-Parkplatz-Ge-
schichte kann ich namlich bestens verzichten.

GameStar 04/2009

Silent Hill: Homecoming halt
durchaus ein paar erschreckende
Gruselmomente parat, doch der
stets unterschwellige Horror frii-
herer Serienteile will sich nicht
recht einstellen. Zu bekannt sind
Dauernebel, viele der Gegner-
typen, das ganze Szenario, darun-

“ © stumpfe Frontalangriffe

© Messer schnell und effektiv © Ausweich-Funktion © TodesstdRe
© wenige Waffen, wenig Abwechslung

© Frage nach dem Verbleib von Joshua © gelungene Aufldsung
© Story kommt zu langsam in Gang

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend

FAZIT Horror-Fortsetzung mit gruseligen Macken.

SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

Homecoming wurde nicht wie die sonstigen Serienteile von einem japanischen, sondern von einem amerikanischen Team entwickelt. 71



In einigen Levels miissen zig dieser
roten Balle zerkloppt werden, um die
Geburt neuer Monster zu verhindern.

L) DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5330

72

Eine knapp bekleidete Frau mit zwei Klingen, dazu
zahllose Monster: Klingt nach einem unterhaltsamen Spiel,
entpuppt sich aber schnell als FleiBaufgabe.

heoretisch kann man, sobald

man das Actionspiel X-Blades
einmal durchgespielt hat, die Hel-
din Ayumi flir einen zweiten An-
laufin eine schicke neue Riistung
hiillen. Allerdings sprechen zwei
Dinge dagegen: Ayumi trdgt beim
ersten Durchspielen nur einen
String-Tanga um den knackigen
Allerwertesten. Und X-Blades ein
zweites Mal anzugehen, dirfte
dhnlich spannend sein wie ein

mehrstiindiges Fernseh-Special
tiber die schonsten Rausperer
aus Bundestagsdebatten. Denn
schon die erste Partie ist iiber
weite Strecken ermiidend, String-
Tanga hin oder her.

Dabei hat der Titel eigentlich
alles, was ein schnelles Action-
spiel braucht: eine sexy Heldin,
coole Waffen, flotte Angriffe,
schicke Grafik. Woran es mangelt,
ist die Abwechslung.

Diesem fliegenden Auge kdnnen Sie nur Schaden zufiigen,

Der Name der Heldin ist japanisch und kann sowohl »Strecke, »spazierend« oder gar »Schénheit« bedeuten - in diesem Fall wohl letzteres.

wenn Sie vorher seine Hilfsmonster auBer Gefecht setzen.

Gier ist gaga

Ayumi ist eine Art Archdologin,
dhnlich wie die gute Lara Croft
aus den Tomb Raider-Spielen.
Nur sammelt Ayumi kostbare Ar-
tefakte nicht aus wissenschaft-
lichen Griinden oder um Bose-
wichtern den Garaus zu machen,
sondern aus reiner Habsucht. Die-
se Gier wird der jungen Frau zum
Verhdngnis, denn eines Tages
tatscht sie an eine Reliquie und
infiziert sich mit einer nicht naher
definierten dunklen Macht, die
sie infolge wieder loswerden will.
Dazu muss Ayumi Hand an eine
andere Reliquie legen, doch das
ist auch nicht der Weisheit letzter
Schluss. Und so schnetzelt sich
die Heldin weiter durch Tempel-
anlagen, um den anfanglichen
Fehler auszubiigeln.

Die Story von X-Blades wird
zwar in hiitbschen Comic-Sequen-
zen erzahlt, wirkt aber wie mit der
heien Nadel gestrickt und bleibt
unmotivierend. Bereits im néachs-
ten Abschnitt haben Sie schon
wieder vergessen, warum die Hel-
din durch Ruinen tobt. Dabei
mochte Ayumi gern cool wirken,

! Aktivierung

X-Blades muss wie das Rollenspiel Two Worlds
aktiviert werden, um es in Ganze spielen zu
kénnen. Das geht liber eine Internetverbin-

* dung oder telefonisch. X-Blades lasst sich zu-

nachst dreimal freischalten und - sollten Sie
die Hardware nicht wechseln - beliebig oft
installieren. Fur eine vierte Aktivierung mis-
sen Sie das Spiel beim Hersteller registrieren
und dann telefonisch Kontakt mit dem Sup-
port aufnehmen. Ohne Aktivierung lauft
X-Blades nur in einer Demo-Version.

standig lasst sie markige Spriiche
los (denen jeglicher Anflug von
Ironie fehlt); die ganze Sache mit
der dunklen Macht scheint sie
nicht weiter zu interessieren.

Pistolenschwerter
Ayumis Abenteuer ist eine Art »De-
vil May Cry trifft Serious Sam«: Mit
zwei Schwertern plus Pistolen-
funktionen (iiber in den Levels ver-
steckte Artefakte aufriistbar) und
spater auch in Licht- oder Dunkel-
heitsgestalt transformiert vermo-
belt die Frau Hunderte Spinnen-
monster, Geister, Feuerddmonen
und anderes Getier. Erst wenn der
letzte Gegner in einem Level erle-
digt ist, 6ffnet sich das Portal in
den néchsten Abschnitt, wo wie-
der zig Feinde warten. Taktischen
Anspruch gibt es nicht, dazu sind
die Widersacher zu dumm.
Gelegentlich bekommt Ayumi
es auch mit Bossmonstern zu tun.
Denen kann sie nur mit Spezialat-
tacken wie Feuerwellen oder Eis-
pfeilen zu Leibe riicken. Einige
der grof3en Widersacher schiitzen
sich mit kleineren Helfern, die zu-
ndchst aus dem Weg zu rdumen

GameStar 04/2009
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Derartige Artefakte schalten Verbesserungen fiir Waffen und Angriffe frei.

sind. Eine Riesenspinne etwa
lenkt Fernangriffe mit kleinen
Flatterviechern ab, die Sie aus der
Luft schief’en miissen.

Arbeitsseelen

Spezialattacken ersteht Ayumi mit
den eingesammelten Seelen. Das
geht unkompliziert iber ein jeder-
zeit aufrufbares Mend. Je nach
Starke konnen die Fahigkeiten viel
kosten, allerdings spuckt das Spiel
im spateren Verlauf massig See-
lenpunkte aus. Trotzdem reicht’s
vielleicht nicht; etwa wenn Sie ei-
nen Feind treffen, dem nur mit
Lichtmagie beizukommen ist, Sie
aber nicht die erforderlichen
300.000 Punkte fiir die entspre-
chende Fertigkeit haben. Dann
heif3t es zuriick in ein friiheres Le-
vel und dort die wiederauferste-

Petra Schmitz: Eigent-
lichist X-Blades genau
mein Ding: Es ist schnell,
es gibt Schwerter und
Pistolen und treibende
Musik. Deswegen habe
ich mich die erste Stun-
de lang auch wirklich
gutamdusiert. Aber spatestens, als sich her-
ausstellte, dass das Spiel nichts weiter tut, als
mich inimmer dhnlich aussehenden Arealen
mit endlos scheinenden Monsterhorden zu
behelligen, wurde ich murrisch. Nach der x-
ten Wiederholung beginnt alles zu nerven:
die Gegner, die Levels, die Aufgaben, sogar
die anfangs so coolen Spezialattacken. In die-
sem Falle gilt: Spiel mit X, war wohl nix.

petra@gamestar.de
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henden Monster erneut verdre-
schen, bis Sie genug Seelen fiirs
Shoppen eingesammelt haben.
Zwar sind die Spezialattacken
recht effektiv, auf Dauer aber
auch ermiidend. Denn bei einigen
spult das Spiel eine Mini-Filmse-
quenz ab, die sich nicht unterbre-
chen ldsst. So missen Sie jedes
Mal, wenn Sie etwa die Feuerwel-
le ziinden, zundchst in Ayumis
glithende Kulleraugen blicken.

Bekanntes Terrain

Etwa ein Drittel der Levels besu-
chen Sie zweimal, erst in der Tag-,
spater in der Abendvariante. Gele-
gentlich werden die Dauerkdampfe
durch kleinere Geschicklichkeits-
aufgaben unterbrochen. So sollen
Sie etwa heruntersausenden Klin-
gen ausweichen oder auf einer rie-
sigen, mit Messern gespickten
Steinsdule balancieren.

Zwar stellt Ihnen das Spiel in
den beiden Level-Versionen un-
terschiedliche Gegnerin den Weg
und positioniert tags und abends
andere Boni in den Tempelanla-
gen (beispielsweise Seelensteine
oder magische Schriftrollen, die
Fertigkeiten preiswerter machen),
trotzdem stellt sich mit dem Déja-
vu-Gefiihl Langeweile ein.

Immerhin prasentiert sich das
alles in schicker, auf den japa-
nischen Anime-Stil getrimmter
Grafik, die mit satten Farben und
hiibschen Lichteffekten auf-
trumpft. Originell ist auch die Mu-
sikuntermalung: Wahrend die Hel-
din ganze Heerscharen erledigt,

&

Lastige Flammengeschosse wehrt Ayumi logischerweise mit Eispfeilen ab.

ertonen mal Elektrokldnge, dann
horen Sie meditative Panfloten.
Deren besanftigende Qualitat ist
immer dann besonders hilfreich,

wenn Sie feststellen, dass aber-
mals eine Feindwelle aufgetaucht
ist und erneut zig Gegner Sie vom
ndchsten Level trennen.

ACTIONSPIEL

ENTWICKLER  Gaijin (erstes in Westeuropa verdffentlichtes PC-Spiel)

puBLISHER  Topware Interactive TERMIN (D) 10.2.2009
SPRACHE Deutsch, Englisch, Ital., Franz., Span. CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 136 Seiten Handbuch  usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 6 7 ]8 9 0 Geforce 6600 / 6800
Ge:orce 7800/7900
2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel Core 2 Duo E4300 W Geforce 3800/ 800
XPB00+AMD  A643700+AMD  A64X26000+ Geforce 9600
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte Radeon X1600
Gamepad Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Xbox-360-Gamepad Radeon HD 2900
BILDFORMATE  EM43 W54 E16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung Radeon HD 3800

LEVELDESIGN

mehrfach absolviert werden @ wenig Abwechslung bei den Gegnern

© hiibsche Architektur © teils kniffelige Sprungeinlagen fiir Extras
© entweder Schlduche oder groBere Pltze

© normale Monster stiirmen stumpf auf Sie los

TON MSteeo W40 W51 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© gelungene Animationen © knallige Farben und Effekte 7
GRAFIK © wenig Abwechslung
© gute (deutsche) Sprecher © so treibender wie abwechslungs- 8
SOUND reicher Soundtrack @ Kampfgerdusche nerven nach einer Weile
© drei Schwierigkeitsgrade © nie unfair @ Kampfe generell 7
BALANCE zu leicht © Talentkauf macht Kampfwiederholl notig
R © gefilliger Anime-Stil © hiibsche Fantasy-Welt ...
ATMOSPHARE © ... die aber blass bleibt und nicht fesseln kann 5
© eingangig mit Tastatur und Gamepad © freie Tastenbelegung
BEDIENUNG © nur absolvierte Levels werden gespeichert 8
UMEANG © Bonuslevels © viele Level-Versatzstiicke @ Abschnitte miissen 5
6
4

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft sotospiezeir 10 Stunden

FAZIT Zunichst launige, dann 6de Massenschnetzelei.

© Bossgegner bleiben oft an ihren Positionen
© viele Spezialattacken © Verbesserungen fiir Waffen
© Kombo-Angriffe © Transformationen

© hiibscher Auftakt der Geschichte ... @ ...die sich aber dann als sehr
seicht und aufgesetzt erweist @ bemiiht coole Heldin

=y
o

(=)}
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Der Entwicklername Gaijin ist das japanische Wort fiir »Fremder«.

%
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Strategie

Michael Graf

hat gerade keine Zeit, weil
er eine Revolution nieder-
schlagen muss.

Strategie

Das Dampf-Dilemma

Warum Designer ihre Spiele nicht mehr fertig veroffentlichen miissen.

Gunnar Lott

ist entsetzt, dass Relic
Dawn of War 2 kein biss-
chen verbessert hat.

as haben Dawn of War 2 und
Empire gemeinsam? Beide
miissen iiber Valves Online-Platt-
form Steam aktiviert werden. Und
dies scheint fiir Entwickler zu einer
weiteren Ausrede dafiir zu werden,

Testversion ins Urteil einflieflen.
Verstehen Sie uns nicht falsch: Es
ist klasse, dass Steam Updates er-
leichtert. Doch was passiert, wenn
der Patch mal nicht rechtzeitig zum
Verkaufsstart fertig wird? Dann ha-

ben die Kaufer fiir ein unausge-
reiftes Spiel bezahlt — ein Armuts-
zeugnis fiir jeden Entwickler. [ GR ]

dass sie ihre Spiele unfertig in den
Laden bringen. Die Verkaufsversion
von Dawn of War 2 etwa lddt bei der
Aktivierung erst mal einen Patch
herunter, der die Kampagne um-
krempelt. Deshalb haben wir dem
Titel letzten Monat die Wertung ver-

Strategie-Inhalt

Test weigert. Auch Empire ist zwei Wo- 3

Empire: Total War 76 chen vor der Verdffentlichung nicht So, hier ist die erste

Puzzle Quest: Galactrix 81 fertig. Doch wenigstens bereinigt Hél(}‘te de;bArti(:(eIs. Dlie Haha. du bist s0
: andere gibt's dann als \

Dawn of War 2 82 Creative As§embl.y nur noch Bugs Download, wenn das gefevert,

Grand Ages: Rome 84 und baut keine Spielelemente mehr Spiel erscheint.

Brigade 7.62: High Calibre 86 um. Deshalb werten wir trotzdem SS— - o

Panzers: Cold War 88 und lassen die Probleme unserer ~ Warum Sachen fertig machen, wenn man sie spéter patchen kann?

GameStar-Strategie-Charts 04/2009

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) 83 7 8 9 8 9 9 8 8 9 8 | Version1.2
10  Supreme Commander THQ Gas Powered Games  03/07 (82) 80 6 9 7 7 9 10 7 9 9 7
Echtzeit-Taktik
1 World in Conflict Vivendi Massive 10/07 (89) 88 9 10 9 9 10 7 9 7 9 9
2 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 (84) 82 5 9 8 9 7 9 8 9 9 9
3 Dawn of War 2 THQ Relic [ NEU | 80 0 | 10 7 7 9 5 8 8 7
Aufbauspiele
1  Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 (91) 90 9 9 9 0 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 Die Sims 2: Inselgeschichten | Electronic Arts Maxis 04/08 (83) 82 5 0 8 9 8 8 8 9 10 9
Strategiespiele
1 Empire: Total War Sega Creative Assembly { NEU | 90 10 9 8 9 7 0 | 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 84 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 9
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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B Facts

» 11 spielbare Fraktionen
» 3 Kontinente

» 4 Handelsschauplétze

» 4Tutorial-Kapitel

» 2 Schlacht-Tutorials

heStar

»fiir Dauermotivation«

Empire:
Total War

uverldssigen Quellen zufolge
dauerte das 18. Jahrhundert
ziemlich genau einhundert Jahre,
hier zur Langweilevermeidung die
Kurzfassung: Englander, Preu-
Ren, Franzosen, Spanier, Oster-

- Topspiel-Videos
- Strategiekarte
- Handel

- Landschlachten
- Seeschlachten
- Fraktionen

- Fazit

reicher und Russen erschossen
sich standig gegenseitig; James
s Cook umsegelte das Erdenrund;
) Gamestar.de in Fabrikhallen tuckerten die

ersten Dampfmaschinen; bri-
tische Kolonialheere landeten in
Indien, flichteten aber zugleich
aus den frischgebackenen USA;
und in Frankreich kullerten Adels-
kopfe, bevor dort schlieflich ein
kleiner Korse an die Macht kam.

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5423

Empire: Tot,

A

Trotz einiger Kinderkrankheiten ehtpuppt sich der Kolonial-
kampf als bislang bester Teil derTotal-War-Serie.

Das passt lhnen nicht? Dann &n-
dern Sie’s! In der Kampagne von
Empire: Total War regieren Sie
von 1700 bis 1799 eines von elf
Vélkern, zum Beispiel England
oder Preufien. Das Spielfeld istim
Vergleich zum Vorganger Medie-
val 2 gewachsen, diesmal ringen
Sie neben Europa auch um Nord-
amerika und Indien. Auf der scho-
nen Strategiekarte verwalten Sie
rundenweise lhr Reich und ver-
schieben Heere. Schlachten schla-
gen Sie in Echtzeit, alternativ las-
sen Sie sie auswiirfeln, was meist
nachvollziehbare Ergebnisse lie-
fert. So weit, so bekannt. Aller-

Der Weg in die Unabhangigkeit

1. Die Pioniere von Jamestown

dings hat Creative Assembly die
Spielmechanik kraftig umgekrem-
pelt, unter anderem diirfen Sie
Seegefechte erstmals selbst be-
fehligen. Doch reicht Empire da-
mitauch an seine hervorragenden
Total War-Ahnen heran? Klare
Antwort: Nein. Es tibertrifft sie so-
gar! Auch wenn unsere Testversi-
on noch an Kinderkrankheiten litt.

Unabhidngiger Einstieg
Damit Sie die Neuerungen in Ru-
he kennenlernen, bietet Empire
eine Tutorial-Kampagne namens
»DerWeg in die Unabhangigkeit«.
In deren drei Kapiteln kdampfen

Sie mit den amerikanischen Kolo-
nisten gegen Indianer sowie Fran-
zosen und verjagen schlief3lich
die britischen Unterdriicker. Auch
wenn der Feldzug fiir Serienken-
ner zu einfach ausfallt, vermittelt
er doch auf unterhaltsame Weise
alle Spielkonzepte. Nach der drit-
ten Episode diirfen Sie die USA so-
gar weiter anfiihren. In der Lern-
und der Hauptkampagne kdnnen
Sie zudem vertonte Ratgeber zu-
schalten, die aufgerdumten Me-
niis bieten ausfiihrliche Tooltipps.
Lediglich kleine Komfortmangel
storen. Falls etwa ein General ein
neues Talent lernt, sehen Sie zwar

2, Der Franzosen- und Indianerkrieg

% i

¥

In der zweiten Episode verbiinden Sie sich mit den Cherokee, um im Franzosen- und Indianerkrieg
gegen — Uberraschung! — Franzosen und Indianer zu kampfen. Hierzu heben Sie erstmals groRere
Armeen aus und stiirmen Forts. Doch der Strategie-Modus 6det mangels Gegenangriffen rasch an.

Im ersten Kapitel der Tutorial-Kampagne erweitern Sie die Pionierssiedlung Jamestown und bekrie-
gen Powhatan-Indianer. Dabei lernen Sie die Grundlagen des Gebadudebaus und der Landschlachten.
Allerdings spielt die iiberaus kurze Episode nur in einem winzigen Abschnitt der Strategiekarte.
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James Cooks erste von drei Weltumsegelungen dauerte vom 26. August 1768 bis zum 13. Juli 1771, also satte 1.051 Tage.



| Je mehr Sterne iiber einer Armee schwe-
ben, desto talentierter ist ihr General. Der
hellgriine Bereich zeigt den Bewegungsradi- &
¢ us der Truppen, der dunkelgriine ihren Ein-
flussbereich, innerhalb dessen wir feindliche
Streitkréfte abfangen kdnnen. So lassen sich
mit Heeren Engpasse blockieren.

Edelmanner beschleunigen
Forschungsprojekte, stehlen

= feindliche Technologien oder
§ duellieren sich mit Rivalen. So
schalten Sie ohne Kriegsge-

fahr feindliche Forscher aus. =
; Lebemé@nner meucheln

Generdle oder andere Per-
sonlichkeiten und spionieren
Stadte sowie Armeen aus. Falls
sie entdeckt werden, leiden
allerdings die Beziehungen der
beteiligten Nationen, was zum
Krieg fiihren kann.

g Die osterreichische Armee hat eine Kohlemine besetzt
und zuvor bereits die Stadt unterhalb davon gepliindert
— erkennbar an der Rauchfahne. Weil das unsere Wirt-
schaft schwacht, muss unsere in Breslau stationierte
I Armee ausriicken, um das Umland zu verteidigen.

1

o8-

Breslau, Schlesien

Priester wie dieser Katholik verbreiten ihre
Konfession in dieser Provinz. So konvertieren

Sie eroberte Landstriche zu lhrem Staatsglau-

ben, um religiose Unruhen zu vermeiden.

A1 Pressh

Je mehr Wohlstand eine Provinz
durch den Bau von Rohstoffquellen
und Fabriken anhauft, desto mehr
solcher kleiner Dorfchen wachsen
zu Stadten. Dort diirfen Sie dann
ein Gebaude errichten, zum Bei-
spiel eine Schule (erforscht Tech-
nologien) oder ein Freudenhaus
(erfreut die Unterschicht).

Gegen Bezahlung diirfen Generale

Forts errichten, mit denen Sie Eng-
stellen wie die Briicke links versiegeln.
AuBerdem lassen sich die anfangs
kleinen Bastionen zu méchtigen Artil-
|eriefestungen aushauen.

Im Krieg gegen Osterreich riicken unsere PreuBen auleen vor. Das verdanken wir einem KI-Patzer: Obwohl dle Osterrelcher uns den Krieg erkldrt hatten, grlffen sie nicht an. Also konnten wir in die Offensive gehen.

eine Meldung, konnen aber nicht
direkt zum Heerfiihrer zoomen.
Dennoch avanciert Empire dank
der vielen Hilfen zum bislang zu-
ganglichsten Serienteil.

Elfparteiensystem

In der Hauptkampagne stellt Sie
gemdR der Serientradition jede
Partei vor andere Herausforde-
rungen. England etwa ist dank
seiner Insellage vor Landkriegen
geschiitzt und beginnt mit einer
grof3en Flotte sowie einem nord-
amerikanischen Protektorat. Dafiir
liegen die Briten im Dauerclinch
mit ihren Kolonialrivalen Frank-

reich und Spanien. Die indische
Maratha-Konféderation wieder-
um, die einzige nichteuropdische
Spielerfraktion, kann dem benach-
barten Mogulreich rohstoffreiche
Regionen abtrotzen, muss sich
aber vor Kolonialmédchten hiiten.

Damit auf der vergroferten
Strategiekarte nicht zu viele Klein-
konflikte entbrennen, hat Creative
Assembly die Provinzdichte ver-
ringert. Das machtige Frankreich
etwa besteht aus nur zwei Land-
strichen. Das wdre an sich kein
Problem, denn die Spielwelt ist
trotzdem umfangreich genug. Die
ansonsten dichte Historien-Atmo-

sphare leidet aber etwas darun-
ter, dass Lander wie die Schweiz
oder China komplett fehlen — zu-
mal England damals bereits Han-
delsrouten nach Fernost kniipfte.

Der Feldzug dauert von 1700
bis 1750 oder 1799; um zu siegen,
missen Sie bestimmte Provinzen
erobern. Missionen, die lhnen die
Marschrichtung vorgeben, gibt’s
nur noch selten. Dafiir bringt Em-
pire eine neue Siegbedingung:
Durch erfolgreiche Aktionen sam-
meln Sie Prestigepunkte in den
Bereichen Militar, Seemacht,
Wirtschaft und gesellschaftlicher
Fortschritt. Wer am Ende die

meisten Zdhler hat, triumphiert.
Also miissen Sie keine Kriege fiih-
ren, sondern kdnnen auch ein
Handelsimperium errichten. Das
erhoht den Wiederspielwert.

Verstreute Bauten

In Empire erweitern Sie lhr Reich
anders als in den Vorgangern. In
Provinz-Hauptstddten gibt’s nur
noch bis zu sechs Baupldtze fiir
Einrichtungen wie Kasernen. Alle
weiteren Bauten ziehen Sie im
Umland hoch, etwa Kohleminen,
die den Wohlstand steigern. Denn
je reicher der Bezirk wird, desto
mehr dort verstreute D6rfchen

3. Der amerikanische Unabhidngigkeitskrieg

Von Boston aus sollen Sie im Unabhangigkeitskrieg alle dreizehn Griinderkolonien der USA von den
Briten befreien. Dabei kiimmern Sie sich erstmals um die Forschung, befehligen Flotten und kdmpfen
an mehreren Fronten. Weil die Englander ihrerseits attackieren, fiihlt sich der Krieg dynamisch an.

GameStar 04/2009

4. Die USA auf dem Weg zur Weltmacht

Im letzten Kapitel miissen Sie alles anwenden, was Sie zuvor gelernt haben. Denn Sie regieren von
1783 bis 1810 die frischgebackenen Vereinigten Staaten, betreiben erstmals Diplomatie und segeln
gen Europa sowie Indien. Um zu gewinnen, miissen Sie indianische und spanische Gebiete erobern.

Das Marathenreich wére fast zur GroBmacht gewachsen, litt aber unter inneren Konflikten und wurde 1818 von den Briten zerschlagen.
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Eine Landschlacht in den Alpen: Die dsterreichischen Musketiere bilden Schiitzenreihen @, ihre franzdsischen Pendants werden gleich in den Nahkampf stirmen @. Artillerie feuert mit Schrapnellgeschossen ins

Gegnergetimmel ©), Lanzenreiter fallen Infanteristen in den empfindlichen Riicken @ und galoppieren Geschiitze nieder ©. Freischérler lenken derweil das Feindfeuer ab @, der General wartet hinter der Front @.

Eine Revolution
in PreuBen verur-
sacht einen Mini-

Biirgerkrieg um

Berlin, wir fiihren
die Rebellen
unter schwarz-
rot-goldener
Flagge gegen das
Konigsheer.

78

wachsen zu Kleinstddten, in die
Sie je ein Bauwerk pflanzen. Kiis-
tensiedlungen etwa erweitern Sie
zu Handelshafen, Schiffswerften
oder Fischereien. Folglich miissen
Sie tuberlegen, welches Bauwerk
langfristig am sinnvollsten ist.
Der Gebdudebau im Umland
fuhrt auch zu dynamischeren
Kriegen, denn KI-Armeen fackeln
gerne mal unverteidigte Einrich-
tungen ab. Also diirfen lhre Sol-
daten nicht in Stadten herumlun-
gern, sondern miissen ausriicken,
um die Provinz zu verteidigen. Im
Umkehrschluss schwadchen Sie
Feinde, indem Sie ihre Farmen
und Fabriken pliindern. Das lohnt
sich aber nur, wenn Ihre Armee zu
klein ist, um sofort die Hauptstadt
eines Landstrichs einzunehmen.

Spezialitat Forschung
Welche Gebdude und Truppen zur
Verfligung stehen, hangt von Ih-

Die Farben der deutschen Fahne (Schwarz, Rot, Gold) basieren auf den Uniformen des Liitzowschen Freikorps, das 1813 gegen Napoleon focht.

rem Wissensstand ab, Fortschritte
missen Sie erstmals in Universi-
taten erforschen. Der Technolo-
giebaum ist dreigeteilt in milita-
rische, wirtschaftliche und gesell-
schaftliche Konzepte. Um das
Projekt einer Schule zu beschleu-
nigen, schicken Sie Edelménner
dorthin, eine neue Spezialeinheit.
Die Herren stehlen tiberdies geg-
nerische Fortschritte oder fordern
andere Personlichkeiten zum Du-
ell, sodass Sie ohne Kriegsgefahr
Forscher umpusten konnen. Kur-
ze Renderszenen illustrieren die
Ergebnisse der Zweikampfe.

Fiir nnormale« Meuchelmorde
und Spionage zeichnet der Lebe-
mann verantwortlich, der jedoch
auffliegen und einen Konflikt aus-
l6sen kann. Schade: Anders als in
Medieval 2 gibt’s keine Filmchen
mehr, die ihn bei seiner Drecksar-
beit zeigen. Die letzte Spezialein-
heit ist der Missionar, mit dem Sie

Landereien zu lhrer Staatsreligion
konvertieren, mit den Osmanen
etwa zum Islam. So vermeiden Sie
Unruhen. Die Priester sowie Edel-
und Lebemadnner rekrutieren Sie
nicht selbst, sie entstehen zufal-
lig. Durch den Bau bestimmter Ge-
bdude erhdhen Sie lediglich die
maximale Anzahl an Spezialisten.

Unmut und Umsturz

Wissenschaftliche Erkenntnisse
haben nicht nur Vorteile. Gesell-
schaftliche Fortschritte verringern
ndamlich die Zufriedenheit der
Untertanen: Wer weif3, was ein
Wabhlrecht ist, will es auch haben!
Die Biirger unterteilt Empire in
eine Ober- und eine Unterklasse,
deren Steuersdtze Sie getrennt
festlegen. Hohe Abgaben driicken
ebenfalls aufs Volksgemiit. Um die
Stimmung zu heben, errichten Sie
fiir jede Klasse andere Gebaude.
Das hat seinen Sinn, Rebellen

Online-Aktivierung

Der Publisher Sega vertreibt Empire
Uber Valves Internet-Plattform Steam. Beim
ersten Spielstart miissen Sie dort ein Benut-
zerkonto einrichten, danach lauft die Kolonial-
hatz auch, wenn Sie nicht online sind.

rotten sich namlich zu Heeren zu-
sammen; im Extremfall droht gar
eine Revolution. Dann entbrennt
ein Mini-Burgerkrieg um ihre
Hauptstadt, in dem Sie die Auf-
riihrer oder die alten Eliten anfiih-
ren diirfen. Falls die Umstiirzler
siegen, dndert sich Ihre Regie-
rungsform, je nach Ausgangslage
zur absoluten oder konstitutio-
nellen Monarchie oder zur Repu-
blik. Demokratische Staaten ver-
dienen mehr Geld und forschen
flotter, dafiir konnen absolutisti-
sche Konige unzufriedene Unter-
tanen leichter unterdriicken.

pY Kaiserliche Bugs!

> Unsere erste Testversion von Empire war eigentlich gar keine.
Denn sie stiirzte haufig ab, Gefechte starteten teils gar nicht erst.
Dieser Version konnten und wollten wir keine Wertung geben. Kurz
vor Redaktionsschluss sandte uns Creative Assembly eine deutlich
verbesserte Fassung, die ohne Abstiirze und weitgehend fehlerfrei
lief. Lediglich die Wegfindungs-Zicken bei Belagerungen sowie
qualend lange Ladezeiten von bis zu drei Minuten blieben erhalten.
Zwar mochten die Entwickler bis zum Verkaufsstart auch diese Pro-
bleme beheben. Weil wir das aber noch nicht tiberpriifen kénnen,
flieBen die Macken in unser Urteil ein. Deshalb verringern wir die
KI- und die Bedienungswertung um je einen Punkt.
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In Ihrer Regierung sitzen Minister
mit individuellen Vor- oder Nach-
teilen. Ein guter Schatzkanzler et-
wa hebt die Steuerertrdge, ein
unfdhiger senkt sie. Pro Runde
diirfen Sie einen erfolglosen
Staatsmann entlassen, er wird
durch einen zufallsgenerierten
Nachriicker ersetzt. In Republiken
und konstitutionellen Monar-
chien finden zudem Wabhlen statt,
bei denen sich das Kabinett &n-
dern kann — sodass Sie womog-
lich begabte Minister verlieren.

Richtig handeln

Neben der Politik spielt der Han-
delin Empire eine grof3e Rolle: Ei-
nen Grofiteil lhres Einkommens
verdienen Sie liber Geschaftsab-
kommen mit anderen Nationen.
Der Handelsertrag lhres Volkes
hangt von seinen Rohstoffen ab
(Kohle, Gold, etc.). Seltene Giiter
wie Kaffee oder Zucker werfen be-
sonders hohe Erldse ab, wachsen
aber nur in Nordamerika oder In-
dien. Sie sind der Hauptgrund fiir
die Européer, dort Kolonien zu er-
obern. Zusétzlich gibt’s vier »Han-
delsschaupldtze«, etwa die brasi-
lianische Kiiste. Dort erobern Sie
keine Provinzen, sondern vertei-

20@® |

len Frachter auf Ankerplétze —je
mehr, desto héher der Gewinn.
Feindkdhne versenken Sie mit
Kriegsschiffen, miissen aber auch
Ihre eigenen Potte beschiitzen.
Handelsrouten diirfen Sie mit
Armeen oder Flotten blockieren,
um einen Teil der Gewinne abzu-
zweigen. So schwéchen Sie die
feindliche Wirtschaft, sollten aber
zugleich lhre eigenen Frachtwege
sichern. Die Marktpreise fir sel-
tene Rohstoffe kdnnen Sie erho-
hen, indem Sie in Ubersee Planta-
gen abfackeln. So kann auch ein
Kleinkonflikt in Europa zum welt-
weiten Handelskrieg eskalieren.

Neue Biindnistreue
Handelsvertrdage schlieflen Sie
tiber das runderneuerte Diploma-
tiement, das zudem detailliert
auflistet, warum ein Rivale Sie
mag und warum nicht. Zum Bei-
spiel konnen religiose Differenzen
oder Attentatsversuche die Be-
ziehung belasten. Das macht die
Diplomatie nachvollziehbarer als
in Medieval 2, zumal sich Alliierte
endlich an Biindnisse halten.
Das hei3t aber nicht, dass die
Kl vollig fehlerfrei vorgeht. Im
Kriegsfall verhalten sich die Kon-

enreich an. Das ist kein Pappenstil, denn die Eingeborenen sta

kurrenten manchmal zu passiv.
Einmal etwa lieflen unsere Briten
London wédhrend eines Krieges
gegen Schweden unverteidigt;
die Skandinavier schafften es je-
doch nicht, dort mit einer Streit-
macht zu landen. Spéter weiger-
ten sie sich auch noch, einen Frie-
denpakt zu unterzeichnen, obwohl
sie militarisch unterlegen waren.
Insgesamt hinterlassen die Geg-
ner aber einen guten Eindruck.
Zum Beispiel blockieren sie lhre
Hafen oder fangen anriickende
Heere auf freiem Feld ab.
Apropos: Armeen und Flotten
werden wieder von Generalen mit
individuellen Talenten angefiihrt,
die Sie nun gegen Bezahlung an-
heuern. Nachschub kénnen Sie
direkt beim Anfiihrer eines Ver-
bandes bestellen, die Truppen
werden dann in der nachsten Pro-
vinz rekrutiert und marschieren
automatisch zur Armee, was lh-
nen Mikromanagement erspart.

Landspektakel

Auchin den Landschlachten agie-
ren die Feinde weitgehend klug,
beispielsweise riicken sie unter
Artilleriebeschuss aggressiv vor.
Hin und wieder leiden sie aber

pfen mit méchtigen Kriegselefanten iiber die Schlachtfelder.

unter Aussetzern und galoppie-
ren etwa mit ihrer Kavallerie
blindlings ins Verderben. Berit-
tene Dragoner wiederum kdnnen
absitzen und als Musketiere {iber
das Schlachtfeld marschieren,
was die Kl jedoch nie einsetzt. Im
Prinzip sind die Pferdeschiitzen
sowieso Uberflissig, reguldre In-
fanterie kampft effektiver — ein
Symptom fiir die zwar gute, aber
nicht optimale Einheitenbalance.

Sei’s drum, dafiir machen die
spektakuldren Gefechte einen
Heidenspaf3, zumal die Formation
der Armee wieder eine grof3e Rol-
le spielt. Schiitzenlinien etwa ste-
hen sich gegeniiber und tauschen
Bleisalve um Bleisalve aus — zu-
mindest, bis ihnen Kavallerie in
den verwundbaren Riicken fallt.
Unterlegene Truppen fliichten
haufig, auch die Moralist namlich
wieder wichtig. Falls ihnen die
Munition ausgeht, stiirzen sich
die detaillierten Musketiere in
klasse animierte Nahkampfe. Zu-
dem darf sich Infanterie in Hau-
sernverschanzen und Pfahlzdune
errichten, um Reiter aufzuhalten.
Bei Belagerungen kraxeln die
Jungs an Seilen auf die Mauern,
um sich mit den Verteidigern zu

Michael Trier: Als grof3-
er Fan von klassischen
Rundenstrategietiteln
wie Battle Isle und Pan-
zer General sowie aus-
dauernder Civilization-
Spieler ist Empire wie
fiir mich mageschnei-
dert. Die Leere, die die aktuellen und meist so
fantasie- wie taktikarmen Echtzeit-Strategie-
spiele bei mir hinterlassen, flllt Empire mit
motivierenden Land- und Seeschlachten, lie-
bevollem Aufbauteil sowie im Vergleich zu
den tollen Vorgéngern noch mal verbesserten
Details aus. Ich hoffe nur, dass die Strategie-
Genies von Creative Assembly bis zum Ver-
kaufsstart die nervigen Ladezeiten und Weg-
findungs-Aussetzer in den Griff kriegen. Denn
dann ist Empire wahrlich ein Meisterwerk.

michael@gaméstar.d

In den See-
schlachten zeigen
Kegel den Schuss-
bereich der Schiffe,
Gliickstreffer
kénnen sogar das
Pulverlager eines

8 Kahns durchschla-
gen — mit entspre-
chend explosiven
Folgen (Mitte).
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Beim Sturm auf das osmanische Artlllerlefort erklettern die russischen Soldaten den Wall.

priigeln. Dabei zickt jedoch die
Wegfindung, auf den Wallen irren
die Kdmpfer meist ewig herum.
Daher ist es effektiver, die Boll-
werke mit Artillerie zu sprengen.
Die feuert zwar ungenau, aber fast
iber das ganze Schlachtfeld. Au-
Berdem dirfen viele Geschiitze
Spezialgeschosse wie Schrapnelle
ausspucken, die zig Soldaten auf
einmal umreien. Unlogisch nur,
dass die Kanonen keine Munition
verbrauchen. Um feindliche Hau-
bitzen zu erledigen, iberrennen
Sie sie mit Reiterei. Oder mit den
Kriegselefanten der Marathen,
denn wie tiblich fiihrt jedes Volk
individuelle Einheiten ins Feld.

Seespektakel

Bei Gefechten zur See miissen
Sie die feindliche Flotte ausma-
novrieren, in Windrichtung segeln
Ilhre Kdahne schneller. So versu-
chen Sie, moglichst viele Kano-
nentreffer zu landen, am besten
ins empfindliche Heck. Hierzu l6-
sen Sie per Hand konzentrierte
Breitseiten aus oder lassen die
P6tte automatisch feuern. Neben
normalen Kugeln fiir Rumpfscha-
den gibt’s Kettengeschosse, die
Segel zerfetzen, sowie Schrot, der

Michael Graf: Empire
ist grof3. So grof3, dass
ich die Umfangswer-
tung am liebsten auf 15
Punkte erhdhen wiirde.
Klar, vielféltig waren die
Total-War-Titel immer.
Doch Empire erweitert
die grandiose Runden-Echtzeit-Mischung
noch dazu sinnvoll, zu den alten Suchtfak-
toren »Nur noch eine Provinz erobern«und
»Nur noch eine Schlacht gewinnen« gesellen
sich frische wie »Nur noch eine Technologie
erforschen«, »Nur noch eine Revolution tiber-
leben, »Nur noch eine Handelsroute kniip-
fen«—und zack! Ist’s wieder drei Uhr nachts.
Die Schonheitsfehler bei der Kl und der Be-
dienung verzeihe ich Empire zudem eher als
weniger komplexen Titeln. Wahre Strategen
kommen am 18. Jahrhundert nicht vorbei.

micha@gamestar.de

die Besatzung dezimiert. Ange-
schlagene Schiffe konnen Sie en-
tern, um sie nach der Schlacht in
Ihre Flotte aufzunehmen.

In Sachen Inszenierung stehen
die Seeschlachten ihren Landvet-
tern keineswegs nach, im Gegen-
teil: Realistische Wellen schwap-
pen gegen Rumpfe, bei Breitsei-
ten splittern Planken, Matrosen
klettern auf Masten, laden Kano-
nen nach oder stiirmen mit ge-
zlickten Sdbeln aufs Feinddeck.
Die Schiffe selbst bewegen sich
zwar recht langsam, doch die Zeit-
beschleunigung schafft Abhilfe.

Die Einheitenbalance wankt
jedoch auch auf See: Flinke Scha-
luppen mandvrieren trage Dick-
potte aus, spielen aufgrund ihrer
geringen Feuerkraft aber keine
groBe Rolle. Uberdies spinnt auch
hier die Wegfindung, teils verkei-
len sich Schiffe und lassen sich
nur mit viel Gefummel wieder
trennen. Um dies zu verhindern,
sollten Sie aufpassen, dass lhre
Kdhne stets Abstand halten. Die
KI-Gegner schippern dafiir schlau
und passieren lhre Flotte in Lini-
enformation, um eine Breitseite
nach der anderen abzufeuern.

Immer wieder

Im Internet und Netzwerk bestrei-
ten Sie einzelne Land- oder See-
schlachten. Wie gehabt sind die
Gefechte taktisch fordernd, dau-
ern aber lange — ein Fall fiir Fans.
Einen Multiplayer-Modus fiir den
rundenbasierten Feldzug méchte
Creative Assembly kostenlos
nachliefern. Derzeit liegt die Star-
ke von Empire in der grandiosen
Solokampagne, die dank ihrer
Vielfalt einen enormen Wieder-
spielwert entfaltet — Kinderkrank-
heiten hin oder her. Bis Sie alle
Fraktionen zum Sieg gefiihrt ha-
ben, vergehen Monate. Und da-
nach? Creative Assembly plant
ein Addon, das sich vermutlich
um Napoleon drehen wird. Der
kleine Korse bekommt also auch
noch seinen grofien Auftritt. [ GR |

Kuba ist fiir die Spanier so wichtig,
weil sie dort Tabak (links) und
Aucker (rechts) ernten, zwei der
wertvollsten Handelswaren.

ENTWICKLER

PUBLISHER Sega TERMIN (D) 4.3.2009
SPRACHE Deutsch (weitere per Steam-Download) ~ ca. PRl 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 38 Seiten Handbuch  usk ab 12 Jahren

GENRE-CHECK

s0LOSPIELZEIT 200 Stunden

Creative Assembly (Medieval 2, GS 12/06: 89 Punkte)

GENRE STRATEGIE

SZENARIO realistisch fiktiv
P Dank seines enormen Umfangs MASSSTAB lokal 8--global
S motiviert Empire monatelang. SPIELSTIEL Aufbau - @ Kampf
EINHEITEN  Individuen & Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
I I T N Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach B komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam a schnell [ Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN vier Schwierigkeitsgrade, Tutorials, Tooltipps, Ratgeber B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM freies Speichern, allerdings nicht im Gefecht Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 /7900
steht noch nicht fest, = steht noch nicht fest, = steht noch nicht fest, Geforce 8800/ 9800
Empirewirdnoch ~ Empirewirdnoch ~ Empire wird noch Geforce 9600
optimiert optimiert optimiert Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERTVON  Surround-Sound Radeon HD 2900
BILDFORMATE  [4:3 W54 W169 1610 KOPIERSCHUTZ Steam Radeon HD 3800
TON Wsteeo W40 W51 W61 W Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Landschlacht (8), Seeschlacht (8), Belagerung (2), Szenario (2)

SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

BEWERTUNG
GRAFIK
SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
STARTPOSITIONEN
Ki
EINHEITEN

KAMPAGNE

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Trotz Kinderkrankheiten der beste Serienteil. 9 0

Nach Napoleon ist auch das Napoleon-Dreieck aus der Geometrie benannt. Ob der Feldherr es wirklich selbst entdeckt hat, ist umstritten.

Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Total War Online
nein MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
Spannende Schlachten fiir Fans. Ein Mehrspieler-Modus fiir die Kampagne ist geplant.

© sehr detaillierte Soldaten und Schiffe © ansehnliche Animationen
© spektakuldre Effekte © liebvoll gestaltete Kampagnenkarte

© wuchtige 6.1-Kampfkulisse @ passende Musik © Einheiten
melden sich in Landessprache @ keine Generalsreden mehr

© unterhaltsame Tutorial-Kampagne © bislang zugénglichster Teil
der Serie © gute Einheitenbalance ... © ... aber nicht optimal

© weitlaufige, sti Kolonialwelt samt N ika und Indien
© historische Ereignisse @ Nationen wie die Schweiz und China fehlen
© verbesserte Meniistruktur © ausfiihrliche Tooltipps @ storrische
Echtzeit-Kamera @ kleine Komfortméngel @ lange Ladezeiten

© langfristig motivierender Kolonialkampf um drei Kontinente

© Handelsschauplétze © vielfaltige Fraktionen und Einheiten

© je nach Fraktion andere Aufgaben © Prestige als neue Sieg-

bedi © motivierendes Ringen um Handel und Rohstoffe
© nachvollziehbare Diplomatie © ordentliche Echtzeit-Gegner ...

© ... mit Aussetzern @ im Krieg teils zu passiv @ Wegfindung

© komplette Bandbreite an Landtruppen und Schiffen @ individuelle
Einheiten fiir jedes Volk © Formationen und Moral spielen eine Rolle
© viele strategische Mdglichkeiten @ Forschung © Regierungswech-|
sel © dynamische Kriege dank Gebaudebau auBerhalb von Stadten

J‘ )
"/EL SN
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Erst wenn wir die Schutzschilde zerstort haben, geht’s unserem KI-Feind (rechts) an den Kragen. In teils unfairen Hack-Missionen kdmpfen wir gegen die Zeit. Hier entscheidet oft das Gliick.

Puzzle Quest Galactrix

Komplexer heilt nicht automatisch besser. Der launige Knobel-Rollenspiel-Mix
verkommt im zweiten Anlauf zum uninspirierten Langeweiler.

©) Gamestar.de Das Prinzip von Puzzle Quest  Entwickler Infinite viele motivie-

Sead s ist schnell erkldrt: In einem  rende Elemente, etwa die taktisch PUZZLE Qu EST: GALACTRIX

> Quicklink: 5903 Wirrwarr aus bunten Steinen rei-  sinnvollen Multiplikator-Boni. eNTWICKLER  Infinite(PuzzleQuest, G5 01/08: 63 Punkte)
hen Sie rundenweise drei iden-  Und wer vier Steine auf einmal PUBLISHER  Deep Silver TERMIN (D) 27.2.2009

: : = : P SPRACHE Deutsch cA.PRels 30 Euro
tische ane'?ander' Je nth F'arl?e éunOSt’ bekommt kem? zusatz AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 10 Seiten Handbuch UsK ohne Beschr.
erhalten Sie Punkte, die Sie in  liche Runde mehr spendiert. Zwar EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

Spezialattacken investieren. Um  diirfen Sie das eigene Raumschiff ANSPRUCH (3 | 4 5 6 7 | 8|
dem Kl-gesteuerten Feind zusdtz-  mit besseren Waffen aufriisten,

TECHNIK
lich zu schaden, gilt es, die auf  derartige Belohnungen ldsst das o ) -
. . . FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
dem Spielfeld verteilten Minenzu ~ Programm aber nur noch selten T N N B Geforce 6600 /6800
zerstoren. Das seit dem Knobel-  springen. Die aus Puzzle Quest I Geforce 7800/ 7900
Klassiker Bejewled bewahrte Sys-  bekannten trainierbaren Kolle- 1,8GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,06HzIntel : ge‘;""e zggg/ 9800
tem will Puzzle Quest: Galactrix ~ gen fehlen ebenso wie das Erler- XP1600+AMD  XP2200+AMD P 2800+ AMD elorce
. L 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM 1,0GBRAM I Geforce GTX 200
nun modernisieren—ohne Erfolg.  nen feindlicher Talente. Zudem 300 MBFestplatte 300 MB Festplatte 300 MB Festplatte I Radeon X1600
steht nur noch eine Heldenklasse B Radeon X1800/X1900
Weniger vom Guten zur Auswahl - schwach! PROFITIERT VON : 23390":3283
. . . . BitoFoRMATE 43 W54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe adeon
In, Galac.trlx lassen sich d',e Steine ToN Bseeo W40 W51 W6l W71 I Radeon HD 4800
nicht wie gewohnt von vier, son-  Mehr vom Schlechten
dern von gleich sechs Seiten aus ~ Die Kampagne ist durch unver- MULTIPLAYER Ausreichend
aneinanderkleben. Das machtdie  tonte und schlecht geschriebene SPIELMODI (SPIELER) Gefecht (2)
. o . . SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
Gefechte zwar komplexer, aber  Dialoge so sprode wie eh und je. DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS. 5 Stunden

auch untibersichtlicher und weni- ~ Schlimmer noch: Auf der zwar FAZIT Ganz nett fiir zwischendurch. Auf Dauer zu wenig Vielfalt.
ger planbar, selbst fiir Puzzle grof3en, aber schmucklosen Gala-

t-Profis. Zudem kiirzt d ie-Karte mii Sie fuir banal BEWERTUNG
-Proris. m rz r Xle-Rarte m nsi r n
Ques otis. Zude u € e-ha e us%e . e urbanale © passable Effekte © generelle Detailarmut @ keinerlei
Botengénge haufig hin- und her- GRAFIK Animationen @ fade Hintergriinde @ unspektakulares Weltall
, fliegen. Da auf den ersten Blick © nette Waffen-Sounds @ schwach gesprochene Hinweise in
Wirres Puzzle . . L. . SOUND den Gefechten @ unpassende Musik @ Dialoge nicht vertont
nicht ersichtlich ist, wo sich wel- S o
L. . . © leichter Einstieg @ nur ein Schwierigkeitsgrad
Daniel Matschijewsky: ches Missionsziel verbirgt, ver- BALANCE © Anspruch schwankt stark @ teils unfaire Ausgangssituationen
P : kommen die Reisen zum zdhen R © sterile Prasentation @ Held und Nebenfiguren blass
Es mag‘mlr nIChF in den Suchspiel. Auch sonst hapert es ATMOSPHARE © abwechslungsarmes All @ Schreibfehler
Kopf, wie man dieses pret. p BEDIENUNG © eingdngig in den Gefechten © automatisches Speichern

ebenso bewdhrte wie
motivierende Spielprin-
zip derartin den Sand
setzen kann. Galactrix

an allen Ecken: Die von Standard- © fummelige Galaxie-Karte @ fehlende Komfortfunktionen
Gefechten leicht abweichenden UMFANG © angemessen lange SoIo-SPieIzeit © viele Spielmodi
.. @ Wiederhol @ nur eine Heldenkl;

3 Hacker- und Bergbau-Modi sind © etwas vielseitiger als im Vorganger @ standiges Hin- und her
: - . 3 : danielm@gamestar.de oft Gliicksache, die Gegner-KI @ nicht jeder Modus durchdacht
ist wirr, untibersichtlich, nervt durch derbe Aussetzer. X © nutzt effektiv Spezialwaffen @ regelmaRige unlogische Aussetzer
nervt durch doofe KI-Gegner und prasentiert © keine speziellen Verhaltensweisen mehr
die Kampagne noch 6der, als es der bereits © motivierendes Aufriisten des Raumschiffs

MISSIONSDESIGN

Auch grafisch macht das Spiel ei-

SN AN N oY B

schwach erzéhlte Vorganger getan hat. Kurz- nen Riickschritt. Die Effekte wir- FINHEITEN © Handelssystem mau @ Kollegen verbessern sich nicht
) . . . ’ ken weniger spektakuldr, das de- © uninspirierte Geschichte © unspektakular prasentiert
um: Falls wir irgendwann einen weiteren Re- X 8ersp X KAMPAGNE © unsympathische Figuren @ lahme Zwischensequenzen
port zu schlechten Fortsetzungen machen tailarme Weltall nicht mehr so
(siche Seite 124), habe ich mit Puzzle Quest: stimmig wie die handgemalte PREIS/LEISTUNG Gut sorospieLzeir 15 Stunden
Galactrix meinen Kandidaten gefunden. Fantasy-Karte von Illuria aus dem FAZIT Lahm erzihlte, unnétig verkomplizierte Knobelei. 5 5 ‘
ersten Puzzle Quest. DM |
£ <
ELSRNS,
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Sive Waffen

zu gewinnen!
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Gewinnspiel

Der Dawn of War 2-Publisher THQ
und GameStar verlosen 100 Zu-
gangscodes fiir den Download eines
exklusiven Riistungssets iiber den
Games-for-Windows-Marktplatz. Die
Speerspitzen-Ausriistung bestiickt
Ihren Waffenschrank mit dem »Ravens
Flugharnisch, der »Klinge von Ulyus«
und einer Boltpistole mit dem viel-
versprechenden Namen »Herold des
bevorstehenden Untergangs«. Um an
der Verlosung teilzunehmen, schrei-
ben Sie bis zum 20. Mérz eine E-Mail
mit dem Stichwort »Dawn of War 2«

\an gewinnspiel@gamestar.de.

G ameStar-Leser wissen es be-
reits aus den Previews und
dem umfangreichen Vorabtest in
der letzten Ausgabe: Veteranen
des ersten Dawn of War miissen
sich in der Fortsetzung des Echt-
zeit-Strategiespiels auf drasti-
sche Verdanderungen einstellen.
Die Armeen schrumpfen zu klei-
nen Verbdnden von hochstens
vier Infanterie-Squads zusam-
men, in der dynamischen Solo-
Kampagne entfallen der Gebdu-

Die Strategiespiel-Hoffnung begeistert mit brachialen Kamp-
fen, RoIIenspleIanIelhen und dem schnellen Mehrspleler -Mo-

Dawn of War 2

debau und das Kommandieren
von schwerem Kampfgerat. Dafiir
verteilen Sie Erfahrungspunkte
aufzahlreiche Spezialfahigkeiten,
kleiden Ihre Soldaten mit neuen
Rustungen ein und entscheiden
sich bei der Bewaffnung zwischen
dutzenden Bolterpistolen, Flam-
menwerfern und Kettenschwer-
tern. Kurzum: Dawn of War 2 ver-
lasst die ausgetretenen Pfade der
Echtzeit-Strategie und bringt Sie
mit wenigen Einheiten und einer
groflen Portion Rollenspiel ganz
nah ans opulent inszenierte
Schlachtengetiimmel des War-
hammer 40.000-Universiums.

Zufallsschlachten

Die schnellen und taktischen
Kampfe, die das Spiel mit viel Lie-
be zum Detail in Szene setzt, und
die duBerst motivierende Jagd
nach neuen Ausriistungsgegen-
standen lie3en uns bereits im ver-
gangenen Monat kaum Grund zu
Beschwerden. An der Kampagne

und denimmergleichen Einsatzen
wollte der Entwickler Relic dage-
gen noch arbeiten. Tatsdchlich
enthalt die Verkaufsfassung von
Dawn of War 2 neben den sel-
tenen Story-Missionen —die Ret-
tung der Himmelsschmiede ist ei-
ner der wenigen Hohepunkte —
und zufallsgenerierten Attentats-
und Verteidigungsauftragen nun
auch Angriffsmissionen gegen
Feindfestungen. Doch auch die
neuen Missionen lassen ein er-
zahlendes Design vermissen, das
den Spieler mit spannenden
Skriptsequenzen und einer Kette
von Ereignissen durch den Auf-
trag fuhren wiirde. Stattdessen
konnte jeder Einsatz aus dem
Skirmish-Generator stammen:
Karte ausgewahlt, wahllos Geg-
ner platziert, fertig. Auf eigens fiir
die Angriffsauftrage erstellte Um-
gebungen miissen Sie zudem ver-
zichten. Wie bei den bekannten
Einsdtzen werden die Karten im-
mer wieder recycelt, was aber

Michael Graf: Dass
Dawn of War 2 erst auf
dem hochsten Schwie-
rigkeitsgrad richtig
funktioniert, ist mir
ziemlich wurst — auf an-
deren Stufen fange ich
namlich gar nicht erst
an. So fesselt mich die Motivationsspirale aus
Ausristungshatz, Missionswahl und Knallge-
fechten gleich von der ersten Sekunde an. Na-
turlich verschenken das Missionsdesign und
die Handlung Potenzial, natirlich wackelt die
Balance. Ich danke Relic dennoch dafiir, dass
die Entwickler Mut bewiesen und ein unge-
wohnliches Taktikspiel entworfen haben, das
ich nach dem an Strategie-Hits armen Jahr
2008 mit Genuss verschlungen habe.

mi(ha@gamestar.dé

kaum auffallt, da es den Land-
schaften generell an charakteris-
tischen Merkmalen mangelt.
Wiéhrend die Missionsvielfalt
also grundsatzlich erweitert wur-
de, setzte Relic bei der Kampagne

In den neuen Angriffsmissionen schicken Sie lhre Space Marines gegen solche umkémpften Feindfestungen, allerdings nur auf den bereits bekannten Kampagnenkarten.

Im ersten Dawn of War standen im Mehrspielermodus nach der Installation aller Add

s lh R

1 zur Wahl.

P
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Gegen die Orks hilft der Orbitalschlag, der nur einmal pro Mission verfiigbar ist.

im Vergleich zu unserer letzten
Version den Rotstift an. Die Vor-
teile: Die Stadtwelt Meridian
steht nun wesentlich friiher als
Reiseziel zur Auswahl, und der
Grofteil der optionalen Missi-
onen taucht erst im letzten Drittel
der Geschichte auf. Die wird da-
durch nicht spannender, kommt
aber deutlich schneller voran. Der
Nachteil: Auf dem mittleren
Schwierigkeitsgrad sehen Sie be-
reits nach rund 15 Stunden den
Abspann der einzigen Kampagne,
die inhaltlich kaum zum erneuten
Spielen motivieren kann.

Balancegefechte
ie sechs Helden und deren
Fahigkeiten haben wir lhnen
bereits in der Ausgabe 03/09 im
Detail vorgestellt und dabei auch
auf die zweite groBe Schwache
von Dawn of War 2 — neben den
Missionen — hingewiesen: die
missgliickte Spielbalance. Daran
hat sich in der finalen Version
nichts gedndert. Noch immer sind
einige Taktiken und Krafte viel zu
mdchtig. Der Infiltrationstrupp
bleibt beispielsweise mit dem
entsprechenden Upgrade auch
dann unsichtbar, wenn er seine

Spezialwaffen einsetzt.
Schlimmer wiegt jedoch, dass
der normale Schwierigkeitsgrad
so leicht ausfallt, dass spannende
Spielelemente nicht greifen: Der
Kampf um planetare Sektoren

Ein Halbtagskrieg

Christian Schneider: Huch, was ist denn
hier passiert? Kam bei Relic nach der Halfte
der Programmierarbeit der Eismann vorbei
und hat die sonst so erfahrenen Entwickler
aus dem Biiro weggelockt? Anders kann ich
mir den krassen Widerspruch zwischen der
hervorragenden Technik, dem motivieren-
den Hochzlichten der Einheiten und den fet-

und damit um bestimmte Spezial-
angriffe ist fast tUberflussig, da
sich die Missionen auch ohne Ar-
tillerieunterstiitzung, Super-
schutzschild und automatische
Geschiitze kinderleicht bewalti-
gen lassen. Da sich Ihre Einheiten
zudem (wie die Helden vieler ak-
tueller Ego-Shooter) nach jedem
Kampf automatisch heilen und
der Computer Ihnen die eroberten
Nachschubpunkte nicht wieder
abluchst, wird es selten gefdhr-
lich. Erst die hochste Schwierig-
keitsstufe verschafft hier den
dringend nétigen Anspruch.

Fraktionskriege

Im Mehrspieler-Modus sind die
Stinden der Solokampagne
schnell vergessen. Hier wird kei-
ne lahme Geschichte erzahlt, und
auch die charakterlosen Karten
stéren kaum. Denn zum Ausgleich
stehen alle vier Rassen zur Aus-
wahl, samt schwerem Kampfge-
rat wie den Schwebepanzern der
Eldar oder den Laufern der Orks.
Bis zu sechs Spieler treten ein-
zeln oder in Teams gegeneinan-
der an und zanken sich wie im
ersten Dawn of War um Kontroll-
posten. Die blitzschnellen Multi-
player-Gefechte stellen die Hohe-
punkte des zweiten Dawn of War
in den Vordergrund: taktische
Kampfe, die von der sehr guten
Technik bis ins kleinste Detail lie-
bevoll umgesetzt werden.

chs@gamestar.de

zigen Kadmpfen einerseits und dem 6den Missionsdesign samt lah-
mer Story-Inszenierung anderseits kaum erklaren. Dawn of War 2
ist wahrlich kein schlechtes Strategiespiel, aber dem Vorgédnger
und den Mdglichkeiten der Lizenz wird es nicht gerecht.

DAWN OF WAR 2

ENTWICKLER  Relic (Company of Heroes, GS 11/06: 87 Punkte)

PUBLISHER THQ TERMIN (D) 20.2.2009
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz., Span. CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren

ECHTZEIT-TAKTIK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden GENRE STRATEGIE

SZENARIO  realistisch Bfiktiv
¢ Immer gleiche Missionen MASSSTAB lokal ®-~global
< driicken die anfangs hohe Motivation. SPIELSTIEL Aufbau B Kampf
EINHEITEN  Individuen Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL )
HANDLUNG einfach --@ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht [ ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN Tutorial-Texte, Pausefunktion B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatische Speicherfunktion, nur ein Spielstand Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 Geforce 6600 / 6800
geiorce 7800/7900
3,4 GHz Intel Core2Duo 6300 Core 2 Duo E6700 eforce 8800 /5800
AG43200+ AMD  AG4X2/4400+ AMD  A64X2/6000+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
3,2 GB Festplatte 3,2 GB Festplatte 3,2 GB Festplatte B Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERT VON Mehrkern-Prozessoren, Surround-Sound Radeon HD 2900

I8 Radeon HD 3800
W Radeon HD 4800

pioFoRMATE 43 W54 @169 M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung
TON MStereo W40 W51 W61 M

MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) Koop

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE Games for Windows Live
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Netter Koop-Modus, flotte Team-Gefechte. An der Balance muss Relic noch arbeiten.
BEWERTUNG

© bombastische Effekte © detaillierte Einheiten © fliissige
GRAFIK Animationen @ scharfe Texturen © handgebaute Landschaften

© orchestraler Soundtrack @ knackige Surround-Kulisse
SOUND © gute deutsche Sprecher @ Soldaten kommentieren ihre Umgebung

© alle Waffen und Gegenstande niitzlich @ iibermachtige Taktiken
BALANCE © viele Spielelemente erstim hochsten Schwierigkeitsgrad wichtig
ATMOSPHARE © knallige, flotte, unterhaltsame Bombast-Schlachten

© spielerisch sinnvolle Physik @ unspektakuldre Zwischensequenzen
BEDIENUNG © quter Echtzeit-Standard © Flucht-Befehl © kein freies Speichern

© Tastaturbelegung nicht dnderbar
UMFANG © Koop-Modus © spaBige, temporeiche Multiplayer-Modi

© Kampagne unterschiedlich lang ... © ... mit vielen Wiederholungen

© Bosskampfe @ Story-Einsatze meist lahm, wenige Skriptsequenzen
© optionale Einsétze uninspiriert und stets gleich
© Infanterie sucht Deckung © Feinde ziehen sich notfalls zuriick

MISSIONSDESIGN

“ © im Mehrspieler-Modus teils wirre KI-Spieler

© individuelle Trupps © motivierende Rollenspiel-Anleihen
FINHEITEN © Ausriistung ermdglicht vielféltige Taktiken @ nur Marines spielbar
KAMPAGNE © optionale Missionen © packende Sektorenrettung

© flache Handlung, langweilig inszeniert

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Motivierende Rollenspiel-Taktik, maue Missionen.
‘v
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Wie beim Vorganger drfen Sie auch in Dawn of War 2 Ihre Multiplayer-Truppen im Armee-Designer farbenfroh anpinseln.
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Rom war der Zeit voraus: Hier flieBen die
Rohstoffe nicht, hier teleportieren sie.

Grand Ages

Rome

™ pp Seit finf Minuten beobachten
Video-Special wir die kaputte Holzfallerhiit-
te. Arbeiter mit Axten laufen in den

Wald, féllen Baume und schlep-
Technik-Video pen die Stimme ins Geb&dude —
trotzdem fillt sich unser Holzvor-

D GameStarde 1ot nicht. Folglich muss der Betrieb

Screenshots & Infos

> Quicklnk: 6001 defekt sein. Was stimmt da nicht?

Die Antwort: unsere Wahrneh-
mung. Grand Ages: Rome ist
eines jener seltenen Programme,
die fiir erfahrene Spieler schwie-

riger zu begreifen sind

D Facts als fiir Anfanger. Denn
- die Holzfallerhiitte
> 40 Kampagnenmissionen funktioniert einwand-
frei, das Problem ist
unsere Erwartungshal-
tung: Wir haben aus
zig Aufbauspielen ge-
lernt, dass Rohstoffe
nach und nach eintrép-
feln. Aber das passiert
in Grand Ages: Rome

» 5 Familien

» 105 Talente

> 65 Bauwerke

» 22 Giiter

» 16 Militareinheiten
» 31Technologien

» 28 Stadtzustande

DIE STRASSE NACH ROM
A

ZURUCK

2 4000
EIGENE ANWESEN:

ImimiEE
Wi

AKZEPTIERE

84

Motivierend: Durch Missionen sammelt Ihr Spielcharakter Erfahrung.

nicht. Sobald das Haus der Baum-
sdger steht, erhoht sich unser
Holzvorrat sofort um zehn Ein-
heiten. Wenn wir die Hiitte abrei-
fen, haben wir wieder zehn Ein-
heiten weniger. Jedes Gebdude
steht folglich fiir eine bestimmte
Produktionskapazitdt. Verglei-
chen lasst sich das mit einem
Wasserrohr, durch das pro Sekun-
de zehn Liter rinnen; schliefen
wir eine Waschmaschine an, die
zwei Liter abzapft, dann bleiben
noch acht Liter in der Leitung.
Wohl deshalb nennt Grand Ages:
Rome dieses System »flieRende
Rohstoffe«. Dabei wdre »telepor-
tierende Rohstoffe« der bessere
Ausdruck, denn alle Giiter sind
sofort da, wo sie gebraucht wer-
den. Produktion und Transport
gibt es nicht, die Holzfaller mit ih-
ren Axten und krummen Riicken
dienen nur der Dekoration.

MATERIALIEN

NAHRUNG

ANDER TRUPPEN STADT-ZUSTANDE AUFGABEN

Farbige Markierungen zeigen, woran es unseren Biirgern mangelt. In den roten Hausern ist Nahrung knapp.

Ein Puzzlespiel

Was erniichternd klingt, hat
durchaus Hand und Fuf3. Das R6-
merspiel schiebt — genau wie
schon sein Vorgédnger Imperium
Romanum (GS 04/08, 71 Punkte)
—den Fokus fort vom Transport-
management; es geht nicht dar-
um, moéglichst effiziente Produk-
tionsketten aneinander zu reihen.
Tatsdchlich kann in Grand Ages:
Rome die Weizenfarm problemlos
am einen Stadtrand stehen und
die Miihle am anderen. Das
driickt zwar etwas auf die Glaub-
wiirdigkeit, aber nicht auf den An-
spruch. Denn blindes Drauflos-
bauen fiihrt ins Elend, stattdes-
sen sind Wechselwirkungen zu
beachten. Zwar ist der Miihle die
Ndhe zum Bauern egal, aber sie
muss zwangsldufig am Wasser
stehen, die Farm auf fruchtbarem
Ackerland. In beiden arbeiten Ple-

AVIUS, GOUVERNEUR VON VIER INSELN

ANDERE

Grand Ages: Rome ist genau genommen schon das dritte Spiel einer Serie: Der Vorganger war Imperium Romanum, dessen Vorldufer hiel Die RGmer.

TRUPPEN

P Achtung, Bugs!

In unserer Testversion gerieten wir
mehrmals in Situationen, in denen das Spiel
beim Speichern abstiirzte. Dieser Zustand
war dauerhaft: Wir mussten die Mission ohne
Speichern zu Ende spielen, weil jeder Versuch
mit einem Absturz endete. Dafiir ziehen wir
zwei Punkte bei der Bedienung ab.

bejer aus Insula-Wohnbldcken,
die in der Nachbarschaft errichtet
werden miissen; die Schaffenden
wiederum fordern Nahrung, also
sollte sich ein Markt im Umkreis
befinden. So zieht ein Bauwerk
das ndchste nach sich. Fiir den
gehobeneren Dienst in Tempeln
und Militargebduden siedeln Sie
Equites und spéter Patrizier an,
die neben Essen auch Religions-
gebdude und Unterhaltung for-
dern. Weil ausgerechnet die teils

71% @ 160/

AUFGABEN

Dammerung senkt sich iiber unsere Kiistenstadt samt teurem Leuchtturm (hinten links), die Nacht macht aber spielerisch keinen Unterschied.

GameStar 04/2009
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MATERIALIEN

MENU NAHRUNG ANDERE

TRUPPEN

STADT-ZUSTANDE AUFGABEN

Die Siedlungen sind nun deutlich belebter als im Vorgénger Imperium Romanum.

riesigen Theater und Kultstatten
nur einen begrenzten Einzugsra-
dius haben, das Spiel aber enge
Bauweise durch Popularitats-Bo-
ni belohnt, wird das effiziente Ver-
schachteln von Hausern in grofie-
ren Stddten zur Herausforderung.
So gleicht Grand Ages: Rome —
wie alle guten Aufbauspiele —in
weiten Teilen einem Puzzle, das
geschickte Kombination von
Stadtbauteilen verlangt. Abgele-
gene Rohstoffquellen, stadtzer-
schneidende Aquadukte und
schwieriges Geldnde stellen zu-
satzliche Anforderungen. Aller-
dings halt sich der Variations-
zwang in Grenzen; nach ein paar
Siedlungen hat man den Bogen
raus, was in spdteren Kampag-
nenmissionen vor allem die Start-
phasen langweilig macht.

Ein Strategiespiel

Zwar gibt’s in Grand Ages: Rome
Kriminalitat, Seuchen und Bréan-
de, die lassen sich aber mit vor-
ausschauender Bauweise kom-
plett eliminieren. Die grofite Ge-
fahr droht Ihrer Siedlung deshalb
von aufien. Feindliche Heere

Die ewige Stadt §

Christian Schmidt: Es
gibt sie also doch, die
perfekte Stadt, und ich
habe sie gebaut. Mehr-
mals! Wer die Siedlung
in Grand Ages: Rome
richtig austariert, der er-
hélt ein vollig stabiles
System, das man ohne Uberraschung die
Nacht lang sich selbst tiberlassen kann. Das
mag unspannend klingen; ich finde es aber
Uiberaus befriedigend, meine Planungsarbeit
so konsequent belohnt zu sehen. Uberhaupt
ist Grand Ages: Rome ein Spiel voller Beloh-
nungen: Ob Charaktersystem, Nebenziele, Fo-
rum, immer wieder gibt’s motivierende Fort-
schritte. Der maue Militarpart und die auf Dau-
er zu geringe Abwechslung sind (verschmerz-
bare) Schwachen in einem ansonsten durch-
dachten, mitunter originellen Aufbauspiel.

christian@gamestar.de

GameStar 04/2009

dschern lhre PrachtstraRen und
Villenvierteln im Nu ein, wenn Sie
sich nicht durch Stadtmauern
schiitzen und Armeen aufstellen.
Immerhin 16 verschiedene Ein-
heiten kennt das Spiel (darunter
auch Schiffe), die durch Training
oder Kdmpfe bis zu zehn Erfah-
rungsstufen gewinnen. Die wie in
Echtzeit-Strategiespielen gefiihr-
ten Schlachten laufen dennoch
anspruchslos ab, Truppen ver-
kndulen sich, taktische Anwei-
sungen beschranken sich auf die
Aktivierung von Spezialfertig-
keiten. Die Feind-KI wirft stumpf
alle Einheiten auf die erstbeste
Legiondrsgruppe, gefahrlich wer-
den die Gegner deshalb nur durch
Masse. Und durch den Zeitvor-
sprung: In manchen Missionen
greifen die Feinde so friih und re-
gelmaBig an, dass Sie verloren
sind, wenn Sie sich nicht konse-
quent eingeigelt haben.

Ein Rollenspiel

Obwohl Grand Ages: Rome im
Kern ein tiberschaubares, recht
schnell gemeistertes Aufbauspiel
ist, fallt es doch deutlich motivie-
render aus als der Vorgédnger Im-
perium Romanum. Das liegt ers-
tens daran, dass die 40 Missionen
diesmal von einer Kampagne zu-
sammengehalten werden, die
durch 5o ereignisreiche Jahre des
rémischen Reichs um das Jahr
Null fithrt und zahlreiche histo-
rische Personlichkeiten von Cice-
ro bis Casar auffahrt. Dramatik
und Tiefe durfen Sie nicht erwar-
ten, aberin den gut gesprochenen
Texten erfahren Sie Details aus der
romischen Geschichte. Lobens-
wert: Auf der Mittelmeerkarte kon-
nen Sie den ndchsten Einsatz aus
bis zu vier Angeboten wahlen und
so selbst entscheiden, ob Sie lie-
ber eine kampf-, aufbau- oder han-
delslastige Mission angehen wol-
len. Zweitens spornt Sie Grand
Ages: Rome durch optionale Ne-

RROAANRRIN L - e # ;
MATERIALIEN NAHRUNG STADT-ZUSTANDE

MéaBige Schlachten: Unsere Reiter verkeilen sich in den Feind, der Elefantentrupp riickt nach.

ANDERE TRUPPEN

benziele wie »Verlieren Sie keine
Einheit« an und fiihrt Buch tber
Entwicklungsmeilensteine; fiir je-
den davon wird das Forum, ein
grofBer Paradeplatz, schrittweise
vom leeren Pflastermeer bis zur
triumphalen Prunkstdtte ausge-
baut. Drittens ersetzt Grand Ages
die mafiigen Ereigniskarten aus
Imperium Romanum durch ein

dezentes Rollenspiel-System. lhr
Charakter steigt mit jeder bewal-
tigten Mission eine Erfahrungs-
stufe auf. Dadurch diirfen Sie zu-
satzliche Talente freischalten. So
spezialisieren Sie sich nach und
nach auf die Spielweise, die lh-
nen am besten liegt — ein simples
System, das aber viel Motiva-
tionskraft entfaltet.

GRAND AGES: ROME

AUFBAUSPIEL

ENTWICKLER Haemimont (Imperium Romanum, GS 04/08: 71 Punkte)
PUBLISHER  Kalypso TERMIN (D) 26.2.2009
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franzosisch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 52 Seiten Handbuch Usk ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L3 145 67 |
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L4 5 6 71 [ 8 9 10 Geforce 6600 / 6300
Geforce 7800/ 7900
2,6 GHzIntel Core2Duo 4300 Core 2 Duo EG60D 8 Geforce 3800 /3800
XP2400+AMD  A64X2/3800-+ AMD  A64X2/5600+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce GTX 200
2,6 GB Festplatte 2,6 GB Festplatte 2,6 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERTVON — B Radeon HD 2900
BILDFORMATE W43 W5:4 WM16:9 WM16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I8 Radeon HD 3800

TON M Stereo 40 5.1 6.1 71 M Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Last Man Standing, King of the Hill, 40.000 Denarii, drei weitere (je 4)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Nett: Spieler diirfen nicht nur g inander, sondern auch kooperativ spielen.
BEWERTUNG
© scharfe Texturen © detaillierte Gebaude @ Stadtleben 8
GRAFIK © Beleuchtungswechsel © keine Echtzeit-Schatten
© stimmungsvolle Musik © gute deutsche Sprecher 8
SOUND © Soundkulisse teilweise diinn @ kein Surround-Sound .
© Wirtschaft gut ausbalanciert © sanfte Lernkurve 7/
BALANCE © Aufbau tendenziell zu einfach @ Verteidigungsmissionen teils unfair
ATMOSPHARE © detailreiche, hiibsche Stadte © Historien-Flair 7/
© Warensystem unrealistisch @ Wetter und Tageszeiten storen eher !
BEDIENUNG © praktisches Baumenii @ wichtige Anzeigen in Untermeniis 6 /
verstreut @ Zeitbeschleunigung fehlt @ Speicherbug !
UMEANG © viele Missionen © Wiederspielwert durch Familien 10 |

© motivierendes Rollenspiel-System @ teure GroBgebaude

Aufaah Rohctaffanall

© ang (' ] erfordern Expansion
© optionale Nebenziele © auf Dauer viele Wiederholungen

© nachvollziehbares Bediirfnissystem @ keine Konkurrenz-
Siedlungen © Gegnerverhalten in Kampfen schwach

© durchdachte Wechselwirkungen @ mehrere Gesellschaftsschichten
© Militér-Erfahrungsstufen © wenig Tiefgang

© erstellbarer Protagonist © Missionen wahlbar
© historische Figuren und Details © Rahmenhandlung diirr

PREIS/LEISTUNG Gut
FAZIT Motivierende Stadtplanung mit Echtzeit-Kampfen. 7 6
[

MISSIONSDESIGN

Ki

EINHEITEN

N O o o

KAMPAGNE

50LOSPIELZEIT 30 Stunden

By )
G

Das bulgarische Studio Haemimont produziert seit seiner Griindung 1997 ausschlieBlich Strategiespiele. Derzeit arbeitet es an Tropico 3.

7

AUFGA’REN
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Screenshots & Infos
» Quicklink: 6006

3Dist 1D zu viel

Martin Deppe: Seit Mar-
keting-Leute auf den
Trichter kamen, dass
unbedingt »3D-Grafik!«
auf den Packungen
prangen muss, kommt
fast jedes Spiel in 3D
daher. Auch solche, die

Brigade 7.62 spielt sich grundsatzlich
wie der Taktik-Klassiker Jagged
Alliance. Nur sehr viel schlechter.

Brigade 7.62
High Calibre

iktive Lander miissen immer

herhalten, wenn Chuck Norris,
Jean-Claude van Damme oder der
junge Arnie durch den Dschungel
robben, um irgendwelche Bose-
wichte zu terminieren. Fiktive Lan-
der sind als Kulisse fiir S6ldnera-
benteuer ndmlich ganz prima, weil
ihre Regierungen Spiele-Entwick-
ler nicht juristisch belangen kon-
nen, falls ihr Land schlecht darge-
stellt wird. Brigade 7.62 wdre ein
Paradekandidat fiir eine solche
Klage. Nicht nur, weil hier Séldner
eine siidamerikanische Bananen-
republik auf den Kopf stellen, son-
dern auch, weil dieser Staat
schrecklich langweilig ist.

redaktion@gamestar.de

mit 2D besser fahren wiirden. Brigade 7.62 ist

Aggressiver Barhocker
Brigade 7.62 macht ziemlich ge-
nau das nach, was die grofiartige
Jagged Alliance-Reihe vorge-
macht hat. Nur schlechter, und in
3D. Wir reisen durch einen fikti-
ven Kleinstaat, heuern Séldner
an, erledigen Auftrage, liefern
uns (in Echtzeit ablaufende, aber
bis auf Runden-Niveau drossel-
bare) Gefechte mit anderen Sold-
nern, Soldaten, Rebellen. Stei-
gern unsere Charakterwerte, kau-
fen Waffen, bringen Sektoren un-
ter unsere Kontrolle. Es steckt
wahnsinnig viel drin im Spiel,
aber nichts funktioniert richtig
gut, vieles maBig, einiges nur mit
jeder Menge Geduld.

Beispiele? Wir stapfen mit un-
serem Hauptcharakter in eine Bar
und wollen einen Séldner anheu-
ern. Der beschimpft uns als Nazi
und greift an, wir kénnen entwe-
der selber sterben oder ihn um-
bringen. Sterben wir, ist das Spiel
vorbei, bringen wir ihn um, spre-
chen wichtige Leute nicht mehr
mit uns. Warum der Kerl uns an-
greift, bleibt schleierhaft — bis wir

Wir greifen Pliinderer an. Die Farbkreise zeigen die Waffenreichweite an, die Zielansicht rechts ist abschaltbar.

dort ein anderer Soldner, den wir
uns aber nicht leisten kénnen.
Uberhaupt sind die Finanzen vél-
lig unausgewogen, Gegenstande
exorbitant teuer, Belohnungen
viel zu niedrig. Unausgewogen
auch die Kampfe, vor allem am
Anfang haben wir mit Pistole und
T-Shirt-Panzerung keine Schnitte
gegen Banditen mit Gewehren.

Dschungelcamper

Dabei sind die Gefechte im Echt-
zeit-Rundenmix eigentlich die

BRIGADE 7.62

Stdrke des Spiels, gut zu steuern
und spannend. Tipp: Im Options-
meni die Todesschiisse deakti-
vieren, sonst kommt schnell Frust
auf. Doch die Kdmpfe machen nur
einen tiberraschend geringen Teil
des Spiels aus. Viel zu lang sind
wir mit Botengdngen, langwei-
ligen Textfenstern und dem Auf-
stébern von Leuten beschéftigt.
Und mit Dauerlaufen durch hdss-
liche Amtsgebdude. Sowas ist
doch schon im echten Leben
furchtbar! Martin Deppe

ECHTZEIT-TAKTIK

ENTWICKLER  Apeiron (Brigade E5, GS 08/06, 44 Punkte)
PUBLISHER  Peter Games TERMIN (D) 26.2.2009
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Schuber, 1 DVD, 98 S. Handb. auf DVD  usk ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 3 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 3 7 9 10 Geforce 6600 / 6800
] ge:orce 7800/7900
2,06HzIntel 246HzInte 2,6 GHzInte 8 Geforce 8800 /9800
XP2000+AMD  XP2400+AMD  XP 2600+ AMD I Geforce 9600
512 MB RAM 768 MB RAM 1,0 GBRAM I Geforce GTX 200
4,4 GB Festplatte 4,4 GB Festplatte 4,4 GB Festplatte B Radeon X1600

PROFITIERTVON Breitbildformat

B Radeon X1800/X1900
M Radeon HD 2900

so eines: Standig kampfe ich mit der Kamera genauer in »unsere« Biografie

. A s . BILDFORMATE 43 W5:4 0169 EB16:10 KOPIERSCHUTZ Securom [ Radeon HD 3800
statt mit Gbegr:jern. ZS Ist aufwandlgeL, n | schauen und herausfinden, dass o Wsteo M40 W51 W6l M7 I Radeon HD 4800
einem Gebdude in den zweiten Stock zu lau- s .
wir in Dresden geboren sind. Und BEWERTUNG

fen, als ein Dutzend Feinde zu perforieren. Es
hat schon seinen Grund, warum die Jagged-

r éldner en ich
der tote Soldner entpuppt sic © hohe Sichtweiten © hassliche Innenrdume

) . L . . . . GRAFIK o Ani fibarci 4
Alliance-Teile mit ihrer isometrischen Per- pos\;;n({vrtdem ZIS JUSde' ?ha . :wznlgell\r:"rxtfl:nsphﬁ;": ma:QilndEPbkEIrS;(:t k
. . . ir laden den Spielstand vor ordentliche Waffensounds @ starke Lautstarke-Schwankungen
spektive heute noch untibertroffen sind. . SOUND @ spartanische Umgebungsgerdusche @ kein Surround-Sound 4
dem Barbesuch — diesmal steht o . 3
© drei Schwierigkeitsstufen mit optionalen Einstellungen 4
BALANCE © Preise und Sold unausgewogen @ Gefechte oft unfair schwer !
R © glaubwiirdige Machtverhaltnisse @ schndde Textfenster
ATMOSPHARE © schlechte Ubersetzungen 4
BEDIENUNG © gute Soldnersteuerung in den Gefechten © schnelles Inventar- 5
Hantieren © katastrophale Kamera vor allem in Geb&uden !
© lange Kampagne @ vier Hauptparteien © versteckte Orte %
Gastwirt UMFANG © kein Tutorial 7
& © spannende Kampfauftrage © iibersichtliches Journal
= MISSIONSDESIGN © mangelnde Abwechslung @ nervige Zufallsgefechte 5
& 0 © Gegner nutzt geschickt Waffenreichweite und Gelandevorteile 5
i A Wegfindungsprobleme @ Gegner zu unbeweglich
EINHEITEN © iiber 30 unterschiedliche Soldner © elf Haupt- und neun Neben- 7
Charakterwerte @ Werte steigen nur automatisch
KAMPAGNE © verschiedene Strategien mdglich @ Freiheit bei der Missionswahl 6 /

© zulange Laufwege (Botengénge!)
PREIS/LEISTUNG  Sehr gut

FAZIT Gute Taktik-Gefechte, langatmiges Drumherum.

S0LOSPIELZEIT 40 Stunden

Warum iiber der Soldnerin »Wiiste« steht? Ihr Deckname »Dessert« ist falsch iibersetzt ...

86 Brigade 7.62 hat seinen Namen vom Nato-Standardkaliber 7,62 x 51mm, das zum Beispiel im alten G3-Gewehr verwendet wird. GameStar 04/2009



Video-Special
Wertungskonferenz

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5710

Panzers Cold War

Wenn US-Bomber statt Rosinen plotzlich Bomben bomben, wird der Kalte Krieg
schnell heifs. Aber lockt er auch Strategen hinterm Ofen vor?

eichen pflastern seinen Weg:

Der Echtzeit-Taktiktitel Pan-
zers: Cold War wird 2005 bei CDV
(Panzers: Phase 1 und Phase 2)
konzeptioniert, bei Stormregion
entwickelt, wandert dann zum
deutschen Publisher 1otacle, der
2008 samt Stormregion verstirbt.
Das Waisenkind findet schlief3-
lich mit dem Entwickler Innoglow
und dem Publisher Atari neue El-
tern. Ein Happy End?

Normalerweise ist so ein Hin-
dernislauf mit vielen beteiligten
Kochen der Qualitat eher abtrag-
lich. Die gute Nachricht: Das neue
Panzers ist nach fast vier Jahren
Entwicklungszeit kein Rohrkre-
pierer. Im Gegenteil.

Hubschrauber sind die L;stesel von

Cold War. Uber das Helipad links knnen
wir Verstarkung luftlanden lassen.

Der ehemalige CDV-Chef ist Eisenbahnfan, darum taucht in den Blitzkrieg- und Panzers-Spielen immer eine Eisenbahn auf.

Flugscharen

Wir erinnern uns: Die ersten bei-
den Panzers-Folgen inszenierten
den Zweiten Weltkrieg und lehn-
ten ihre Einsdtze an echten Ge-
fechten und Schaupldtzen an.
Cold War hingegen beginnt vier
Jahre nach Kriegsende und zeich-
net ein fiktives Szenario, das gar
nicht mal so unwahrscheinlich ge-
wesen ware: Der Zusammenstof3
eines russischen Diisenjdgers mit
einem amerikanischen Rosinen-
bomber reilt beide Besatzungen
in die Tiefe, und die sowjetisch-
westlichen Beziehungen gleich
mit. Stalin nimmt den Vorfall zum
Anlass, den Westen von rechts
nach links zu tiberrollen.

Waffentechnisch wirken sich die
vier Jahre Kampfpause nicht son-
derlich stark aus: Statt Propeller-
maschinen gibt’s jetzt Hubschrau-
ber, die als Aufkladrer und Trup-
pentransporter fungieren und so-
gar schwere Panzer an die Front
hieven. Die alten Bomber wurden
von Dusenjagern nebst Luft-Bo-
den-Raketen verdrédngt. Schade:
Die schnellen Jets sind bei wei-
tem nicht so spektakuldr anzuse-
hen wie friiher die langsam anflie-
genden, tiefbrummenden Ma-
schinen mit ihren Bombentep-
pichen. Jetzt gibt’s nur noch blitz-
schnelle Uberfliige, die man zu-
dem oft verpasst, weil man gera-
de woanders beschftigt ist.

Zisch statt Bumm
Auch am Boden geht’s moderner
zu: Wir kénnen bei Panzern die Ka-
none durch Raketenwerfer erset-
zen, die ihre Geschosse ungelenkt
Richtung Gegner ballern. Zum
Gliick mussen wir dazu immer
noch ran an den Feind, denn die
Entwickler haben auf realistische
Waffenreichweiten verzichtet, um
den Spielspaf zu erhalten. Wer
mag schon aus drei Kilometern
Entfernung beschossen werden,
ohne sich wehren zu kénnen?
Insgesamt ist das Waffenarse-
nal tiberschaubar: Sowjets und
Nato haben je einen leichten, mitt-
leren und schweren Panzer plus
einmal Artillerie, ein Versorgungs-
fahrzeug, einen Truppentranspor-
ter. Dass sich damit trotzdem ganz
famos taktieren ldsst, liegt an den
Upgrades — dazu gleich mehr.

D Online-Aktivierung

Nach der Installation wird Cold War beim ersten
Start einmalig online aktiviert. Die Seriennum-
mer funktioniert auf drei PCs. Sie konnen Cold
War auf einem PC aber beliebig oft installieren
und deinstallieren, auBerdem muss beim Spie-

len die DVD nicht eingelegt sein.

In Online-Partien (nicht jedoch in Netzwerk-
Matches) wird Ihre Seriennummer regelma-
Big Uberprift. Fies: Wenn sich ein anderer
Spieler mit der gleichen Seriennummer ein-
loggt, fliegen SIE aus dem Match - das hat
schon bei Account-Hacks von Company of

Heroes fiir Frust gesorgt.

GameStar 04/2009



Die Feuereffekte mit realistischen Flammen samt Hitzeflimmern sind todschick; die Physik-Engine leistet im ganzen Spiel gute Arbeit und I&sst Bauwerke in Einzelteile zusammenbrechen.

Yo, Respekt!
Auch das neue Panzers verzichtet
auf Erz-Abbau und Baume-Flach-
legen, stattdessen finanzieren wir
unseren Feldzug mit Prestige. Fiir
jeden Abschuss und fiirs Halten
strategischer Positionen purzeln
Prestigepunkte auf unser Konto.
Damit finanzieren wir Nachschub
oder eben die oben genannten
Einheiten-Upgrades. Ein Panzer
kriegt dann auf Wunsch einen
besseren Motor oder stabilere
Ketten. In Cold War kénnen Sie
lhren Kerneinheiten sogar eine
vorgegebene Lackierung verpas-
sen, etwa eine Haifisch-Schnute.
Die Upgrades sind, abgesehen
natiirlich vom Hai-Maul, nicht nur
Schnickschnack, sondern oft
kriegsentscheidend: Kaufe ich
jetzt das Flugabwehrgeschiitz fiir
meinen Truppentransporter oder
lieber die Tarnfarben, die Amphi-
bien-Umriistung oder das wert-

~
\ 2

[Hntreffen der NATO-Verstiirkung in: 10:38

volle Reparatur-Kit? Statte ich
zwei Transporter mit dem Repara-
tursatz aus, damit sie sich gegen-
seitig flicken kénnen? Schon
dieses Austifteln macht Laune.

Bdh, er hat ‘'ne Fahne!
Fur Laune sorgt auch das Flag-
generobern: Neuerdings gibt es
sogenannte »Points of Interestx,
strategische Punkte, die ihrem
Besitzer Vorteile bringen — zum
einen Prestige, zum anderen
kaufbare Verstarkung (Kaserne,
Helipad, Bahnhof, Werft) oder Ra-
daraufkldrung, Gratis-Repara-
turen, und, und, und. Manche der
Punkte sind primédre Missions-
ziele, doch oft lohnt es sich, nicht
nur die einzunehmen, sondern
moglichst viele Positionen.
Uberhaupt ist das Erkunden
der Karte eine der grofien Stdrken
des Spiels. Da entdecken wir ver-
waiste Flakgeschiitze, die wir vor-

Truppenzusammenstellung ist wichtig: Infanteristen sind in bebautem Terrain im Vorteil.

GameStar 04/2009

Schon Leonardo da Vinci zeichnete Ende des 15. Jahrhunderts erste Skizzen eines Hubschraubers.

M41Bulidog -Leichter Panzer

P s &
o750 o J

Ziele. Nicht nur die Streber unter
lhnen werden eine Mission garan-
tiert noch einmal spielen, um ja
alle Geheimziele zu entdecken.

trefflich selber nutzen kénnen,
oder U-Bahnschéchte, durch die
wir in den Riicken des Gegners
spazieren. Wir stébern verspreng-
te Kameraden auf, entdecken un-
bewachte Furten oder leere Bun-
ker, mit denen wir eine Strafie un-
passierbar machen. In bester
Panzers-Tradition gibt’s in jeder
der 18 Solomissionen wieder
Haupt-, Bonus- und geheime

Spandau ballert

Auch die Missionen sind fernab
vom stumpfen Feindplatten ent-
worfen. Wir wehren unter Zeit-
druck massive Angriffe ab — na-
tirlich in starker Unterzahl. Wir

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

PANZERS: COLD WAR

» Bei einer schwachen Grafik-
karte senken Sie die Auflo-
sung und stellen »Post-Ef-
fekte«, »Dynamisches Licht«
und »Hitzeeffekte« ab.

» Lassen Sie die Einstellung
»Statischer Geldndepuffer«
eingeschaltet, da es sonst zu
LeistungseinbuBBen kommt.

» Auf einem zweiten Monitor
kénnen Sie Ubersichtskarte,
Missionsziele, Statistiken und
Nachrichten anzeigen.

» Wenn |hr Prozessor zu lang-
sam ist, dann reduzieren Sie
die »Effektdetails, »Physik«
und »Ragdollstufe«.

SO LAUFT PANZERS: COLD WAR 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 der Prozessor ausschlaggebend.

N Gefore (NGEODIGN) (NGEODIGTIN GEO0UIFEN
., RadeonX100 XG00M Xs00XL  X850XT
£ Geforce7 (7300665 (W7G00GTN) (WS00GSH 7800GT  7900GT | 7900GTX | 7950GX2
§ RadeonX1000  (HSO0M (XGG0OXTN X1800GT  X1800XL |X1900XT | 'X1950XTX
& Geforce 8/9/GTX (IES00GTM 8600GT  8600GTS 9600650 9600 6T  [GEONGHGISH |SE00KGTXN MGET2E0N
S Radeontp  (ZEOORRGN MZEOOKEN 2600Pr0  2600XT 3850 4670 [IBSTONN (EEsONN IO
B3 Pentium4/0 | ERONGHEN) (RGN NSAGHN) (NSISIGHZN (DOSONN OSSNEN

Athlon 64 [73200+ " [13500+ | [ 4000+ | [ FXST
o Athlon 64X2 3800+ 4400+ 5000+ | | 6000+
§ Phenom 8450 8750 9500 9650  [IN99500N
4
§ Core 2 Duo E4300  E6300 | E6600 | E8200  (HNESGOONN
& Core 2 Quad Q6600 Q9300  (OSESONN
ED speicherinv  (NNGTZNNN DONGEM 1024 1536 [ 2048 || 2560 | (NSO DESEEN A0S
ﬂ technisch lauft so fliissig: léuft so fliissig:
w unméglich 1024x768 1280x1024; Dyn. Licht: Ja; Spuren/
= statischer Geld in Post-Effe it artikelflug:
] Rest: minimale Details Nein; stat. Gelandepuffer:Ein; Effekt-
] details,Physik- & Ragdollstufe: Mittel

89



stapfen mit einer Handvoll Infan-
teristen durch eine verregnete
nachkriegsdeutsche Stadt (oder
ist die jetzt vorkriegsdeutsch?),
um einen verschollenen Helden
zu befreien. Wir sichern einen
wehrlosen Lkw-Konvoi, befreien
und verteidigen die Festung
Spandau, nachdem wir die Spree
heimlich Giberquert und eine
Klappbriicke erobert haben.
Wahrend das Missionsdesign
iberwiegend vorbildlich ist und
nur von Feindtruppen getriibt
wird, die in immer gleicher Zu-
sammenstellung am Spielfeld-
rand auftauchen, geht die Atmo-
sphédre in die Knie. Beispiel
Helden: Waren die in den Vorgéan-
gern noch die Stars vieler Zwi-
schensequenzen und mit starken
Sprechrollen ausgestattet, fristen
sie jetzt ein Dasein als Briefmar-
ken-Icons am Bildschirmrand. Wir
diirfen Hans von Grobel oder US-
Leutnant Douglas Kirkland zwar
direkt steuern, aber die Jungs
spielen sich nicht wesentlich an-

Der Unnahbare

Martin Deppe: Cold
War ist nach seiner Ent-
wicklungs-Odyssee
Uiberraschend gut ge-
worden und handwerk-
lich absolut solide. Doch
dem Spétziinder ergeht
es wie dem ganzen Gen-
re der Echtzeit-Strategie: Es kommt nicht an
die guten alten Zeiten heran, als ich noch mit
Hans von Grébel und jedem einzelnen Infante-
risten mitfieberte. Klar, die Kernarmee ist wie-
der mit drin, ich darf an Upgrades feilen, die
neuen strategischen Punkte bringen Dynamik.
Aber es hapert am Mittendrin-Gefiihl - und
das liegt nicht nur daran, dass ich nicht mehr
so weit hineinzoomen kann. Wenn Sie darauf
wenig Wert legen und gerne mit hochspeziali-
sierten Einheiten taktieren, dann kann ich Ih-
nen den kalten Krieg warmstens empfehlen.

redaktion@gamestar.de

20

LTI

bl

ders als eine 08/15-Infanterieein-
heit. Durch die schwachen Be-
zugspersonen ldsst einen Cold
War streckenweise kalt.

Kaufliche Kampen

Stark hingegen ist wieder das
Ausbauen der Kernarmee: Mit
Prestigepunkten kdnnen wir ei-
nen Teil unserer Kdmpen in die
ndchste Mission schubsen. Weil
sie Erfahrung gewinnen, bauen
wir uns mit der Zeit eine Vete-
ranentruppe zusammen, die uns
am Herzen liegt und die schwache
Atmosphdre liberbiigelt.

Die erfahrenen Soldaten sind
nicht nur selbst starker und har-
ter im Nehmen, sondern bestim-
men auch die Effektivitat der
Fahrzeuge, in die wir sie setzen.
Schwere Panzer brauchen gleich
mehrere Soldaten, um sie zu be-
wegen sowie Haupt- und Sekun-
darwaffe einzusetzen. Das klingt
nach viel Mikromanagement,
geht aber dank der guten Steue-
rung und eingdngigen Einheiten-
symbole flott von der Hand.

HeiBe Hintern

Wieder mit dabei: die Flammen-
werfer-Taktik, mit der wir die Be-
satzung von Feindpanzern aus-
rauchern, um ihnen das Gefdhrt
zu mopsen. Solche Schadenfreu-
de-Attacken machen vor allem in
den Multiplayer-Schlachten Spaf3.
Da die Server zum Testzeitpunkt
(vor Verdffentlichung des Spiels)
noch nicht online waren, kdnnen
wir hier noch kein genaues Urteil
fallen. Die vier Spielmodi mit dem
Schwerpunkt aufs Flaggener-
obern und -halten klingen aber
nach spafigen, schnellen Ge-
fechten. Die finale Multiplayer-
Wertung liefern wir Ihnen auf
GameStar.de sowie im nédchsten
Heft nach. Martin Deppe

Stalin orgelt wieder: Die Sowjets setzen im Spiel eine neue Variante des beriihmt-beriichtigten »Katjuschac-Mehrfachraketenwerfers ein.

ENTWICKLER  Innoglow (neuer Entwickler, aus Stormregion entstanden) onN Y
PUBLISHER Atari TERMIN (D) 12.3.2009 ggA_J‘! EBS
SPRACHE Deutsch ca.PREIS 50 Euro 3’;“'" WIR
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 40 Seiten Handbuch Usk ab16Jahren P&

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden GENRE STRATEGIE

SZENARIO  realistisch 8- fiktiv
22 Die guten Missionen halten den MASSSTAB linear @ offene Welt
& SpielspaB gleichbleibend hoch. SPIELSTIL Aufbau B Kampf
EINHEITEN  Individuen B Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach &komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht a schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach W komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN Tutorial, Texthilfen B Mikromanagement

SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern, Schnellspeichern Teamfahigkeit

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
6 7 3 9 10 I Geforce 6600 / 6800
ge:or(e 7800/7900
Core2DuoE4300  Core2DuoE6600  Core 2 Quad Q9650 W Geforce 8300/ 9800
A64X2/3800+ AMD  A64 X2/6000+ Phenom 9950 AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0 6B RAM 4,0GBRAM I Geforce GTX 200
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte I Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900

PROFITIERT VON zweitem Monitor [ Radeon HD 2900

BILOFORMATE M43 W54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ Aktivierung 8 Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© schicke Explosionen © gute Hitzeeffekte (Flammenwerfer!)
GRAFIK © gute Animationen und Physikeffekte @ Landschaften oft dde

© qute Waffeneffekte © ordentlicher Soundtrack @ solide Sprecher
SOUND © Einheitenkommentare wiederholen sich oft @ kein Surround-Sound

© qut, da sehr dhnliche Einheiten © gut abgestimmte Schwierig-
BALANCE keitsgrade @ KI-Gegner ist bei schnellen Missionen stark im Vorteil
ATMOSPHERE © qute Tag- und Nachtumsetzung © Helden als Bezugspersonen ...

© ... die aber schwcher herausgearbeitet sind als in den Vorgéngern

© auch komplexere Befehle dank Tastaturanordnung schnell erteilbar
BEDIENUNG PR T ol =

+) hirm © legung &nderbar
UMEANG © 18 umfangreiche Solo-Missionen @ vier Mehrspieler-Modi

© wenig Truppenvielfalt

© abwechslungsreiche Missionen © viele Neben- und Geheimziele
© strategische Punkte bringen Dynamik © viele Losungswege

© Infanteristen nutzen Deckung @ Gegner ziehen sich auch zuriick
© identische Feindkontingente greifen dauernd vom Kartenrand aus an

© individuelle Upgrades © Kernarmee zusammenstellbar © Einheiten
sammeln Erfahrung @ nur rund ein Dutzend Fahrzeugtypen

© glaubwiirdiger Feldzug © nette Zwischensequenzen ...
©... aber technisch veraltet © staubtrockene Einsatzbesprechungen

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Taktik mit guten Missionen und wenig Atmosphare.
L

MISSIONSDESIGN

EINHEITEN

KAMPAGNE

GameStar 04/2009



Abenteuer

Michael Trier

hat sich in diesem Monat Black
Mirror 2 angesehen und kann

es bis zur Verdffentlichung im
August kaum noch erwarten.

In der Zwischenzeit spielt er
Ceville - und Dead Space.

Christian Schmidt
hat dem Adventure-Genre

Jetzt schult er um auf Wirt-
schaftsweiser.

Abenteuer-Inhalt

Test
Ceville 92
Die Kunst des Mordens:
Der Marionettenspieler 95
Fallout 3:
Operation Anchorage 96
Simon the Sorcerer:
Wer will schon Kontakt? 98
GameStar-Abenteuer-Charts 04/2009
Platz Spiel Publisher Entwickler
Rollenspiele
1 Fallout3 Bethesda Bethesda
2 Elder Scrolls 4: Oblivion 2K Games Bethesda
3 Drakensang Anaconda Radonlabs
5  Mass Effect Electronic Arts Bioware
4 Jade Empire 2K Games Bioware
6  Knights of the Old Republic2 = Activision Obsidian
7 Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian
8  The Witcher: Enhanced Edition | Atari (D Projekt
Action-Rollenspiele
1  Titan Quest THQ Iron Lore
2 Silverfall: Wachter der Elemente | Flashpoint Monte Cristo
2 Diablo2 Vivendi Blizzard
4 Sacred2 Deep Silver Ascaron
5  Dungeon Siege 2 Microsoft Gas Powered Games
6  Hellgate: London Electronic Arts Flagship Studios
Online-Rollenspiele
1 World of Warcraft Blizzard Blizzard
2 Guild Wars NCSoft Arenanet
3 Warhammer Online Electronic Arts Mythic
4 DerHerr der Ringe Online Codemasters Turbine
5  Everquest2 Ubisoft Sony Online
6  Pirates of the Burning Sea Deep Silver Flying Lab
Adventures
1 JackKeane 10tacle Deck 13
2 Ceville Kalypso Realmforge
3 Geheimakte 2 Deep Silver Fusionsphere
4 Simon the Sorcerer 5 The Games Company | Silver Style
5  Sam & Max — Season One Jowood Telltale Games

in seiner jungen Redakteurs-
Laufbahn schon mindestens
finfmal den Tod prophezeit.

Original-Test

01/09
05/06 (90)
09/08
07/08
04/07
04/05 (88)
12/06 (85)
10/08

08/06 (85)
04/08
08/00 (90)
12/08
10/05 (84)
12/07 (80)

03/05 (90)
11/07 (91)
12/08
07/07 (85)
03/05 (85)
04/08

09/07 (88)
[ NEU ]

10/08
[ NEU |
11/07 (83)

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen,
etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.

GameStar 04/2009

Avelle | . = £ F Z

Wetng 5§ 3 & £ 2
93 8 9 9 10 8
87 9 9 7 6 | 8
86 8 8 7 8 | 8
85 79 89 9
55 @ 9 9 10 9
85 5.9 6 9 | 8
84 7 9 6 10 6
83 8 9 7 9 | 8
84 7 8 8 8 |9
83 B 8 8 8 38
83 3.9 10 8 10
82 8 9 7 8 |7
81 6 9 5 10 | 9
79 7 8 7 8 | 8
91 7 9 9 109
90 8 8 8 9 10
86 7 7 9 9| 8
86 8 9 8 9 | 8
84 709 99 8
81 B 7 8 8 8
87 7 8 9 9 | 8
86 6 899 10
86 7 8 10 8
82 7 8 8 9|09
82 6 | 8 8 8|8

Abenteuer

Ein flaches Genre?

Klassische Adventures funktionieren nach Schema F - Zeit fiir eine Erneuerung?

Von einem klassischen Adven-
ture spricht man, wenn es a)
(fast) vollstandig mit der Maus zu
bedienen ist und b) den Helden
damit durch 2D-Hintergriinde diri-
giert. Wenn dann noch eine wahl-
weise briillend komische oder
knisternd spannende Geschichte
nebst versteckten Gegenstanden
und mehr oder minder logischen
Rétseln Marke »Kombiniere Ge-
genstand C mit D, um an Punkt E
zu gelangen« dazukommt, kann
mit—im Vergleich zu Action-Titeln
—wenig Entwicklungsaufwand ein
Hit herausspringen. Bei Adven-
tures scheint also weniger mehr
zu sein, in diesem Genre hort man
auch die (oft scheinheiligen) Rufe
nach »mehr Innovation« auffallig

selten. Denn trotz immer gleicher
Zutaten und oftmals veralteter
Technik sind es gerade die Aben-
teuerspiele, die sowohl Einzel-
spieler als auch Paare oder Grup-
pen lange vor den Monitor fes-
seln. Was meinen Sie? Sind Ad-
ventures reif fiir eine Runderneu-
erung? Schreiben Sie mir an
michael@gamestar.de.

Absurde Komik, seltsame Logik,- Gegenstand-Suchen — dem-
ndchst machen wir mit Kollegin Schmitz ein prima Adventure!

-
Z 5

2 25 % 2 2% 3 | Kommentar

E |25|=5|E=| 58
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10 10 10 9 10

10 9 10 9 10

10 8 9 10 10

9 8 10 8 8

8 10 9 8 7

9 10 10 10 9

10 10 9 7 10 | 12/07: Addon

9 9 8 8 8

10 8 9 8 9 | 02/07: Patch, 04/07: Addon

10 8 9 8 10

10 7 6 10 10 | 09/01: Addon

10 7 8 8 10

9 9 9 8 7

9 6 8 8 10

10 9 10 8 10 = 04/07;02/09: Addon

10 9 9 10 9 11/07: Addon

9 9 10 10 8

10 10 8 8 8 | 02/08;02/09: Addon

10 9 9 8 7 | 01/07: Addon

9 9 9 9 8

8 10 9 0 10

8 8 9 9 10

8 9 8 8 10

7 8 9 8 9

7 8 10 10 9

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

Wahrend Lilly (oben links)
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Uberraschung! Durch
grandioses Ratseldesign
und jede Menge Humor
mausert sich das Erst-
lingswerk eines deut-
schen Teams zum besten
Comic-Adventure seit

Jack Keane.

Ceville

er bose Wolf hat sich beim

Angriff auf das Haus der drei
Schweinchen durch einen her-
abfallenden Ziegelstein verletzt
und verklagt die Ferkel nun auf
Schmerzensgeld. Bei Ceville, dem
Konig des quietschbunten Mér-
chenreichs Faeryanis, kringelt

.S'('h!ﬁ!eﬂ;i"f'ﬂ,

Zeit

sich bei solchen Rechtsstreitigkei-
ten vor Verziickung der Schnauz-
bart. Immerhin kann er als all-
mdchtiges Staatsoberhaupt je-
den seiner Biirger nach Herzens-
lust bestrafen, einsperren, foltern
oder in die Zwergenminen schi-
cken. Dem egozentrischen Des-

’ !
Sprechqerdit
Haf f eemaschine
%

Der Entwickler Realmforge hieR bis vor Kurzem noch Boxed Dreams.

poten ist dabei jedes Mittel recht
—Hauptsache, er hat seinen Spaf3.
Klar, dass derartige Filhrungsme-
thoden auf Dauer nicht gutankom-
men, weshalb das unterdriickte
Volk den Aufstand probt und Ce-
ville kurzerhand entmachtet.
Doch fiir den Ex-Konig kommt’s
noch dicker: Ausgerechnet sein
treuer Berater Basilius reif3t die
Macht an sich und buchtet Ceville
ein — der Auftakt zum gleichna-
migen Point&Click-Adventure des
Entwicklerstudios Realmforge.
Dem jungen Miinchener Team ge-
lingt mit seinem Deblitprojekt ein
grofBer Wurf, denn des Konigs
Weg aus dem Knast und zuriick
auf den Thron gehort zum Wit-
zigsten und Ideenreichsten, was
das Genre in den letzten Jahren
hervorgebracht hat.

die Sekretarin ablenkt, klaut Ceville einen Spitzer. Praktisch: Interaktive Elemente lassen sich auf Wunsch einblenden.

Ceville

Zweisam

Selten ist uns eine Spielfigur be-
reits nach den ersten Minuten
derart ans Herz gewachsen wie
Ceville. Trotz oder gerade wegen
seiner zynischen Kommentare
und sarkastisch-fiesen Art strahlt
der abgesdgte Despot eine bi-
zarre Sympathie aus. Das hat er
vor allem seiner fantastischen
Vertonung zu verdanken. Wenn
der kleinwiichsige Bursche mit
der Stimme von Bilbo Beutlin aus
Der Herr der Ringe iber seinen
»Staats-Schaaaatz« spricht, muss
man zwangslaufig grinsen. Doch
der entmachtete Konig ist auf sei-
nem Rachefeldzug nicht allein.
Bereits nach einer Spielstunde er-
halt er tatkréftige Unterstiitzung
von der jungen Lilly. Die herzens-
gute Hobbit-Dame zieht Diploma-
tie der Anarchie vor und geht mit
ihren Mitmenschen zuvorkom-
mend und hoflich um, ist also so
gar nicht wie Ceville. Aus dieser
Fallhohe haben die Autoren jede
Menge urkomischer Streitereien
gestrickt, die haufig bekannte
Filme und Computerspiele durch
den Kakao ziehen oder sich tiber
aktuelle gesellschaftliche und po-
litische Themen lustig machen.
Selbst wenn Sie fiir den Spielver-
lauf unwichtige Gegenstande
anklicken, quittieren die beiden
Helden das stets mit witzigen
(und bei jedem Klick variierenden)
Kommentaren — herrlich!

Gemeinsam

Ceville und Lilly zanken sich nicht
nur, sondern l6sen auch gemein-
sam Rétsel (deren genauen Ab-
lauf wir Ihnen natiirlich nicht ver-
raten). So miissen Sie beispiels-

GameStar 04/2009
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weise die als Schauspielerin er-
folglose, aber in der Musikbran-
che gefeierte H. Lo von der Biihne
des Stadttheaters »holen«. Wah-
rend Lilly die zickige Dame durch
gezielte Lichtsignale zu einer Fall-
tur lockt, 16st Ceville diese im
richtigen Moment durch einen
Hebelzug aus. In einem anderen
Fall lenkt Lilly den spanischen
Handler El Chollo mit einem hin-
geworfenen Koder ab, wahrend
Ceville ihm sein Mittagessen sti-
bitzt. Ungewdhnlich: Fiir manche
Réatsel haben Sie nur wenig Zeit,
angezeigt durch einen Count-
down. Lauft dieser ab, sieht man
sich anschlieBend wieder mit der
Ausgangssituation konfrontiert.
Frust kommt dennoch nicht auf,
denn mit jedem Versuch erweitert
das Programm das Zeitfenster um
ein paar Sekunden. Uberhaupt ist
den Entwicklern das Ratseldesign
herausragend gelungen. Jede der
Kombinations-Knobeleien ldsst
sich dank durchgehend nachvoll-
ziehbarer Logik mit etwas Nach-
denken l6sen. Zudem quillt das
ubersichtliche Inventar nie vor
Gegenstdnden tber, noch mutet
man lhnen allzu viele betretbare
Gebiete auf einmal zu. Wer sich
die Dialoge nicht nurihres grandi-
osen Unterhaltungswertes wegen
anhort, bekommt ausreichend
Tipps zur Rétsellosung spendiert.
Das erfreut Einsteiger. Auf der an-
deren Seite werden sich Adven-
ture-Profis vor allem in der ersten
Spielhdlfte etwas unterfordert
fihlen, zumal die Gesprache
streng linear ablaufen und es fiir
die Rétsel nur selten eine Rolle
spielt, wie Sie antworten.

Wundersam
Realmforge hat die flinf (insge-

benfiguren gefiillt, die mit ihren
iberzogenen Klischees an Lucas-
Arts-Klassiker wie Monkey Island
oder Day of the Tentacle erin-
nern. So treffen Sie im Wald vor
der Stadt eine Elfen-Botschafte-
rin, die sich aus Protest gegen die
geplante Rodung an einen Baum
gekettet hat, aber nun den
Schliissel nicht mehr findet. In
der Therapiestunde der guten Fee
drgert sich Ceville tiber brav ge-
wordene und nach einer neuen

it

Damit uns der Flaschengeist einen Wunsch erfiillt, miissen wir ihn in einem Kartenépiel besiegen — doch der Bursche betriigt. (1280x720, volle Details)

Bestimmung suchende Bose-
wichte, und bei einem schweize-
rischen Druiden beif3t sich der
blaubliitige Held gleich ganz die
Zdhne aus, weil sich der weise Al-
te wegen seiner neutralen Hal-
tung zu nichts tiberreden ldsst.
Schade nur, dass zwischen all den
abgedrehten Nebenhandlungen
ausgerechnet der Bosewicht Ba-
silius zu kurzkommt—von seinen
finsteren Machenschaften spiiren
Sie nur in zwei kurzen Zwischen-

Hor mal, wer da spricht

sequenzen etwas. Dass Sie sich
vor dem Finale kurzzeitig durch
bereits bekannte Gebiete ratseln
missen, driickt die Motivation
ebenfalls ein wenig.

Ratsam

Nicht mehr missen mochten wir
hingegen die durchdachte Bedie-
nung. Die clevere Ein-Klick-Steue-
rung, das klar strukturierte Inven-
tar, der unkomplizierte Wechsel
zwischen den Charakteren sowie

Der Hersteller Kalypso konnte fiir Ceville eine Reihe bekannter Synchron-Sprecher gewinnen. Hier eine Auswa

Figur Sprecher bekannt als

Ceville Max Mogens Bilbo Beutlin aus »Der Herr der Ringe«
Gwendolyn Marion von Stengel die Stimme von Angelina Jolie
Ambrosius Thomas Karallus Doug aus »King of Queens«

H.Lo Christine Pappert Carrie aus »King of Queens«

Joscha Fischer-Antze

Dé@mon Horny
kleine Wache Smiley
Heldenbotschafterin

Dagobert Duck
die Piraten aus »Kapt'n Blaubdr«
Debrah aus »Alle lieben Raymond« , ﬂ

samt etwa 15 bis 20 Spielstunden
langen) Abschnitte mit reichlich
Abwechslung und skurrilen Ne-

Robert Missler
Kerstin Draeger

GameStar 04/2009 Im Handbuch finden Sie das Rezept fiir einen Ratten-Burger. 93
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stets Uibersichtliche Kamerapers-
pektiven lassen keine Wiinsche
offen. Zudem weist ein Knopf-
druck nicht nur (wie seit Langem
in Adventures {iblich) auf alle in-
teraktiven Elemente hin, sondern
zeigt durch unterschiedliche Far-
ben auch, welche Gegenstdnde
sich aufnehmen und kombinieren
oder nur anschauen lassen. Das

i f Ll 4'\

HKreatur bist du

tik kommt aber arg altbacken da-
her. Zudem st683t das Grafikge-
rist vor allem bei Charakter-Ani-
mationen oft an seine Grenzen.
Da verschwinden Gegenstande
beim Einsammeln einfach, statt
von Cevilles Hand in seinen Ta-
schen zu landen, und samtliche
Figuren drehen sich bei Rich-
tungswechseln unnatirlich auf

ENTwickLER  Realmforge (Ceville st das Erstlingswerk)
PUBLISHER Kalypso

SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG  Papp-Schuber, 1DVD, 16 Seiten Handbuch usk

GENRE-CHECK

TERMIN (D) 19.2.2009
cA.PRels 40 Euro
ab 6 Jahren

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

GENRE ADVENTURE

94

der Stelle. Dafiir lduft das Pro-
gramm auch auf Rechnern fliissig,
die mit Jack Keane (2007) keine
Probleme hatten. Das war ohnehin
das letzte Adventure, das es mit
Ceville aufnehmen kann - ein
Schaaatz von einem Spiel. (DM |

Programm legt sogar alle fiinf Mi-
nuten einen frischen Speicher-
stand an. Dafiir weist Ceville auf
der technischen Seite einige Defi-
zite auf. Stilistisch ist die Fantasy-
Welt Faeryanis zwar gelungen,
die detail- und polygonarme Op-

Daniel Matschijewsky Dass ich nach dem
Finale eines Spiels traurig bin, ist ein gutes
Zeichen. Ein gutes Zeichen dafir, dass es
den Entwicklern gelungen ist, eine glaub-
wiirdige Welt und liebenswerte Charaktere
zu erschaffen. Vor allem die sehr komischen
Streitereien zwischen Ceville und Lilly haben
es mir angetan. Doch auch das Spiel »dahin-
ter« funktioniert blendend: Der Umfang geht in Ordnung, das
Rétseldesign ist momentan konkurrenzlos, und eine derart durch-
dachte Bedienung wiinsche ich mir kiinftig fur alle Adventures.
Auch wenn es noch etwas frith im Jahr ist: Mit Ceville habe ich
meinen personlichen Point&Click-Hit 2009 gefunden.

danielm@gamestar.dé

Die Ringe-Vorgeschichte Der kleine Hobbit wird derzeit von Guillermo del Toro (Hellboy 2) in Neuseeland verfilmt.

SZENARIO  realistisch Bfiktiv
) Denksport @ Kombinati
3 Der Unterhaltungswert bleibt RATSELSTIL - Deniepor om |r.1a on
& auf konstant hohem Niveau. DIALOGE starr @ dynamisch
ACTION keine @ héufig
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach - @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Hinweise in Dialogen Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
B Geforce 7800 /7900
2,06HzIntel 246HzInte 34GHzInte 8 Geforce 8800 /9800
XP1800+AMD  XP2200+AMD  XP 3000+ AMD I Geforce 9600
512 MB RAM 512 MB RAM 1,068 RAM I Geforce GTX 200
1,3 GB Festplatte 1,3 GB Festplatte 1,3 GB Festplatte Radeon X1600
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — B Radeon HD 2900
BILDFORMATE  [43 W54 EB16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe B Radeon HD 3800
TON WSteeo W40 W5 6.1 71 M Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© stimmiger Comic-Stil © nette Charaktere © generelle
GRAFIK Polygonarmut @ teils fehlende oder abgehackte Animationen
© hervorragend synchronisiert @ prominente Sprecher © unauf-
SOUND dringliche Musik © wenige Toneffekte und Umgebungsgerausche
© sehreinsteigerfreundlich @ wird stetig anspruchsvoller © subtil
BALANCE platzierte Tipps © nie unfair @ fiir Profis nur gegen Ende geeignet
ATMOSPHERE © viel Humor © nette Anspielungen auf Filme, Spiele und Gesell-
schaft © liebevolle Landschaften ... © ... die teilweise recycelt werden
BEDIENUNG © eingéngige 1-Klick-Steuerung @ simple Inventarverwaltung
© jede Menge Komfortfunktionen © automatisches Speichern
UMEANG © fiinf Kapitel @ 15-20 Stunden Spielzeit © mehrere Hauptfiguren
© immer nur eine Lasung méglich @ kein Wiederspielwert
HANDLUNG © von Anfang an spannend © kein Leerlauf © gelungenes Finale
© méBige Zwischensequenzen @ keinerlei Uberraschungen
" © Gegenstande und Orte immer iiberschaubar @ Rétsel stets
RATSEL hoclliah N ol
nac © kreatives Z mehrerer Helden
DIALOGE © extrem witzige Gesprache @ lustige Running-Gags
© nie zu lang oder zu kurz @ streng lineare Dialoge
CHARAKTERE © liebenswerte Helden @ schrullige Nebenfiguren

© Klischees werden veralbert @ Bdsewicht Basilius bleibt blass

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT  Urkomischer Adventure-Hit mit tollen Rétseln.
‘v
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Abenteuer

Jetzt noch nicht! Nicole kann Gegenstande erst nehmen, wenn das Programm das erlaubt.

die Ermittlung zieht sich fade.

Die Kunst des Mordens
Der Marionettenspieler

Vor knapp einem Jahr war Ni-
cole Bonnet noch ohrenfeuch-

te FBI-Anfdngerin, die gleich in ih-
rer ersten Arbeitswoche einen Se-
rienmérder tiberfiihrte — nachzu-
spielen im sehr médRigen Adven-
ture Die Kunst des Mordens. Nun
befindet sich Miss Bonnet in Pa-
ris, denn dort geht ein weiterer
Killer um. Der spannt seine Opfer
an Seilen auf wie Marionetten, zu
ihren Fi3en liegt eine handgefer-
tigte Puppe. Was bedeutet diese
Inszenierung? Weil bald weitere
Menschen sterben, scheint der
mysteriose Fall auf einen drama-
tischen Hohepunkt zuzulaufen.
Leider macht es sich Die Kunst
des Mordens: Der Marionetten-
spieler zur Aufgabe,
den Fluss der durch-
aus spannenden Ge-
schichte in jeder nur
erdenklichen Weise
auszubremsen. Wie
schon im Vorgdnger
hat nur ein Bruchteil
von Nicoles Hand-

Das Marottenspiel

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Christian Schmidt: »Das funktioniert nicht,
spult Nicole Bonnet zum hundertsten Mal
herunter. »Warum denn nicht, du dumme
Kuh!?«, brille ich gen Monitor. In Die Kunst
des Mordens 2 dienen Rétsel dem einzigen
Zweck, den Spieler so lange wie mdglich von
der ndchsten Handlungsentwicklung fernzu-
halten. So rate ich mich Szene fiir Szene zu

lungen mit Ermittlungsarbeit zu
tun. Stattdessen verliert sie sich
in konstruierten Nebenbeschafti-
gungen. Ein Zeuge weigert sich
zum Beispiel trotz akuter Lebens-
gefahr, mit Nicole zu fliehen, bevor
diese nicht das Motorrad seines
Sohnes repariert hat. AufSerdem
geizt Die Kunst des Mordens 2
mit Hinweisen, als hinge das Le-
ben der Entwickler an einem
Schweigegeliibde. Die simplen
Rétsel sorgen im spéateren Verlauf
des rund acht Stunden langen
Spiels nur deshalb fiir Ratlosig-
keit, weil unklar bleibt, was tiber-
haupt zu tun ist; alles auf3er der
richtigen Handlung wiirgt Nicole
mit einem »Geht nicht« ab.

DIE KUNST DES MORDENS 2

Adventure usk  ab 12 Jahren

City Interactive / City Interactive

30 Euro ™,
Einsteiger, "
Fortgeschrittenex 5 4 ‘
2,4GHz, 1,0 GB RAM, Geforce

6800 GT / Radeon X800 BB

preis/LeisTuNG Ausreichend

christian@gamestar.de

dem vor, was das Spiel wohl von mir will, und verliere zwischen den
leblosen Szenen und flachen Figuren das Interesse fiir den Fall.

GameStar 04/2009



Was bleibt, wenn man aus einem actionlastigen Rollenspiel alle
Rollenspiel-Elemente entfernt? Ode Action-Last.

[HIDDEN]

@ @ oMnd®is- So1dR )
FE X K X B B B

AP}

Keine Chance fiir Sammler: Korper verschwinden sofort. Innerhalb der Simulation gibt’s keine Items.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5636

ethesda hat es wieder getan:

Wie bereits Satteltaschen,
Unterschlupfe und die Extra-Epi-
sode Knights of the Nine fiir das
Rollenspiel Oblivion versffent-
licht das Entwicklerstudio auch
fiir Fallout 3 das erste von mehre-
ren angekiindigten Mini-Addons,
und wie zuvor ist die Zusatz-Episo-
de ihr Geld nicht wert. 800 Micro-
soft-Punkte verlangt Bethesda fiir
das ausschlieBlich iiber Games
for Windows Live vertriebene

TS

Operation Anchorage von lhnen;
das entspricht rund zehn Euro.
Was bekommen Sie dafiir? Vier
neue Achievements (freischalt-
bare Erfolge) im Gesamtwert von
100 Punkten, eine Handvoll fri-
sche Ausriistung und knapp drei
Stunden lahmer Ballerei.

Runterladen

Um Operation Anchorage spielen
zu kdnnen, miissen Sie zunachst
das Download-Tool von Windows

i

Schlachtfeld-Atmosphdre kommt in Operation Anchorage nicht auf. Da helfen auch keine KI-Kameraden.

Live einrichten, dort per Kredit-
karte Microsoft-Punkte kaufen
und damit das Addon freischal-
ten, das sie daraufhin herunterla-
den kdnnen. Alternativ erwerben
Sie im Spieleladen Ihrer Wahl ei-
ne Xbox-Live-Punktekarte — die
funktioniert auf dem PC genauso
wie auf der Xbox 360. Wenn Sie
jetzt einen beliebigen Fallout 3-
Spielstand laden, empfangen Sie
einen Radiosender, der Sie zum
Startpunkt einer neuen Quest lei-

o)

é ]

tet. Wann Sie das Abenteuer an-
gehen, bleibt lhnen {iberlassen:
Sie kénnen dem Funkruf bereits
folgen, wenn Sie gerade erst aus
Vault 101 gekrochen sind. Mitun-
ter funktioniert die Einbindung
von Operation Anchorage aller-
dings nicht, weil Windows Live ei-
nen Fehler verursacht; die Losung
des Problems finden Sie unter
Quicklick: 5966.

Die neue Radiostation fiihrt
Sie in ein Labor von Ausgesto-
Benen der Stahlernen Bruder-
schaft, in dem Sie eine Virtual-Rea-
lity-Simulation betreten — dhnlich
wie in der Quest »Tranquility
Lane«. Darin erleben Sie die Ver-
teidigung der alaskaschen Stadt
Anchorage — ein historischer Mo-
ment, denn diese Schlacht zwi-
schen Amerikanern und Chinesen
ldutete den Krieg ein, der die Fall-
out-Welt schlielich ins post-
apokalyptische Chaos stiirzte. An
sich also ein Szenario, das neue

' D Nur auf deutsch

Wenn Sie Operation Anchorage auf einem
deutschen PC herunterladen, erhalten Sie au-
tomatisch die deutschsprachige Fassung. Der
Gewaltgrad wird dadurch nicht beeinflusst,
die englische Version bleibt weiterhin blutig.

{ : - ¢"

P =" 3

Das kampfstarke GaussGewehr finen Sie nach de Simulation auch in der »echten« Welt. Es gehort zu den Quest-Belohnungen.

Anchorage wurde 1915 als Hauptquartier einer US-Eisenbahngesellschaft gegriindet. GameStar 04/2009
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Die Schlacht um Anchorage wartet im Simulationspod auf Sie.

So geht’s weiter

typischen guten und bésen Losun-
gen fehlen. Letztlich entscheiden
Sie nur, welchen neuen Feind Sie
zuerst treffen: den Panzer oder

le: Samtliche Tir-, Hack- oder
Sprach-Herausforderungen be-
waltigen Veteranen mit hundert-
prozentiger Wahrscheinlichkeit,

Abenteuel"g
ol
" ”

L]

i
4
L

= - =’

Den Chimarenpanzer diirfen Sie nicht selbst fahren, sondern nur zweimal kaputtmachen. Eine Herausforderung stellen die Dinger aber nicht dar.

Elektroschwert lohnt sich allein
das Gauss-Gewehr fiir jeden: Es
erzeugt mehr als 9o Schadens-
punkte pro Schuss. Wer mit der

Bethesda produziert derzeit zwei weitere
Mini-Addons fiir Fallout 3. Im Marz erscheint
The Pitt. Dort kimpfen Sie in den Uberresten
von Pittsburgh, wahrscheinlich wieder als
Simulation. In Broken Steel (erhiltlich ab
April) stromern Sie weiter durchs Odland und
helfen der Bruderschaft gegen die Enklave.
Broken Steel wird die Levelgrenze auf 30 an-
heben und Ihnen erméglichen, auch nach der
letzten Storymission weiterzuspielen.

neue Waffe liber Level 20 oder
das Ende der Hauptspiel-Story
hinaus spielen will, muss sich
noch gedulden: Diese Hiirden sol-
len erst im April mit dem Mini-
Addon Broken Steel fallen. [E3

den Tarnanzug-Chinesen. Beide
stellen keine Herausforderung
dar, denn die Simulation zaubert
Ilhnen auf Wunsch die passende
Waffe in die Hand und stellt an je-
der zweiten Ecke Heilungs-Termi-
nals auf, die Sie wieder aufpap-
peln. Im Gegenzug diirfen Sie kei-

die Belohnungen nach Beendi-
gung der Simulation sind eben-
falls nicht auf Profis zugeschnit-
ten. Unter einer schweren Ris-
tung, einem Tarnanzug mit star-
kem Schleichbonus und einem

FALLOUT 3

ROLLENSPIEL-ADDON

nerlei Gegenstande oder Waffen
einsammeln, denn besiegte

ENTWICKLER

Bethesda (Fallout 3, GS 01/09: 93 Punkte)

- . . . o PR e PUBLISHER  Bethesda TERMIN (D) 27.1.2009
EnthL{llungen und elnei Vertiefung  Feinde l6sen sich in Luft auf, Ifls SPRACHE Deutsch aprets 10Euro
der Hintergrundgeschichte erhof-  ten oder Schrédnke lassen sich AussTATTUNG  Download-Version usk keine Jugendfr.
fen lieBe; diese Erwartung ent-  nicht durchsuchen, und auch EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
tduscht Operation Anchorage al-  sonst gibt’s auf dem schlauchfor-  ***F*'® R
lerdings auf ganzer Linie. Statt ei-  migen Schlachtfeld nichts zu ent- TECHNIK
ne spannende Geschichte mitdra-  decken. Rollenspiel und Span- FiUR ALTERE PCs FURSTANDARD-PCs | FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
matischen Momenten zu bieten,  nung bleiben so auf der Strecke. S 7 1.8 9 10 Geforce 6600 / 6800
beschrénkt sich das Mini-Addon iioortion
auf geradlinige Shooter-Action. Aufregen P42,6 GHz Intel PD 950 Intel (2D 4300 GHz Intel Cef
- . XP2.600+AMD  A64X2/3.800+ AMD  A64X2/5.000+ AMD eforce 9600
Operation Anchorage eignet sich 1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM I Geforce GTX 200
Niederschieflen primér fiir Spieler auf niedrigen 5,8 GByte Festplatte ~ 5,8 GByte Festplatte 5,8 GByte Festplatte Rageon X1600
In der Simulation sollen Sie drei  Erfahrungsstufen: Die Simulation Radeon 1800/ X1900
o o7 e PROFITIERTVON Surround-Hardware Radeon HD 2900
Basen der chinesischenInvasoren  stattet Sie mit den n&tigen Waf- BILDFORMATE 43 WS4 EM169 MRI16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung Radeon HD 3800
stilllegen und anschlieBend den  fen aus und stellt Ihnen auf TON WS W40 W51 61 71 I Radeon HD 4800
Oberbefehlshaber des Gegners ~ Wunsch sogar ein paar KI-Kame- BEWERTUNG
zur Strecke bringen. In welcher  raden zur Seite. Die begleiten Sie © schicke Winterlandschaft @ Simulations-Effekte @ teils matschige
Reihenfolge Sie die Ziele attackie-  dann in den Einsatz, wie lhre Ge- GRAFIK Texturen @ Animationen @ Clipping-Fehler
ren, bleibt lhnen iiberlassen. Eine  folgsleute im Odland. Fiir Level- SounD © passende, stimmungsvolle Musik @ knackige Soundeffekte
. . . c . . . . © lahme deutsche Sprecher © keine englische Sprachausgabe
Auswirkung auf die minimalisti-  20-Spieler bietet Operation An- © finf Schwierigkeitsqrade © 2uvele Helungs-Terminals
sche Handlung hat die Wahlnicht, chorage — abgesehen von der BALANCE © Tiir-, Hack- oder Sprachherausforderungen stellen kein Problem dar
alternative Wege oder die serien-  Winterlandschaft—nur Langewei- .o e © stimmiger Simulations-Stil © Epilog nach dem Einsatz
© Winterim Odland © kein Tiefgang @ langweiliger Einstieg
BEDIENUNG © Quest ist zu jeder Zeit aktivierbar © belegbare Schnell fiir
Blédland Objekte © verschachtelte Meniis @ einige Komfortfunktionen fehlen
UMFANG © zwei neue Gegnertypen @ nur eine Quest-Reihe @ viel zu kurz
© keine Abwechslung @ kein nennenswertes Finale
Fabian Siegismund: Die Community blickt QST © stimmige Einbindung in die Fallout-3-Story @ keine alternativen
bislang mit Skepsis auf Download-Inhalte, Losungswege @ lahme Charaktere © stumpfes I
und leider immer noch zu recht: Operation CHARAKTERSYSTEM © SRE.(.I.A.L-System © vieleTaIemg O Levelgrenze wird nicht
Anchorage ist Geldmacherei. anders kann abgehoben © keine neuen Spezialfertigkeiten
g. ! X KAMPESYSTEM © Wahl zwischen Action und VATS @ VATS kaum ndtig
man das nicht nennen. Bethesda hatim Add- © Action-Modus unprizise @ vorgeschriebene Ausstattung
onchen alles, was Fallout 3 ausmacht, auf ein TEMS © vier Quest-Belohnungen ... @ ... die bis auf eine fiir viele Spieler

Minimum gedrosselt, um moglichst schnell
Kohle aus den Spielern zu saugen, die das

fabian@gamestar.de

Odland schon komplett erkundet haben. Und gerade fiir die lohnt
sich die Erweiterung Gberhaupt nicht. Buh, Bethesda, buh!

GameStar 04/2009

unniitz sind @ keinerlei Gegenstande innerhalb der Simulation

PREIS/LEISTUNG ~ Mangelhaft

FAZIT  Mini-Addon mit Mini-Inhalt.

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

Der Alien-Blaster, den Sie im Odland finden kénnen, verursacht fast genauso viel Schaden wie das Gauss-Gewehr.
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Die Zitierfreude des Spiels macht nicht mal vor der heiligen Kuh der Science Fiction halt: Raumschiff GameStar!

k> DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5900

Maulwurfsstadt )

Simon verschldgt es nicht nur in den Weltraum, sondern auch in das unterirdische Reich der Maulwiirfe.

Einer der dltesten Adventure-Helden ist wieder da - und steckt immer noch
mitten in der Pubertat. Teil 5 hetzt ihm zudem noch AuBlerirdische auf den Hals.

Simon the Sorcerer
Wer will schon Kontakt?

ostalgie ist eine feine Sache.

Durch sie erinnern wir uns zu-
meist mit Freuden an langst ver-
gangene Zeiten. Besonders aus-
gepragt ist der Nostalgiefaktor bei
Adventure-Spielern, die vom gol-
denen Zeitalter des Genres in den
frithen Neunzigern schwdrmen:
Der Entwickler LucasArts erschuf
zeitlose Klassiker wie Monkey Is-
land oder Day of the Tentacle,
Konkurrent Sierra erfreute mit da-
mals ungesehener Grafikpracht.
Ebenfalls in die Liste der Klassiker
reihte sich 1993 das britische Ad-

venture Simon the Sorcerer ein.
Im Grunde ein dreister Monkey Is-
land-Klon, konnte sich Simon
dank seines skurrilen britischen
Humors und einzigartiger Charak-
tere bis heute neben seinem Vor-
bild behaupten. Nun présentiert
der deutsche Entwickler Silver
Style mit Simon the Sorcerer: Wer
will schon Kontakt? den bereits
fiinften Teil der langlebigen Serie.

3Din2D
Der direkte Vorganger Simon the
Sorcerer: Chaos ist das halbe Le-

ben (GS o04/07, Wertung: 80)
spaltete die Simon-Fangemein-
de. Die einen lobten ein fiir sich
genommen gelungenes Adven-
ture, wahrend vor allem die Nos-
talgiker den bemiihten deut-
schen Humor und den steifen
Look kritisierten. Bei beiden Kri-
tikpunkten gelobte Silver Style
Besserung. So féllt gleich beim
Spielstart eine stark tiberarbeite-
te Optik ins Auge. Vor 2D-Hinter-
griinden, die deutlich stim-
mungsvoller gezeichnet sind als
im Vorgdnger, agieren 3D-Figuren

Ol thein, s st St

e

Gruppenbild mit Simon: Rotkappchen und den Wolf kennt Simon bereits aus Teil 4, neu sind Kapitdn Narrow und die Maulwurfagenten. Der Sumpfling
begleitet Simon seit dem ersten Teil. Dessen legendar widerliche Sumpfsuppe ist der Grund, weshalb der Kapitan am Boden liegt.
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Fur die Jingeren unter lhnen: Raumschiff GameStar war die Vorgéangerserie von »Die Redaktion« und besitzt Kultstatus unter ... &h ... allen.

im Cel-Shading-Look. Dadurch
entsteht, wie im letzten Silver-Sty-
le-Adventure Goin’ Downtown,
ein stark comicartiges Aussehen,
das dank der drei Dimensionen
aber sehr lebendig wirkt.

Um den neuen Look addquatin
Szene zu setzen, inszeniert das
Spiel Dialoge und Zwischense-
guenzen nun gelegentlich mit fil-
mischen Mitteln wie Schnitten
und Nahaufnahmen. Das sorgt fiir
Dynamik und hétte nach unserem
Geschmack sogar noch ofter ein-
gesetzt werden diirfen. Insgesamt
wirkt die neue Optik in sich rund
und charmant, nur die Animati-
onen fallen weiterhin steif aus.

Die Antwort ist 42

Auch am Humor versprach Silver
Style zu arbeiten, doch bereits die
Inhaltsangabe von Wer will schon
Kontakt? ldsst das Schlimmste be-
flrchten: Aliens starten eine Inva-
sion in der Zauberwelt! Das klingt
schon wieder mehr als gezwun-
gen. Zum Gliick belehrt uns Si-
mon diesmal eines Besseren. Die
Handlung mit AuBerirdischen
und Unterirdischen (einem ge-
heimnisvollen Maulwurfsvolk)
halt die Geschichte gut zusam-
men, zudem treffen wir alte Be-
kannte wie den Sumpfling, Gold-
lockchen oder das feministische
Rotkdppchen und den Wolf wie-
der. Serientypisch bombardiert
uns das Spiel mit zahllosen Zi-

GameStar 04/2009
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Im letzten Kapitel steuern wir fiir kurze Zeit den Wolf. Hier sehen Sie auch die praktische Objektanzeige.

taten und Anspielungen aus be-
kannten Filmen, Marchen und Sa-
gen. Einen Hammer aus dem Ni-
belungenlied finden wir ebenso
wie einen depressiven Roboter
(Per Anhalter durch die Galaxis)
oder einen tuntigen Piratenkapi-
tdn (Sternenwanderer). Diese
Liste lief3e sich ins schier Endlose
fortsetzen (Star Wars, South
Park, Jules Verne etc.).

Dazu haben die Entwickler die
langatmigen Dialoge des vierten
Teils stark gestrafft, die Pointen
kommen jetzt schneller. Hat Si-
mon also seinen alten Witz wie-
dergefunden? Nachdem Humor
Geschmackssache ist, versuchen
wir es mal neutral zu formulieren:
Das Gag-Niveau bewegt sich zu-

diese oder fiihren Dialoge, um
Rétsel zu losen. Die sind zwar
manchmal abstrus, aber trotz-
dem stets logisch. Gelegentlich
bilden sich sogar schone Ratsel-
ketten, wenn Sie zum Beispiel
auf einer Karibikinsel unseren
Kaffee erst selbst pfliicken, an-
schliefend résten und dann zu-
bereiten missen. Wer bei einem
Problem mal nicht weiter weif3,
der darf sich im Tagebuch zu je-
dem Rétsel bis zu drei Hinweise
anzeigen lassen. Wahrend der
erste Hinweis eher dezenter Na-
tur ist, prasentiert die dritte Stu-
fe die Losung fast auf dem Silber-
tablett. Eine vorbildliche Funkti-
on, um Frustmomente zu vermei-
den. Die dirften aber ohnehin

KapitanIN! Weder Sienu$ﬂi Guderen Sexisten amBod)
werden sich inihrem Wohlfiihl-Patriachathoch/lange suhlen
kénnen. Dank meines Handbuchs zur Errichtung,fei cher
Strukturen an Bord von Raumfahrzeugemwird|dje.

£ Gleichberechtigung bald obsiegen. - .

ENTWICKLER  Silver Style (Goin“ Downtown, GS 07/08: 79 Punkte)

f R P i R PUBLISHER  The Games Company TERMIN (D) 26.03.2009
m'e|st ehet'|m Bereich von Pro eher"selten auftretfen, da dle'Rat SPRACHE Deutsch . pRELS
Siebens Médrchenstunde als von  sel fiir fortgeschrittene Spieler AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 24 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren
Monty Python. Lachen konnten  eher einen Tick zu leicht sind. EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER
wir trotzdem ein paar mal. Das erkldrt zum Teil auch die eher ANSPRUCH
magere Spieldauer von nur rund TECHNIK
1, 2 oder 3? acht Stunden. Ein Lob gebiihrt FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FiUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Die Bedienung des Spielsistvon  noch der professionellen Verto- | EEIEEE NN IR SN A BN NNT B Geforce 6600/ 6800
bestechender Einfachheit. Mit nung der Charaktere, die aber :Ezgzggggigg
der linken Maustaste benutzen  ausgerechnet bei Simon eine Aus- 1,5 GHz ntel 3,2 GHz Intel Core 2 Duo E4300
N 8 8 - AP 1500+ AMD XP3000+AMD  A64X2/4600-+ AMD I Geforce 9600
Sie Objekte, mit der rechten be-  nahme macht. Dessen Stimme 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 2,068 RAM I Geforce GTX 200
trachten Sie sie. Um die Gegen-  nervt eher. Aber wer weifs — in 16 20GBFestplatte  2,0GBFestplatte 2,0 GB Festplatte I Radeon X1600
" . . . . . Radeon X1800/ X1900
stande besser zu finden, konnen  Jahren werden wir uns vielleicht 8 Radeon
. . . . o PROFITIERTVON — I Radeon HD 2900
Sie per Tastendruck alle Objekte  auch an diese Stimme mit einem BILDFORMATE 43 W54 WB169 MRI16:10 KOPIERSCHUTZ Tages B Radeon HD 3800
aufdem Bildschirm anzeigen las-  nostalgischen Ldcheln zuriicker- TON WSteeo (740 051 61 71 I Radeon HD 4800
. L . . . . s
sen. Wie gehabt kombinieren Sie  innern. Patrick C. Luck/- BEWERTUNG
© gelungener Cel-Shading-Look bei den Charakteren
GRAFIK © schon gezeichnete Hintergriinde © teils steife Animationen
Dazugelel‘nt © unaufdringliche, schone Hintergrundmusik
SOUND © meist gute und angenehme Sprecher ... @ ... aufBer bei Simon
. o lee f _Chi _ © Ritsel fair und logisch @ Tagebuch mit dreistufigem
Patrick C. LUCk'.AIS S.Imor.I Spl.eler derers BALANCE Hinweissystem @ fiir erfahrene Spieler zu leicht
ten Stur.Ide verbinde '?h viele I!ebgew'(Jn- ATMOSPHARE © Science-Fiction-Elemente integrieren sich gut in die Zauberwelt
nene Erinnerungen mit der Reihe (mein Fa- © stimmige Welt mit zahllosen Anspielungen und Querverweisen
vorit: die Rollenspielgruppe im zweiten Teil). BEDIENUNG © leichtgangige und komfortable Maussteuerung
Daher verstehe ich die nostalgischen Kriti- © praktische optionale Objektanzeige © Autosave-Funktion
. . f . © mehrere abwechs| iche Schauplétze © al
kE.tr, die déim »neuenc« Simon nicht viel abge- UMFANG Abspénne (Psychoanalyse) © Outtakes @ kurze Spieldauer
winnen kdnnen und den »alten« Humor ver- redaktion@gamestar.de HANDLUNG © wendungsreiche Handlung © kein Leerlauf
missen. All diesen sei gesagt: Auch mit Teil 5 © Schlusskapitel zu kurz
werden sie wahrscheinlich nicht gliicklich. Lasst man aber den CHARAKTERE © allehBekanrg]ewif derSl}mJ{ﬂiAr;lg Silnd.vzieqezdablei
Nostalgiefaktor auf3en vor, kommt ein gelungenes Adventure zum e auch neue Charaktere we die Mauliwtirte sind gelungen
DIALOGE © meiste nette und teils sogar witzige Dialoge

Vorschein. Silver Style hat aus den Fehlern des Vorgangers gelernt
und die flinfte Simon-Episode deutlich entschlackt und aufge-
hibscht. An der Rétselqualitat gab es schon im Vorgédnger nicht
viel zu meckern. Lediglich die kurze Spieldauer und der etwas zu
leichte Schwierigkeitsgrad fallen negativ auf. Aber so hat Silver
Style wenigstens noch eine Hausaufgabe fiirs nachste Mal.

© meist richtige Linge @ teils sehr bemiihte Witze
© schone Rétselketten © meist geniigend Hinweise, auch dank
Tagebuch © skurrile, aber logische Losungen

PREIS/LEISTUNG  Mangelhaft

FAZIT Kurze, aber gelungene Simon-Fortsetzung.

RATSEL

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

GameStar 04/2009 Die Rollenspielgruppe in der Zauberwelt aus dem zweiten Simon-Teil spielte Rollen in unserer realen Welt, z.B. Demonstrant. 99



Heiko Klinge

murmelt standig wirres
Zeug vor sich hin, etwa
»Muss unbedingt noch

Grafite verpflichten, passt

ideal zu Josué.«

Daniel Matschijewsky

kann sich seine Zugangs-

daten zu all den Online-

Spielen schon langst nicht
mehr merken und versinkt

deshalb in Notizzetteln.

Sport-Inhalt

Test

Football Manager Live

GameStar-Sport-Charts 04/2009

Platz Spiel

Sportspiele
NBA 2K9
Pro Evolution Soccer 2009
Fifa 09
Top Spin 2
Flight Simulator X
T. Hawk’s American Wasteland
Virtua Tennis 3
Madden NFL 08
Tiger Woods PGA Tour 08
0 NBALive 08

Rennspiele
Race Driver Grid
GTR2
Colin McRae Dirt
Trackmania United Forever
Burnout Paradise
Flatout Ultimate Carnage
Pure
Juiced 2
GTR Evolution

0 MotoGP 08

Manager
Fussball Manager 09
Football Manager 2009
Football Manager Live
Heimspiel Eishockeym. 2007
Tour de France 2008

-0 00 NV AW N -

- W 00 NV B WN -
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Publisher Entwickler
2K Games Visual Concepts
Konami Konami Tokyo
EA Sports EA Canada
Anaconda PAM
Microsoft ACES
Anaconda Neversoft
Sega Sumo Digital
EA Sports EATiburon
EA Sports EA Sports
EA Sports EA Canada
Codemasters Codemasters
10tacle Simbin
Codemasters Codemasters
Deep Silver Nadeo
Electronic Arts Criterion
Bugbear Empire
Disney Interactive | Black Rock
THQ Juice Games
Atari Simbin
THQ Climax
EA Sports Bright Future
Sega Sports Interactive
Sega Sports Interactive
TGC Greencode
Cyanide Deep Silver

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

08/08

11/08

02/08

09/08

12/08

12/08 (85)
02/09
[ NEU

02/07 (73)
08/08

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

GameStar 04/2009

Aktuelle | - g | & g E
Wetung & 2 = =  Z
8 10 9 7 9 8
8% 8 8 9 8 8
8% 8 7 9 9 8
8 7 9 1 8 9
4 6 9 10 7 8
8 4 10 8 9 10
4 8 8 10 7 9
8 6 10 8 8 8
g 6 8 8 8 10
B 6 9 7 8 8
99 10 9 10 9 8
% 6 10 8 8 10
8% 9 9 8 7 9
8 6 7 10 9 9
8 9 9 8 9 9
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2 7 9 6 9 6
2 6 8 8 7 9
2 8 5 9 9 8
8 8 8 9 9 9
B 4 3 71 8 71
7 2 18 8 9
noo4 6 9 1 7
6 5 5 6 8 6

Sport

Sport 2.0

Wer online spielen will, braucht viel Zeit. Oder doch nicht?

eiko grinst, weil er im Foot-

ball Manager Live einen Mit-
spieler bei einer Transfer-Auktion
ausgestochen hat, Daniel freut
sich tiber seinen Abfahrtssieg ge-
gen einen osterreichischen Kon-
trahenten in Empire of Sports.
Dass Sportspiele zunehmend in-
ternet-affin werden, zeigen nicht
nur diese beiden Kandidaten.
Auch die Action-Raserei Fuel will
das von Test Drive Unlimited er-
fundene Konzept einer riesigen
Online-Welt perfektionieren. Wir
sehen diese Entwicklung gleich
doppelt positiv: Zum einen riickt
das Genre dadurch stdrker in den
Fokus junger und mit dem Inter-
net aufgewachsener Spieler. Zum
anderen sind Sporttitel besser als

Rollen- oder Strategiespiele dazu
geeignet, kurz mal zwischendurch
und ohne viel Ubung mit anderen
zu spielen. Im Football Manager
Live etwa feiern Sie auch dann Er-
folge, wenn Sie nur einmal die Wo-
che fiir eine halbe Stunde rein-
schauen. WoW-Instanzler kénnen
davon nur traumen.

So entspannend kinnen Online-Spiele sein — im Sport.

g E® 22 S& Kommentar

£ 85 = 25|51

6 9 10 10 10

9 8 10 8 10

10 8 9 9 9

8 9 8 9 10

9 10 7 9 9  Fluggebiete statt Spielziige
10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt KI
8 7 9 8 10

10 8 9 6 10

6 7 9 8 10

9 7 8 7 9

9 10 9 7 10

9 10 9 10 10

9 10 9 9 10

10 9 8 10 10

10 9 8 6 10

8 9 8 8 9

8 9 9 9 9

8 10 8 9 10

8 10 9 8 9

9 9 7 9 9

10 8 9 10 8 | 01/09: Update #1
10 10 10 10 9

10 10 10 9 | Community statt KI
9 6 7 8 8

10 9 7 6 7

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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Football Manage

Er sieht aus wie ein Buchhalter, ist aber ein echter Revolutionar: Mit
dem FM Live beginnt nun auch im Manager-Genre das Online-Zeitalter.

ve - v1.1.1 (Build 2830)

Gl

Player stats \(LLCI, Analysis

stuarts THFC

1) 6th Position

Bavars Changes Lo e ) | Match Speed TimeOvt) (lesvelisich

T
@ Heko Kinge

@ Stuart Horsley =+ ENG

0 managers watching

Abuse will not be tolerated.
Change Topic

Heiko Kiinge has joined the match
stuarts THEC have requested medium

eady to kick off
Spor are ready to kick off
Heiko Kiinge says: (17:51:46)
9l
Stuart Horsley says: (17:52:21)

|

g
@ rerreira scored 13

-

ast message received 17:52:21

Wed ath Feb 17:54

®
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Die 2D-Spielszenen sehen zwar unspektakuldr aus, sind aber gnadenlos spannend. Im Chat-Fenster wiinschen wir unserem Gegner Gliick ... noch.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5751

s ist Freitagnacht, kurz nach

drei. Normale Menschen lie-
gen jetzt im Bett. Nur Verriickte
wiirden sich den Wecker stellen,
um in einem Online-Spiel an einer
Auktion fiir einen Fuiballer teilzu-
nehmen. Keine Zeit, um dariiber
nachzudenken: Es sind nur noch
wenige Minuten bis zum Auktions-
ende fiir den brasilianischen Nati-
onalkicker Josué — wir geben mit
300.001 Pfund ein neues Hochst-
gebot ab. Zugegebenermafien ei-
ne bekloppte Aktion, aber das

war’s wert. Wir schlieflen zufrie-
den fiir ein paar Sekunden die Au-
gen ... und werden fiinf Minuten
spdter von der Auktionsglocke aus
dem Schlaf gerissen. Josué wech-
selt zum Konkurrenzclub Oldbury
FC. Fiir 300.002 Pfund!

Die schmerzhafte Lektion: Es
gibt im Football Manager Live
Tausende, die genauso fuball-
verriickt sind wie wir. Und genau
das macht den ersten Online-Fuf3-
ballmanager zu so einem faszi-
nierenden Erlebnis.

55 5355588

svon

4 1320 -pensire

WOA QU5 afterther 20w &

Wir haben einen der wenigen deutschen FM-Spieler getroffen. Im separaten Chat-Fenster schachern wir

um einen Spielertausch: unser gesunder Jacek Krzynowek gegen das verletzte Supertalent Juan Albin.
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Verbands-
entscheidung

Der wichtigste Unterschied zu
klassischen Fufiballmanagern: Im
FM Live verwalten Sie keinen real
existierenden Verein, sondern
griinden lhren eigenen Club. Nach-
dem Sie per Editor ein schmuckes
Wappen gebastelt haben, wahlen
Sie einen FuBballverband, der am
ehesten Ihrem Spielstil und Ihrem
Zeitbudget entspricht. Einsteiger,
die nur am Wochenende spielen
wollen, entscheiden sich entspre-
chend fiir die Casual Weekend As-
sociation. Die Wahl des Verbandes
bestimmt auch die Harte des Re-
gelwerks. Bei Profi-Meisterschaf-
ten gibt es etwa Geldstrafen, wenn
Sie zu viele Matches der Kl tiber-
lassen. Trotz der Verbandsunter-
teilung konnen Sie jedoch grund-
satzlich mit jedem der rund 1.000
Spieler pro Server interagieren, al-
so zum Beispiel ein Freundschafts-
spiel vereinbaren, ein privates Tur-
nier organisieren oder in Transfer-
verhandlungen gehen.

Dieses Verbandssystem funk-
tioniert prachtig: Einerseits gibt
es kaum tbermdchtige direkte
Konkurrenten. Andererseits ha-
ben Sie immer etwas zu tun, auch

Wichtigste Chat-Abkiirzung im FM Live: m8 - Lautsprache fiir das englische »mate, zu deutsch »Kumpelk.

»fiir besondere Multiplayer-Giite«

Football
Manager Live

Mini-FAQ

Wo bekomme ich den FM Live?

Weil EA Sports hierzulande die Exklusivrechte

fuir die Bundesliga besitzt, gibt es das Spiel bei
uns nichtim Laden, sondern nur als Download
auf www.footballmanagerlive.com.

Was kostet der FM Live?

Das eigentliche Spiel ist kostenlos, es fallt ei-
ne monatliche Abo-Gebuhr an. Diese liegt
zwischen 7,67 britischen Pfund (circa 8,80
Euro) bei Abschluss eines Drei-Monats-Abos
und 6,09 Pfund (rund 7 Euro) fiir ein Jahr.

Wie haufig muss ich online sein?

Das hdangt davon ab, bei welcher Liga Sie
sich anmelden. Bei Profi-Meisterschaften
gibt es Geldstrafen, wenn Sie zu viele Mat-
ches der Kl Gberlassen. In einer Weekend
Casual Liga mussen Sie dagegen nur eine
Mannschaft zusammenstellen, die Taktik
bestimmen und um ab und zu lhre Finanzen
checken. Dazu reichen prinzipiell 30 Minu-
ten pro Woche.

wenn Sie abseits der {iblichen
Zeiten online sind, zumal die Ent-
wickler Unmengen an sinnvollen
Community-Funktionen einge-
baut haben. Es gibt ein separates
Chat-Fenster fiir 6ffentliche oder
auch private Gesprache, diverse
Mailing-Listen sowie ein umfang-
reiches Ruf-System, was dafiir
sorgt, dass stets ein ebenso hof-
licher wie sportlich fairer Um-
gangston herrscht.

Mannschafts-
aufstellung

Jeder Spieler verfiigt zum Server-
Start tiber das gleiche Lohn- und
Transferbudget, mit dem er sich
nun seine Mannschaft zusam-
menstellen kann. Das Angebot ist
riesig, denn wie der Football Ma-
nager 2009 verwendet auch sein
Online-Pendant die gigantische
Kicker-Datenbank des Entwick-
lers Sports Interactive, die tiber
330.000 real existierende Fuf-
ballprofis mit jeweils tiber 100
sorgfdltig recherchierten Werten
verwaltet. Zu Beginn kdnnen Sie
sich freilich nur ein bis zwei rich-
tige Stars leisten, den Rest miis-
sen Sie sich aus unbekannteren
Kickern zusammenstellen. Hier
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Footbal anoger Live -1.1.1 (Bull 2030)

Heiko Klinge

2 Gorman - In inchen, Germany

3000 Sk pint Bocst Dout
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Das Fahigkeitenmenii: Je hther unser Level in der Kategorie »Pass-Stil«, desto feiner diirfen wir justieren.

Ihre volle Dramatik entwickeln die
Partien natiirlich erst dann, wenn
beide Manager anwesend sind,
was in unserem einmonatigen
Testzeitraum in immerhin rund 8o
Prozent der Paarungen der Fall
war. Zwar jagen in den schema-
tischen 2D-Spielszenen nur 20
Kreise einem Ball hinterher, trotz-
dem gib es alles, was wir am Fuf3-
ball lieben: direkt verwandelte
Ecken, selten damliche Eigentore,
kuriose Bogenlampen, furiose
Kantersiege, aber auch mal ein
hingestiimpertes 0:0. Wenn es
mal nicht so lduft wie geplant,
kdnnen Sie jederzeit eingreifen
und lhre taktischen Anweisungen
dndern. Wie von der Football Ma-
nager-Serie gewohnt gibt es un-
zdhlige Stellschrauben, die sich
feinjustieren lassen, von der Ab-
seitsfalle bis hin zum Eckballver-
halten der einzelnen Spieler. Die-
se Optionen haben Sie jedoch
nur, wenn Sie die entsprechenden
Fahigkeiten beherrschen, die Sie
wie in einem Rollenspiel erst mal
erlernen miissen. Das kostet we-
der Erfahrungspunkte noch Level-
Aufstiege, sondern ausschlief3-
lich Zeit. So dauert es rund 15
Stunden, wenn Sie die Fahigkeit
»FreistoBanweisungen« lernen
wollen. Wer Level 4 der Physio-
therapie erreichen will (verkirzt
Verletzungszeiten), muss dage-
gen rund vier Tage einplanen. Sie
kénnen grundsatzlich nur eine zu
lernenden Fahigkeit auswahlen;
dafiir verstreicht die Zeit auch,
wenn Sie offline sind.

gilt: Wer zuerst kommt, mahlt zu-
erst. Das stellt sich als Balance-
Problem heraus, denn die besten
Schndppchen sind natiirlich
schnell vergriffen, und Spatstar-
ter haben deshalb kaum noch
Chancen auf eine schlagkraftige
Truppe. Entsprechend sollten Sie
sich (anders als bei Online-Rol-
lenspielen) auf einem moglichst
leeren Server anmelden, weil dort
die Auswahl an vertragslosen Ki-
ckern entsprechend grofier ist.
Wer mag, kann die Mann-
schaftszusammenstellung einer
erstaunlich zuverldssig arbei-
tenden Automatik tiberlassen.

Taktikverhalten

Sobald die Mannschaft steht,
konnen Sie sich in lhre ersten
Meisterschaftsmatches stiirzen.
Es gibt keinen festen Spielplan,
Sie diirfen also jederzeit einen
Ligakonkurrenten herausfordern,
der ebenfalls gerade online ist.
Allerdings gibt es fiir jede Paa-
rung ein bestimmtes Datum, an
dem die Partie spdtestens ausge-
spielt werden muss. Ist Ihr Geg-
ner an diesem Tag nicht online,
wird Ihre Herausforderung auto-
matisch angenommen, und ein
recht schlau agierender KI-Mana-
ger springt fiir den abwesenden
Konkurrenten ein. Haben beide
keine Zeit, wird die Partie auto-
matisch simuliert. Die Ergebnisse
bleiben auch dann stets nachvoll-
ziehbar, und Sie kdnnen sich so-
gar die komplette Partie in der
Wiederholung anschauen.

FuBball ist Kopfsache

Heiko Klinge: Keine Grafik, kaum Sound -
und trotzdem habe ich mit dem FM Live
mehr Zeit verbracht als mit jedem anderen
Spiel in den letzten Monaten. Und dabei hat-
te ich es gar nicht mussen! Denn die grof3e
Leistung des ersten Online-Managers ist,
dass er auch Spal3 macht, wenn man nur ein
paar Minuten am Tag investiert. So hat es bei
mir auch angefangen. Aber dann habe ich dieses argentinische
Supertalent entdeckt ... schon war es um mich geschehen.

heiko@gamestar.de
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Verhandlungsgeschick
Wenn selbst die beste Taktik
nichts bringt, miissen neue FuB-
baller her. Und bei Transferver-
handlungen lauft der FM Live zur
Hochstform auf. Denn es macht
nun mal einen Riesenunterschied,
ob man mit dem Computer oder
realen Gegnern um ein Superta-
lent schachert. Sie konnen Leih-
geschdfte abschlielen, Lohnfort-
zahlungen und sogar Auktionen
organisieren. Wer klug wirtschaf-
tet und hart verhandelt, kann sich
vielleicht einmal einen richtigen
Superstar wie Lionel Messi leis-
ten, die von den Spielleitern erst

PUBLISHER  Sega
SPRACHE Deutsch

FOOTBALL MANAGER LIVE onvuine-manager |

ENTWICKLER  Sports Interactive (Football Manager 2009, GS 02/09: 78 Punkte)

Zweimal pro Match diirfen wir ein Timeout anfordern und kdnnen in Ruhe unsere Taktik ndern.

nach und nach auf den Markt ge-
worfen werden. Aber Vorsicht:
Wahrend unseres Tests landeten
viele Manager in der Schuldenfal-
le, weil sie mehr Lohne bezahlten,
als sie Einnahmen hatten. Hier
hatten die Entwickler mehr Warn-
hinweise einbauen missen. Und
das bringt uns zuriick zu unserem
alten Freund Josué. Denn auch
sein neuer Besitzer hatte sich
lohnméaBig verkalkuliert und
musste den Mittelfeld-Abraumer
zwei Tage spater wieder zum Ver-
kauf anbieten. Er bekam genau
300.000 Pfund — dreimal diirfen
Sie raten, von wem.

TERMIN (D) 23.1.2009
CA.PREIS  7bis9€/Monat

AusSTATTUNG  Download, Online-Handbuch USK nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 3 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 2 3[4 5 6 7] s 10 I Geforce 6600 / 6800
] Gel;orce 7800/7900
16 Ghz el 246HzIntel 3,0GHzDuak-Coreeel 8 Geforce 8800 /3800
XP1800+AMD  XP2200+AMD  XP 2800+ AMD 8 Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 3,068 RAM I Geforce GTX 200
10 MB Festplatte 10 MB Festplatte 10 MB Festplatte B Radeon X1600
DSL-Anschluss DSL-Anschluss DSL-Anschluss B Radeon X1800/ X1900
PROFITIERT VON — B Radeon HD 2900
BILDFORMATE W43 WS4 WB16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Registrierung = I Radeon HD 3800
TON M Stereo 40 51 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© frei wahlbare Auflésung und FenstergroBe

le © weder Stadionkulisse noch k ar

bonlliahh

wirkt sich nad i aus

GRAFIK © staubtrockene Meniis @ unspektakulare 2D-Spielszenen
© diverse Al
SOUND oder Fangesange © keine Musik
© separate Ligen fiir Einsteiger und Profis
BALANCE © umfangreiches Feedback-System @ gefahrliche Schuldenfalle
ATMOSPHARE © Originaldaten samtlicher FuBballer © Identifikation mit selbst
gegriindetem Club © spannende Spielszenen © keine Spielerfotos
BEDIENUNG © durchdachtes Meniidesi intellig iipfung
© geniale Suchfunktion © sehr lange Einarbeitungszeit
UMEANG © 1.000 Manager pro Spielwelt @ Endlos-Motivation dank Talenten
und Achievements © Datenbank umfasst iiber 330.000 FuBballer
REALISMUS © dieam besteq re(hverghierten Daten des Genres @ perfektes
Wertesystem © jede
COMMUNITY [+) genigl durghdgchtgs, faires Regelwerk.t) unzéhlige
Interaktionsmdglichkeiten @ stets sportlicher Umgangston
© Verhandlungen mit realen Konkurrenten © motivierender
MANAGEMENT Stadionaushau @ nervenzerfetzende Spieler-Auktionen
SPIELZUGE © jederzeit glaubwiirdige Spielszenen € FuBballer halten sich exakt

anVorgaben © spektakulare Tore @ kleinere Unstimmigkeiten

PREIS/LEISTUNG  Sehrgut  mutripLaver-spiELZEIT unbegrenzt

FAZIT Der Beweis: Manager funktionieren auch online. 7 7
L N

By )
G

Heiko Klinge spielt mit seinem Verein »Sportsfreunde« auf dem Server »Greaves« und freut sich tiber jedes giinstige Transferangebot.

103



Uberblick Aktuelle Spiele

GameStar-Charts

Spiel Genre Publisher / Entwickler
1 WoW: Wrath of the Lich King| Online-Rollenspiel | Activision Blizzard
2 Burnout Paradise Rennspiel Criterion Games / EA
[ 3 Ceville Adventure Boxed Dreams / Kalypso
4 Prince of Persia Actionspiel Ubisoft / Ubisoft
[8 5 Simon the Sorcerer 5 Adventure Silver Style / TGC
6  DHDR: Die Minen von Moria | Online-Rollenspiel | Turbine / Codemasters
7  FEAR 2: Project Origin Ego-Shooter Monolith / Warner Bros.
[T8 8 Panzers: Cold War Echtzeit-Strategie | Innoglow / Atari
9  Mirror's Edge Action Digital lllusions / EA
10 Football Manager 2009 FuBball-Manager | Sports Intera. / Sega
[ 11 Football Manager Live FuBball-Manager | Sports Intera. / Sega
[T 12 Grand Ages: Rome Aufbauspiel Haemimont / Kalypso
13 World War 2: Officers Echtzeit-Strategie | GFI/Peter Games
14 Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel | Khaeon / Frogster
15 Saints Row 2 Actionspiel Volition / THQ
16 Ski Challenge 2009 Sportspiel Greentube
17 Multiwinia Echtzeit-Strategie | Introversion Software
[T 18 Silent Hill: Homecoming Action-Adventure | The Collective / Konami
19 Shaun White Snowboarding | Sportspiel Ubisoft / Ubisoft
20 netKar Pro Rennspiel Kunos Simulazioni
[ 21 X-Blades Actionspiel Gaijin / Zuxxez
22 Die wilden Kerle 5 Adventure Silver Style / TGC
23 Rise of the Argonauts Actionspiel Liquid / Codemasters
24 1/, Ritter Adventure Daedalic / Warner Bros.
25 Das Verméchtnis Adventure City Interactive

Patch-Ticker

» Call of Duty: World at War: Der knapp 500 MByte grof3e Patch auf die Version
1.2 beseitigt kleinere Fehler im Mehrspieler-Modus des Weltkriegs-Shooters
und liefert eine neue Variation der Multiplayer-Karte Makin. Statt bei Nacht sind
Sie nun am Tage auf der Pazifikinsel unterwegs. Zudem behebt die Programm-
verbesserung einige soundkartenbedingte Abstiirze. Die zundchst bereits fiir
dieses Update angekiindigte Aufnahmefunktion fiir die Mehrspielerpartien
verschiebt der Entwickler hingegen auf den angekiindigten Patch 1.3.

» Crysis: Warhead: Das erste Update fiir den Einzelspieler-Modus des hardware-
hungrigen Tropen-Shooters verbessert die Unterstiitzung fuir dynamische Tex-
turen unter der hochsten Detaileinstellung und liefert Startverkniipfungen fur
den 64-Bit-Modus. Vorsicht: Es kann zu Kompatibilitatsproblemen mit Spiel-
standen aus der 32-Bit Version kommen. Die Probleme mit falsch dargestellten
Mauszeigern im Men unter Vista sollen mit dem Patch der Vergangenheit an-
gehoren. Zudem kénnen Sie nun die Zeitdemo von der Eingabezeile aus starten.
Der Entwickler Crytek hat auBerdem ein seperates Deautorisierung-Programm
verdffentlicht, mit dem Sie nach der Deinstallation des Spiels jeweils eine der
verbrauchten Online-Aktivierungen zurilickerhalten.

» Stronghold: Crusader Extreme: Genau 10.000 wackere Kdmpfer durften Sie
kommandieren, ein Soldat mehr, und das Strategiespiel stiirzte ab. Damit ist in
der aktuellen Version 1.2.1 Schluss, der Fehler bei der Truppenbegrenzung wur-
de behoben. Und auch wenn 2.000 Figuren auf einem Feld der Spiellandschaft
stehen, kommt es nach der Installation des Updates nicht mehr zum Absturz.

» Stranglehold: Rund fiinfzehn Monate nach der Veréffentlichung des John-
Woo-Actionspiels behebt Midway mit dem Patch auf die Version 1.1 einige Gra-
fikfehler, erlaubt fortan eine freie Belegung der Bewegungstasten und lasst Sie
nun lhre Spielfigur aus der Deckung herauslehnen.

» Need for Speed: Undercover: Der erste Patch fiir die wenig beeindruckende
Rennspielfortsetzung sorgt flr eine verbesserte Leistung. Unter anderem soll
das storenden Stocken beim Bildaufbau verschwinden. Auch der Schwierig-
keitsgrad wird mit dem Update auf die Version 1.0.1.17 deutlich erhoht.
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Testin ~ Wertung USK Aktuell
02/09 89 12 | v3.03
03/09 87 12 |v1.0.0.1
04/09 86 6 v1.0
02/09 84 12 v1.0
04/09 82 6 v1.0
02/09 82 12 |Buch14Patch1
03/09 81 18 v1.0
04/09 80 16 v1.0
03/09 80 16 v1.01
02/09 78 = v9.2.0
04/09 77 - v1.0
04/09 76 6 v1.0
02/09 75 16 v1.0
03/09 74 12 | v1.0.1
03/09 74 18 Vi1
03/09 73 - v1.0
02/09 n 12 Vil
04/09 70 18 v1.0
02/09 69 6 v1.0
03/09 68 = v1.0
04/09 66 12 v1.0
02/09 66 6 v1.0
02/09 66 18 v1.0
02/09 64 12 v1.0
03/09 58 6 v1.0

Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 02/2009, 03/2009 und 04/2009

Preis  Anbieter

25,90 €
49,99 €
33,99€
42,90 €
33,99 €
23,98 €
40,97 €
49,95 €
41,95 €
48,00 €
8 € /Monat
35,99 €
32,90 €
38,97 €
39,99 €
0,00 €
28,99 €
44,95 €
25,49 €
36,00 €
40,90 €
24,99 €
43,99 €
18,97 €
24,99 €

www.amazon.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.cyberport.de
www.lion.cc
www.hardwareversand.de
www.amazon.de
www.amazon.de
Www.yagma.com
www.computerladen.ch
www.footballmanagerlive.com
www.trade-a-game.de
www.cyberport.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.skichallenge.ch
www.amazon.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de
www.netkar-pro.com
www.cyberport.de
www.trade-a-game.de
www.trade-a-game.de
www.amazon.de
www.trade-a-game.de

Saints Row 2 #1

Highlights: Grafikleistung stel-
lenweise verbessert, Bedie-
nungsmacken behoben, Frame-
Begrenzung aufgehoben.

Schon wieder gegen eine Mau-
er gebrettert! Dabei lag es in
Saints Row 2 bislang weniger am
eigenen fahrerischen (Nicht-)Kon-
nen, als vielmehr an der schlech-
ten Umsetzung von der Konsole.
Der Entwickler Volition hat rea-
giert und am 26. Januar einen ers-
ten Patch veroffentlicht, der sich
beim Start von Steam automa-
tisch installiert. Je nach Rechner-
konfiguration verbessert das Up-
date die Frame-Rate um rund 20
Prozent und reduziert die teils se-
kundenlangen Aussetzer, in de-
nen das Programm die Spielwelt
in den Arbeitsspei-
cher ladt. Da sich vor
allem die fahrinten-
siven Missionen nun
deutlich besser steu-
ern lassen und des-
halb mehr Spal ma-
chen, belohnen wir

GENRE

BALANCE

ATMOSPHARE

In Deutschland Iasst sich nur die hierzulande verkaufte, geschnittene Fassung von Saints Row 2 per Steam aktivieren.

HERSTELLER
PATCHGROSSE
ALTE WERTUNG
NEUE WERTUNGEN

Derbe Grafikfehler wie diese kommen nur noch selten vor.

Saints Row 2 mit jeweils einem
Bewertungspunkt bei der Atmo-
sphédre und der Bedienung. Nach
wie vor nervt das Actionspiel aber
durch seinen verhaltnismaBig ho-
hen Hardware-Hunger —die in der
Patch-Liste angegebene Aufhe-
bung der bisherigen Bildraten-
Begrenzung fallt im Spiel deshalb
kaum ins Gewicht. DM |

SAINTS ROW 2 #1

Actionspiel
Volition / THQ
Steam-Download
72 (03/09)

—.
NEUE WERTUNG

6»7
738
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Grand Theft Auto4v1.0.2.0

Der zweite Softwareflicken macht Rockstars Action-Blockbuster auf vielen
Systemen ordentlich Beine, kann aber auch fiir neue Grafikprobleme sorgen.

Kurios: Auf der mittleren Detailstufe (links) sieht das Wasser iiberzeugender aus.

as Gliicksspiel mit der PC-

Fassung von Grand Theft Au-
to 4 geht auch mit dem zweiten
Patch weiter. Zur Erinnerung:
Wahrend das erste Update dem
ATI-Debakel der Verkaufsversion
fiir die meisten Kunden ein Ende
bereitete, verweigerte das Spiel
bei einigen nach der Installation
der Programmverbesserung ganz
den Dienst. Ganz so drastisch sind
die Auswirkungen der aktuellen
Version 1.0.2.0 nicht, doch wéh-
rend sich die Mehrheit der Spieler
Uber ein paar zusatzliche Bilder
pro Sekunde freuen darf, miissen

SO LAUFT GTA 4 AUF IHREM PC

andere mit unschonen Grafikfeh-
lern bei den Schatten oder sogar
mit Spielabstiirzen leben.

Schaltersegen

Die Grafikoptionen hat Rockstar
um die vier zusatzlichen Punkte
»Reflexionsauflosung«, »Qualitat
Wasser«, »Qualitdt Schatten«
und »Detail-Level« erweitert.
Letzterer iberzieht den gesamt-
en Bildschirm mit einem Un-
scharfefilter und kann nur ein-
beziehungsweise ausgeschaltet
werden, wahrend Sie die anderen
drei Optionen jeweils in mehre-

GameStar 04/2009

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor B und Ihre Speichermenge E8 heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen EBfinden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel der Prozessor ausschlaggebend.

D Gefores (GEODGHN INERTOGTIN (GSG0UREN

Radeon X100 X700 X800XL X850 XT

£ Gefore? (30065 (B7G00IGTIN (7005 (WEOGTN) M7S00GTN 7900GTX 7950612
S Radeonxtooo  (NEEG0MN (NTEG0NIHN KTEGOGHN ONGEGONEN 19007 X1950XTX
Z Geforce 8/9/GTX W00 56006T  8600GTS 9600GSO 9600 GT  (8300GI/GTS | (9800 Grx ' NGTEGOM
S Radeontd  [BEORON ISGONTH WSGG0RGN M0  s0 40 (3800 4ss0 [ dgn
BA Pentiom4/0 | EOIGHEND (NEGIGHZN (STEGHEN ISIEGHEN IDSS0NN MSGSYEm

Athlon 64 [3200+ [ 3500+ || 4000+ || FXST |
o« Alon64x2 3800+ 400+ 5000+ 6000+
@ Phenom 8450 8750 9500  [NGGE0MN [SS50NN
S Core20uw0 E4300  E6300  E6600  ES200 | E8600
£ Core20uad 000 | 0%50
ED speicherinve  (NGTENNN DOEGEM 10 1536 [ 2048 (NESGONN MSGE2NN MSSEIN G

B3 technisch Mangels Shader Model 3.0 lauft so fliissig: léuft so fliissig:

w unmiglich lauft GTA4nichtaufRadeon ~ 1024x768 1280x1024

=] Modellen des Typs X800 oder mirimale eta

I} lter/langsamer. Reflexionen: Mittel

= Wasser: Mittel
Qualitét Schatten: Hoch
Render: Maximal
Sichtdistanz: 15
Rest: Mittel

ren Stufen regeln und so die Aus-
lastung des Grafikspeichers ge-
nauer beeinflussen diirfen.
Einen spirbaren Leistungs-
schub von bis zu zehn Prozent
kann das Herabsetzen der »Re-
flexionsauflésung« bewirken.
Zudem leidet die Bildqualitdt dar-
unter kaum. Auch die Qualitat
des Wassers kénnen Sie beden-
kenlos auf die mittlere Einstel-
lung senken. Das Ergebnis: Ein
schnellerer Bildaufbau und na-
tirlicher wirkendes Wasser.

Schattenfluch
Bei der Schattenqualitét hat Rock-
star dagegen wenig getan. Zwar las-
sen sich durch Herabsetzen der De-
tails mehr Bilder pro Sekunde auf
den Schirm zaubern, doch in den
Einstellungen »Mittel« und »Nied-
rig« sind die Schatten sehr unan-
sehnlich. Nur die hochste Qualitéts-
stufe sorgt fiir eine saubere Darstel-
lung. Zudem zeigten sich bei un-
seren Testgrafikkarten (darunter ei-
ne Radeon HD 4870 und eine Ge-
force 9800 GTX) nachts um Laternen
und andere Lichtquellen herum ge-
riffelte Muster. Diese Storung lie3
sich allerdings nicht auf jedem Test-
system reproduzieren. Mit den Be-
leuchtungsfehlern auf Geforce-7-
Karten scheint es dagegen endgiil-
tig vorbei zu sein. Die Landkarte
wird allerdings noch immer nur teil-
weise dargestellt.
Grundsatzlich ver-
bessert der Patch auf
den meisten Syste-
men die Leistung
merklich und bietet
mit den neuen Grafik-
optionen mehr Po-

GENRE

TESTIN

Die Minigolfanlage in GTA 4 wurde mit vielen Miniaturkopien von Gebduden aus friheren GTA-Spielen geschmiickt.

HERSTELLER
PATCHGROSSE

FIREFLY.ISLAND:

FIREFLY,ISUAND:

Auf einigen Systemen kann es nach der Patch-Installation zu
hdsslichen Grafikfehlern bei den Schatten unter niedrigen
(oben) und mittleren Details (Mitte) kommen.

tenzial zur Feineinstellung. Der
letzte Patch fiir Grand Theft Auto
4 wird das 33 Mega Byte grofie
Update auf die Version 1.0.2.0
aber hoffentlich nicht bleiben, da
geht noch was.

GRAND THEFT AUTO0 4 V1.0.2.0

Actionspiel

Rockstar North / Rockstar
33 MByte

GS01/09

93

Keine Wertungsanderung
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) GameStar.de

Screenshots & Infos:

- NBA 2K9
» Quicklink: 5980

- The Witcher
» Quicklink: 5979

- Goin'Downtown
» Quicklink: 5981
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Uberblick Budget-Spiele

GV BTG S S BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Spiel

Anno 1701: Konigsedition
Bioshock

Company of Heroes Gold
CSI: Eindeutige Beweise
Die Siedler: Aufst. eines Konigr.
Fallout-Trilogie

Frontlines: Fuel of War
Goin’ Downtown

Guild Wars: Factions 2008
Guild Wars: Nightfall 2008
Heroes of Might & Magic 5
Imperium Romanum

Kane & Lynch: Dead Men
Medieval 2: Total War

NBA 2K9

Rainbow Six: Vegas
Rainbow Six: Vegas 2

Sam & Max: Season One
Silent Hunter 4

Supreme Commander Gold
The Witcher

Titan Quest

TrainSim Pro

Trainz Railroad Sim 2007
Warfare: Im Auge des Terrors

Genre

Aufbauspiel
Ego-Shooter
Echtzeit-Strategie
Adventure
Aufbauspiel
Spielesammlung
Taktik-Shooter
Adventure
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rundenstrategie-Addon
Aufbauspiel
Actionspiel
Strategie
Sportspiel
Taktik-Shooter
Taktik-Shooter
Adventure
U-Boot-Simulation
Echtzeit-Strategie
Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Bahn-Simulator
Bahn-Simulator
Echtzeit-Strategie

Wertung  Test  Label Preis
920 - Ubisoft 40 Euro
86 10/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
87 07/08 | THQ 20 Euro
67 12/07 | Software Discount 99| 9 Euro
79 11/07 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
70 - Kalypso 20 Euro
82 03/08 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
85 07/08 | Best of Atari 15 Euro
88 07/06 | NCSoft 20 Euro
20 01/07 | NCSoft 20 Euro
81 - AK Tronic Pyramide | 10 Euro
70) 04/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
85 04/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
88 12/06 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
88 12/08 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
89 02/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
68 06/08 | Ubisoft Exclusive 16 Euro
82 11/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
86 05/07 | AKTronic Pyramide | 10 Euro
80 - AK Tronic Pyramide | 10 Euro
83 10/08 | Best of Atari 15 Euro
83 08/06 | Green Pepper 7 Euro
71 08/01 | Rondomedia 20 Euro
64 09/07 | Hammerrpeis 10 Euro
70 09/08 | Rondomedia 10 Euro

Detaillierte Sportler und Arenen sorgen fiir Stimmung.

NBA 2K9

Wéhrend sich EA Sports mit NBA Live og
nicht mehr auf dem PC blicken lieB,
ibernahm 2K Games den Ball und legte mit
NBA 2K9 nicht nur die erste PC-Umsetzung
der klassischen Konsolenserie vor, sondern
landete gleich einen Spielspaf-Slam-Dunk.
Die detailverliebte Grafik, saubere Steuerung
und uniibertroffene Realitdtsndhe machen
NBA 2K9 zur Empfehlung fiir jeden Basket-
ballfan, nur ein Online-Modus fehlt.

GENRE Sportspiel usk ohne Altersheschr.

HERSTELLER  Visual Concepts / 2K Games

VERSION v1.0

CA. PREIS 10 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis

MINIMUM 2,6 GHz, 512 MB RAM,
Geforce 7800

preis/LeisTUNG Sehr gut

Nach der Enhanced Edition fiir die PC-Fassung von The Witcher werkeln die Entwickler an einer nochmals aufgebohrten Konsolenversion.

Dank Enhanced-Edition-Patch mit neuem Inventar.

The Witcher

ie deutlich verbesserte Enhanced Edition

des Erwachsenenrollenspiels The Wit-
cher kostet noch immer rund 4o Euro, die et-
was weniger umfangreiche, leicht umstandli-
chere Originalfassung steht inzwischen fiir 15
Euro im Regal. Aber kein Problem, denn der
Patch auf die Enhanced Edition ist kostenlos.
So sparen Sie Geld und kommen trotzdem in
den Genuss der verbesserten Steuerung und
Grafik sowie der neuen Aufgabenreihen.

GENRE Rollenspiel

HERSTELLER (D Projekt Red / Atari

VERSION V2.3

CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis

MINIMUM 2,6 GHz, 1,0 GB RAM,
Radeon HD 2600 XT

prEIs/LEISTUNG Sehr gut

usk keine Jugendfreigabe

Aktuell  Inhalt
v1.0 Das nach wie vor beste Aufbauspiel samt Erweiterung.
V1.1 Top-Shooter in einer Art-Déco-Unterwasserstadt.
v1.0 Der Strategie-Hit samt dem Addon Opposing Fronts.
V1.1 Fiir Fans der Krimi-Serie durchaus interessant.
v1.6 Teil 6 der Serie kehrt zur Aufbau-Tradition zuriick.

= Fallout, Fallout 2 & Tactics — zu teuer.

v1.3.0 | Multiplayer-Shooter mit Nahe-Zukunft-Szenario.
v1.1 Spannender Scifi-Krimi mit Logikmacken.

= Die erste Erweiterung. Lauft ohne Guild Wars.

= Die zweite Erweiterung. Lauft ohne Guild Wars.
v1.6 Nur die beiden Addons ohne Hauptspiel.

v1.03 Ordentlicher Siedler-Klon im alten Rom.

v1.0 Rasant und schick inszeniert, cooler Koop-Modus.
v13 Meisterlicher Runden-Echtzeit-Mix.

v1.0 Realistische, wunderschone Basketball-Simulation.
v1.06 Actionreiche Revolution der Serie.

v13 Schwache Fortsetzung zum grandiosen Vorgénger.
v1.0 Die ersten sechs Episoden der Serie auf DVD.
vl4 Spannendes Schiffeversenken im Pazifik.

o Konig der XXL-Schlachten plus Addon Forged Alliance.
v2.3 Tolles Rollenspiel dank Enhanced-Edition-Patch.
v1.2 Antikes Monstermetzeln im Stil von Diablo.
v1.2 Gute Eisenbahn-Sim plus vier Zusatzstrecken.
vl Vielseitige, aber héssliche Eisenbahn-Sim.
v1.0 Geheimtipp fiir Profi-Taktiker.

Kurz nach dem Gespréch begeht die Dame Selbstmord.

Goin' Downtown

as New York der nahen Zukunft ist ein

dusterer Ort, zumindest im Krimi-Adven-
ture Goin’ Downtown. In dem ungewd&hnlich
erwachsenen Spiel der Simon the Sorcerer 4-
Entwickler kldren Sie in der Rolle des Polizis-
ten Jake die Hintergriinde eines mysteriosen
Selbstmords auf. Dafiir reisen Sie dank futu-
ristischer Technikwunder unter anderem in
der Zeit zuriick, l6sen teils tageszeitabhdn-
gige und meist logische Réatseleinlagen.

GOIN' DOWNTOWN

GENRE Adventure

HERSTELLER  Silver Style / Atari

VERSION Vi

CA. PREIS 15 Euro

ANSPRUCH Fortgeschrittene, Profis

MINIMUM 2,0 GHz, 512 MB RAM,
Geforce 6600 GT

preis/LeisTUNG Sehr gut

usk ab 12 Jahren
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Uberblick Aktuelle Mods

Ein Mafiaboss will Mona Sax umlegen,
doch die Killerin dreht den Spief8 um.

Max Payne 2
Mona:The Assassin

in gelungener Auftritt ist eine
Frage der richtigen Mittel.
Hollywood-Stars bevorzugen
Blitzlichtgewitter und den roten
Teppich. Mona Sax sorgt dagegen

mit einer Blendgranate fiir die
passende Atmosphare und hech-
tet dann mit einem gewagten Satz
durch ein Fabrikfenster, vorbei an
irritierten Ganoven.

Mona Sax hinterldsst dank der zerstdrbaren Objekte eine Spur der Verwiistung.

In dieser Mod reichen Sie sich als Zeit-
reisender selbst eine helfende Hand.

UT3 Prometheus

Der erste Terminator durfte
nur zuriick durch die Zeit rei-
sen. Marty McFly wollte zundchst
unbedingt Zuriick in die Zukunft,
nur um am nachsten Morgen
gleich ein paar Jahre weiter zu dii-
sen. Und Captain Janeway macht
im Raumzeitkontinuum sowieso,
was sie will. Kurzum: In Film und
Fernsehen sind Zeitreisen langst
Pauschaltourismus. Auf dem PC
sieht es dhnlich aus: Spiele wie
Day of the Tentacle, Prince of
Persia und Timeshift stellen die
Sanduhr der Zeit auf den Kopf.
Auch die Unreal Tournament 3-
Mod Prometheus mdochte ins tem-
porale Reisegeschift einsteigen
und bietet Knobelfreunden dazu
knifflige Querdenkereinlagen.

90 Sekunden zuriick

Ihre Aufgabe: Gelangen Sie inner-
halb von neunzig Sekunden ans
Levelende. Was einfach klingt,

Wenn Sie Max Payne 2 auf dem hdchsten Schwierigkeitsgrad beenden, erwartet Sie eine alternative, etwas frohere Endsequenz.

stellt sich schnell als scheinbar
unmoglich heraus, denn zahl-
reiche Tiiren bleiben nur so lange
offen, wie Sie entsprechende
Schalter driicken. Der Clou der
Mod: Per Mausklick dreht die
Zeitmaschine Prometheus bis zu
viermal die Uhr fiir Sie zuriick. Bei
den folgenden Durchldufen sind
Sie somit nicht mehr allein, son-
dern mit Ihren Kollegen aus der
Vergangenheit unterwegs. Haben
Sie in jedem Zeitsprung die rich-
tigen Schalter zum passenden
Zeitpunkt aktiviert, 6ffnen sich
nach dem finalen Prometheus-
Einsatz alle Tiiren, und der Weg
zum Ziel ist endlich frei.

Bis auf die kommentierte Trai-
ningsmission, in der Sie unter an-
derem von einem entschei-
denden, aber auch paradoxen
Selbstmordkuriosum der Prome-
theus-Zeitreisen erfahren, liefert
die clevere Einzelspieler-Modifi-

Der effektreiche Auftakt der Max
Payne 2-Modifikation Mona: The
Assassin hat einen Grund: Die
Auftragskillerin flichtet vor den
Schergen eines Mafiabosses. In
einer Riickblende sehen Sie spa-
ter, wie Mona von den Gaunern
Uiberrascht wird. Dann iiberneh-
men Sie selbst die Kontrolle tiber
die geheimnisvolle Femme Fatale
und kampfen sich durch ein her-
untergekommenes Sanatorium,
bis es nur noch einen Ausweg gibt
—den dramatischen Fenstersprung
samt Blendgranatenvorlage.

Ein Job fiir Profis

In fiinf aufwandig gestalteten und
mit zahlreichen Skriptmomenten
gespickten Levels fiihrt Sie die
actionreiche Einzel-
spieler-Mod nicht nur
durch das abrissreife
Krankenhaus, son- e
dern auch durch Hin- URL

terhofe, tber U- DESIGN

UMFANG
SPASS

Bahngleise und Park-
platze bis zum Finale

L:21

kation bisher nur zwei Levels mit.
Die Entwickler, allen voran Rachel
»Angel Mapper« Cordone, haben
jedoch schon Kartennachschub

im Nachtclub der Mafia, denn Mo-
na bleibt nicht gerne Opfer. Auf
die niitzliche Bullet-Time-Funkti-
on aus dem Hauptspiel muss die
wehrhafte Dame dabei nicht ver-
zichten. Zum Gliick, denn ohne
die dadurch in Zeitlupe ablau-
fenden Hechtspriinge, wahrend
denen Sie gleich mehrere Gegner
aufs Korn nehmen kénnen, bleibt
lhnen im Kampf gegen die zahl-
reichen Feinde kaum eine Chan-
ce. Hier haben es die Hobbyent-
wickler, die zuvor bereits an den
beiden Episoden der 7th Serpent-
Mod fiir Max Payne 2 mitgearbei-
tet haben, etwas iibertrieben. Der
letzte Abschnitt ist selbst auf dem
leichtesten Schwierigkeitsgrad
noch brockenschwer.

MONA: THE ASSASSIN

Einzelspieler-Mod fiir Max Payne 2
VERsION 1.0
www.monatheassassin.com

GROSSE 224 MB
» Quicklink: 5973

Wahrend unsere Zeitklone Tiirschalter betétigen, betreten wir und einer unserer Vorgénger das Gebaude.

dimensionales Denken und beif3en
sich an der zweiten Karte die Rat-
selzdéhne aus, denn diese ist deut-
lich anspruchsvoller und verlangt

fuir die ndchsten Monate ange-  perfekte Vorausplanung.
kiindigt. Auch ein
Editor samt ausfiihr- m
licher Beschreibung
soll bereits in weni- TP Knobel-Mod fiir Unreal Tournament 3
. VERSION 1.0 GROSSE 29 MB

gen Wochen erschei- URL www.angelmapper.com » Quicklink: 5976
nen. Bis dahin trai- DESIGN B
nieren Sie im Ein- UMFANG =

. R SPASS B |
steigerlevel Ihr vier-
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Es ist noch kein Meister vom Himmel gefallen, wohl aber eine meisterhafte Mod:
Wer gerne Fantasy-Reiche erobert, muss Fall from Heaven 2 einfach ausprobieren.

Civilization 4
Fall from Heaven 2

I leines »h«, groBBer Unter-

schied: Wenn ein Ball vom
Himmel fallt, dréngt sich der Be-
griff »Katastrophe« eher selten
auf. Wenn hingegen ein Bhall vom
Himmel fallt, geht die Welt unter.
Bhall hei3t namlich der Feuer-
engel, der bei seinem Wolken-
sturz das Fantasy-Reich Erebus
abfackelt. Dies wiederum erfreut
seinen winterlichen Erzrivalen,
der die iberlebenden Menschlein
mit einer Eiszeit abkiihlt. Erst als
auch der Frostmeister das Zeit-
liche segnet, treten die Sterb-
lichen zuriick ins Rampenlicht -
und Sie treten mit: Mit einem von
19 Stdmmen ringen Sie um Ere-
bus, namlich in der Mod Fall from

Das Vorbild

Im Runden-Strategiespiel Master of Magic von 1994 be-
siedeln und erobern Sie ebenfalls eine Fantasy-Welt.

GameStar 04/2009

Mit Pyrozombies und Skeletten iiberfallt unser bdses Reich (erkennbar an den schwarzen Bauten links) die neutrale Nachbarnation.

Heaven 2 fiir Civilization 4: Bey-
ond the Sword. Nach drei Jahren
Entwicklungszeit haben die Ma-
cher Ende 2008 deren finale Fas-
sung veroffentlicht; fortan stri-
cken sie nur noch Patches. Doch
schon jetzt ist Fall from Heaven 2
ein Mod-Meisterwerk, das in Sa-
chen Umfang und Motivation mit
vielen Vollpreis-Titeln mithalt.

Volkervielfalt
Fall from Heaven 2 pinselt nicht
nur neue Grafiken tber Civ 4, son-
dern erweitert es deutlich. Zum
Beispiel hat jedes Volk neben
Spezialeinheiten und -gebduden
eine Gesinnung (gut, bose, neut-
ral), die seine diplomatischen Be-
ziehungen beeinflusst. Die Moral
konnen Sie dndern, indem Sie be-
stimmte Religionen annehmen.
Denn Fall from Heaven 2 bringt
sieben neue Glaubensrichtungen,
die jeweils andere Vorteile und
Einheiten freischalten. Zum Bei-
spiel scheffeln (neutrale) Jiinger
der »Runen von Kilmorph« massig
Geld und heuern unter anderem
den Zwergenhelden Bambur an.
Auch Beférderungen spielen
in Fall from Heaven 2 eine grofie-
re Rolle. Wie im Hauptprogramm
sammelt namlich jede Einheit Er-

fahrung und lernt bei Stufenauf-
stiegen frische Talente. Magiern
bringen Sie so vielfaltige Zauber-
spriiche bei, zum Beispiel diirfen
sie Skelette beschwdren oder Feu-
erbélle werfen. Welche Hexereien
zur Verfiigung stehen, hangt unter
anderem von den Mana-Rohstof-
fen ab, die lhr Reich erntet.

Hochgezahlt
Ein Kernelement von Fall from
Heaven 2 ist der »Armageddon-
Zdhler«. Dieses Punktekonto
steigt bei boshaften Aktionen, et-
wa wenn ein beliebiges Volk Stad-
te abfackelt. Gute Taten verrin-
gern den Zdhlerstand. Uberdies
beeinflussen Sie ihn durch Ihre
Entscheidungen bei Zufallsereig-
nissen. Zum Beispiel weissagt ein
Prophet, dass in einer Ihrer Stad-
te ein Kind geboren wird, das den
Weltfrieden bringt. Nun kénnen
Sie die Bdlger dort unter anderem
verhéitscheln (kostet Geld, verrin-
gert den Zéhler) oder
meucheln lassen (de-
zimiert die Einwoh-

Feuerballe sengen alle Einheiten im Zielfeld an.

Zudem bietet Fall from Heaven 2
Monsterhdhlen voller Schatze.
Und Landschaftsmerkmale wie
den Weltbaum Yggdrasil, der eine
Extraportion Nahrung abwirft.
Und individuelle Weltzauber, die
jede Fraktion nur einmal einset-
zen darf. Und Vorteile fiir einzelne
Rassen, Orks etwa kampfen ge-
schickter im Dschungel. Und das
Karten-Minispiel »Somnium«, mit
dem Sie Ihre diplomatischen Be-
ziehungen verbessern. Und, und,
und: Bis Sie die famose Vielfalt
ausgelotet haben, vergeht min-
destens ein Monat. Der Mix aus
Magie und Globalstrategie erin-
nert zudem an den Klassiker Mas-
ter of Magic - allerdings auch im
Schlechten: Wie im Vorbild han-
deln die KI-Rivalen hdufig wirr, die
Vélker sind maBig ausbalanciert.
Sei’s drum, Spaft macht Fall from
Heaven 2 aufjeden Fall. Wenn ein
Bhallvom Himmel fallt, hat das al-
so auch erfreuliche Folgen. [ GR ]

FALL FROM HEAVEN 2

ner, erhdht den Z&h- e Fantasy-Mod fiir Civilization 4 : Beyond the Sword
. version  0.40q GROSSE 405 MB
ler). Je hoher das URL http:/kael.civfanaticsnet/ > Quicklink: 5998
Punktekonto, desto DESIGN B
maéchtigere Boni ver- UMFANG B ]
spass B

dienen bose Volker.

Age of Ice, der Vorgénger von Fall from Heaven 2, liegt der Verkaufsversion von Beyond the Sword bei.
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Leserbriefe

Risen

Ausfiihrlich und fair
-% Danke fiir die Mega-Preview
zu Risen! Da das Spiel bisher
sehr gut gehiitet wurde und es
kaum Screenshots gab, dachte
ich, Risen wiirde (wie manch an-
derer guter Titel) friihestens 2010
erscheinen. Euer Artikel war wie
immer ausfiihrlich und fair.

Maik Hentschel

Nachfolger oder nicht?

% Ich habe mich sehr iiber die
ausfiihrliche Preview von Risen
gefreut und hoffe nun, dass bei
Piranha Bytes ein verniinftiges
Rollenspiel entsteht. Jedoch kam
ich ein wenig ins Stutzen, was den
Nachfolger von Gothic 3 angeht.
Sehe ich dasrichtig, dass Piranha
Bytes Risen als inoffiziellen Nach-
folger entwickelt, wahrend Spell-
bound im Auftrag von Jowood Go-
thic 4 als offiziellen Nachfolger
erstellt? Florian Unger

< Nicht ganz. Der Nachfolger
zu Gothic 3 ist Arcania: A Gothic
Tale (das ehemalige Gothic 4),
das Spellbound fiir Jowood ent-
wickelt. Risen hat mit der Go-
thic-Serie formal nichts zu tun.
Es tibernimmt aber viele der Tu-
genden und Stilelemente von Go-
thic und ist damit eine Art »Nach-
folger im Geiste«.  Heiko Klinge

Leserbriefe

Wertungssystem

Goldene Himbeere

- Dass ihr das Spiel an und fiir
sich bewerten wollt, ist richtig
und soll auch so bleiben, aber ei-
ne zweite, der Spielspafinote
nachfolgende Wertung sollte
trotzdem sein. Denn GTA 4 mag
ein gutes Spiel sein, wenn man
einige Faktoren (Lauffdhigkeit,
Zwangsregistrierungen etc.) weg-
lasst —aber dieses Spiel kann ich
doch nirgends legal erwerben.
Sondern nur die Variante mit Ko-
pierschutz, Social Club & Co. Das
solltet ihr also auch bewerten.
Alternativ ware es ja auch mog-
lich, einen Negativ-Award (dhn-
lich der Goldenen Himbeere) fiir
Bug-Desaster und neue Hohe-
punkte der Kduferschikanierung
zu verleihen. Lars Hauser

Listet Hiirden auf

«% Ich kann den Standpunkt von
Michael Weikert zum Thema Wer-
tungssystem nachvollziehen.
Aber natiirlich sollte die reine
Spielspaf3-Wertung bleiben, und
es bedarf auch keiner Frustfak-
tor-Wertung. Es ware aber sehr
schon, wenn ihr am Ende eine
kleine Auflistung aller Hiirden
geben konntet, die {iberwunden
werden miissen, bis das Spiel
das erste Mal spielbar ist; zum
Beispiel den Kopierschutz, be-

kannte Probleme mit bestimmter
Hardware, eventuelle Registrie-
rungen, Onlinefreischaltung usw.

Jan Méller

So konnte das aussehen
- Ein Vorschlag: Beschreibt die
technische Umsetzung eines Ti-
tels mit allem, was dazugehort
(begrenzte Aktivierungen, Stabi-
litdtsprobleme, schlechte Perfor-
mance usw.) doch in der Tech-
niksparte des Wertungskasten.
Wenn ihr eine fast fertige Version
testet, sollte da (wie beim Multi-
player) »Noch nicht bewertbar«
stehen, liegt euch hingegen die
Ladenversion vor, vergebt ihr hier
eine Wertung in Worten, also z.B.
»Mangelhaft«. Ich habe dazu ein
Beispiellayout angefertigt (siehe
Bild). Konsequenz: Der Leser wd-
re auf einen Blick iiber den tech-
nischen Zustand informiert.
Florian Glaser

Technik Mangelhaft
Kopierschutr Internetaktivierung. max 3,
keein Revoke enthalten
Performance: auch auf Highendrechnern
tedls starke Ruckler
Stabilitit=  stirst regelmaBigab
Kompabilitit: Probleme mit Radeon Karten
Sonstiges: Windows Live wird benftigt
Svstem: Securom + DRM

<.« Momentan beschreiben wir
besondere Kopierschutz-MaR-
nahmen in einem separaten Kas-
ten im Test. Dazu gehdren auch
Hinweise auf zwangsinstallier-
te Software und strapazidse Ein-
stiegshiirden. Der Grund: die
angemessen zu erkldren, bend-
tigt oft Platz. Florians Vorschlag
ist aber diskussionswiirdig. Was
denken Sie, liebe Leser? Und vor
allem: Was wiirden Sie im Wer-
tungskasten weglassen, um
Platz fiir die neuen Angaben zu

gewinnen? Michael Trier
Kolner Aufruf

Haarstraubende Petition

--% Wenn ich so einen Unfug wie
den »Kolner Aufruf« lesen muss,
dann stellen sich mir die Nacken-
haare auf. Sicher, wenn ein Kind
den ganzen Tag zockt, verschlech-
tern sich die schulischen Leistun-

gen. Aber das liegt in erster Linie
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daran, dass es seine Zeit nicht mit
Lernen verbringt; womit es sich
stattdessen beschaftigt, spielt
eher eine untergeordnete Rolle.
Und dann noch das Hirngespinst
von der industriell-militdrisch-
medialen Verschworung, die un-
sere Kinder militarisiert, um sie
zu zukiinftigen Soldaten zu ma-
chen! Ich wiirde herzlich iiber den
»Kolner Aufruf« lachen, wenn sei-
ne Gefahr nicht darin ldge, dass
es genug Leute gibt, die seine
Thesen unbesehen glauben, egal
wie unlogisch diese sind.

Alles in allem diirften Dr. Pfeiffer
und Co. sich und ihrer Sache mit
dieser haarstraubenden Petition
aber einen Bdrendienst erwiesen
haben, da sie sich damit in der
Hauptsache lacherlich machen.
Eure »Vorletzte« hat in diesem
Zusammenhang (iibrigens nicht
nur bei mir) fiir herzliches Ge-
lachter gesorgt. Volker Klass

Runes of Magic

Testet ihr kostenlose Spiele?

- Mich erstaunt die Aufmerk-
samkeit, die ihr dem Free-to-
Play-Titel Runes of Magic wid-
met. Und zwar besonders, da
kostenlose Spiele meines Wis-
sens nach bislang allenfalls den
Weg in den Magazinteil des
Heftes fanden, aber keinesfalls
bis in die Previews oder gar als
Video auf die Heft-DVD. Gab es
da einen Paradigmenwechsel in
der Redaktion? Matthias Maicher

¢ Runes of Magic ist nicht das
erste Free-to-Play-Spiel, das wir
in GameStar besprechen; wir ha-
ben unter anderem Dungeon Run-
ners und Sword of the New World
getestet (beide in GameStar
10/07) und liber Battlefield He-
roes und das unlangst leider ein-
gestellte Mythos berichtet. Es ist
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vorauszusehen, dass das Feld
der kostenlosen Spiele in Zu-
kunft stark wachst. Deshalb wer-
den wir in GameStar auf die qua-
litativ hochwertigen und damit
flir unsere Leser wichtigsten Titel
eingehen. Die Betonung liegt auf
»wichtigsten«, denn bei kosten-
losen Programmen sind redakti-
onelle Empfehlungen entschei-
dender als Kaufberatung. Ein
hartes Auswahlkriterium ist fiir
uns, dass sich die Spiele am Ni-
veau von Vollpreis-Titeln messen
lassen miissen. AuBBerdem soll-
ten sie offiziell in Deutschland
erscheinen, im Idealfall als loka-
lisierte Version. Beides trifft auf
Runes of Magic zu. Michael Trier

Sprachzwang

So ein Unsinn!

- Gerade habe ich Operation
Anchorage fiir Fallout 3 herun-
tergeladen, setzte mich vor Vault
101 in die Sonne, und tsching! -
die AusgestoBenen sprachen
tiber Funk zu mir. Wie schon!
Aber Moment mal: »Die Ausge-
stoBenen?« Was soll das denn?
Ich habe doch eine englische
Version von Fallout, wieso werde
ich denn jetzt auf Deutsch ange-
sprochen?! Ich bin es langsam

-

Runes of Magic: »Mich erstaunt die Aufmerksamkeit, die ihr dem Titel widmet.«

leid, nach Abscannen meiner IP-
Adresse dazu gezwungen zu wer-
den, Spiele auf Deutsch zu spie-
len, wenn ich sie per Download
erwerbe. Schon mit Bioshock ist
mir das bei Steam passiert, ob-
wohl man bei der Laden-Version
des Spiels bei der Installation
die Sprache auswéhlen kann. So
ein Unsinn! Die Menschen vom
Steam-Support schrieben mir,
sie kénnten nichts dafiir, der
Publisher habe ihnen nur die
deutschen Inhalte zur Verfiigung
gestellt, und nur die diirften sie
in Deutschland zum Download
bereitstellen. Ich will das aber
nicht! Ich habe die Sprache
meines Steam-Kontos auf Eng-
lisch umgestellt und erwarte,
dass die Sprache, in der ich ein
Download-Spiel erwerbe, dann
auch auf Englisch ist. Konnten
die Spieleanbieter bitte NETTER-
WEISE von der Praxis des IP-
Scannens absehen und stattdes-
sen einfach checken, in welcher
Sprache das jeweilige Grundspiel
installiertist?!  Christian Weigel

Konsolen-Rubrik?

Fande ich prima!
-% Die im Leserbrief von Robin

Radon in GameStar 03/09 ange-

Operatién Anchorage: »|ch bin es leid, Download-Spiele auf Deutsch spieien Zu miissen.«
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regte Konsolen-Rubrik fande ich
prima! Neben dem PC hab ich
bereits eine Xbox 360, aber ich
mochte neben GameStar ungern
noch ein weiteres Spielemagazin
abonnieren. Marc Ratunde

Top-Spiele sind okay

-2 Natiirlich ist die GameStar in
erster Linie eine PC-Spiele-Zeit-
schrift, und das soll sie auch blei-
ben! Aber ich wiirde ruhig die
Top-Konsolenspiele fiir Xbox 360,
Wii und Playstation 3 mit rein

nehmen. Stefan Sochtig

Das gibt nur Arger

- Ich bin gegen eine Konsolen-
rubrik in GameStar. Wer Konso-
len-Infos braucht, kauft sich eine
zweite Zeitschrift zu diesem The-
ma. Hier gab’s ja schon ofter Le-
serbriefe, in denen sich Leute
tiber zu viel Werbung aufgeregt
haben. Wenn GameStar jetzt
noch unnétige Seiten an die Kon-
solen vergibt, wird das einen
Mordsaufstand geben.

Sascha Képpen

#e« Wir sehen das ganz dhnlich
wie Sascha. Spezielle Seiten fiir
Konsolenspiele miissten zwangs-
ldufig auf Kosten von anderen
Heftinhalten gehen. Diese Abwa-
gung fallt bei uns derzeit zu Un-
gunsten von Konsolentests aus.
Aber: Wenn spannende Konso-
lenspiele fiir den PC umgesetzt
werden, dann berichten wir schon
seit langem in Vorschau-Artikeln
dariiber. Michael Trier

Gewalt in WoW

Grenziiberschreitung

-% Mit dem Addon Wrath of the
Lich King iiberschreitet World of
Warcraft meiner Meinung nach
in bemerkenswerter Form eine
Grenze: die der Gewalt. Ich war
schon erstaunt, als ich zum ers-
ten Mal eine Sense in die Hand
bekam, um die Leichen bereits
getoteter Feinde zu zerstiickeln.
Weiter ging es dann mit Mons-
trositdten, die ich inmitten einer
Horde verseuchter Dorfbewoh-
ner zur sehr blutigen Explosion
bringen und so einen guten Teil
der Population ausradieren
konnte. Gesteigert hat sich dies,
indem mir aufgetragen wurde,
eigentlich verbiindete, véllig
wehrlose und um ihr Leben bet-
telnde Gefangene in einem en-
gen Kafig abzumurksen. Das
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Kraft der Autoritat der Fehlermelder von
brief@gamestar.de und in ihrem Namen werden
zur Anzeige gebracht die folgenden Versehen:

Report: Das WoW-Monopol

In der Sache BUNTEMEYER, Jennifer gegen
LANGER, Jorg stellen wir fest: Dem Beklagten
wird vorgeworfen, im Artikel Das WoW-Mono-
pol zehn Griinde fir den Erfolg von World of
Warcraft anzukiindigen, aber nur neun aufzu-
zdhlen. Das Pladoyer der Verteidigung: »Mein
Mandant ist aus vier bis fiinf Griinden unschul-
dig, ndmlich weil er erstens zwei kleine Kinder
hat und drittens machen die viel Lédrm.« Der
Klage wird stattgegeben. Das Urteil lautet auf
neun Jahre WoW-Spielen ohne Wéhrung.

Kurzpreview: Street Fighter 4

In der Sache BRANDER, Wolfgang gegen MAT-
SCHIJEWSKY, Daniel stellen wir fest: Dem Be-
klagten wird vorgeworfen, in der Kurzpreview
zu Street Fighter 4 von der Schulméadchen-
Kéampferin Sakura als »Neuzugang« gespro-
chen zu haben, obwohl sie zuvor bereits in
mehreren Street-Fighter-Episoden aufgetre-
ten war. Das Pladoyer der Verteidigung: »Ja,
aber nicht auf dem PC! So horen Sie doch auf,
mir in die Rippen zu treten, junge Fraul« Der
Klage wird stattgegeben. Das Urteil lautet auf
Prugel von einem Street-Fighter-Kampfer
nach Daniels Wahl, solange es der dicke Su-
mo-Ringer ist, der sich gern auf Leute setzt.

Video: Herr der Ringe: Die Eroberung

In der Sache ECCIUS, Sebastian gegen BECK,
Alexander stellen wir fest: Dem Beklagten
wird vorgeworfen, beim Video zu Der Herr
der Ringe: Die Eroberung die Kommentar-
spur vergessen zu haben. Das Pladoyer der
Verteidigung: »Dazu sagen wir nichts.« Der
Klage wird stattgegeben. Das vollstandig ver-
tonte Video ist auf der XL-DVD dieser
GameStar-Ausgabe nachzureichen. Das Urteil
lautet auf sofortige Einweisung ins Karaoke-
Kloster »Unser Herr Lott in der Hohle«.

Preview: Runes of Magic

In der Sache SCHWAIGER, Adrian gegen DEPPE,
Martin stellen wir fest: Dem Betagten wird vor-
geworfen, in der Preview zu Runes of Magic zu
behaupten, Reittiere seien nur gegen echtes
Geld anzumieten, dabei ist auch ein Ausleihen
mit Spielwahrung maéglich. Das Pladoyer der
Verteidigung: »Seitich 1937 von einem Post-
pferd umgetreten wurde, ist mein Kopf nicht
mehr so dings.« Der Klage wird stattgegeben.
Das Urteil lautet auf taglich drei Ballen Stroh
und einen Wiirfelzucker bei gutem Betragen.

Report: So war 2008

In der Sache INTRUP, Daniel gegen SCHMIDT,
Christian stellen wir fest: Dem Beklagens-
werten wird angedichtet, im Artikel So war
2008 angeblich bei der Rechnung »Galactic
Civilizations 2 von 67 auf 75 Punkte aufge-
wertet« auf eine Differenz von 9 statt 8 Punk-
ten gekommen zu sein. Das Giberzeugende
Pladoyer des GameStar-Fehlerbeauftragten
und Vorsitzenden der Strafkammer: »Das ist
einerseits richtig, andererseits natdrlich vollig
unhaltbarl« Die Klage wird abgeschmettert.
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»Sahnehdubchen« war bisher
der Auftrag, einen Feind so lan-
ge mit einem heiflen Eisen zu
foltern, bis er mir die gewiinsch-
ten Informationen verrdt, um ihn
anschlieBend zu téten, oder
einem weiteren wehrlosen Ge-
fangenen mit einem so genann-
ten »Neuralinjektor« extreme
Schmerzen zuzufiigen.
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Zugegeben, iiber das gesamte
Spiel hinweg totet man Feinde
und bringt viele Tierarten an den
Rand des Aussterbens. Aber hier
ist die Art der Darstellung ein-
deutig das Ausschlaggebende.
Ich zweifle dadurch inzwischen
ernsthaft daran, ob ich dieses
Spiel weiter spielen mochte.
Alexander Klos

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Media GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Mlinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollstandigen Namen und
Postadresse nicht abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben, benutzen Sie bitte
das Kennwort »Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» 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 (Standardgebihren),
Fax:0711/7252-377, E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos altere GameStar-Ausgaben nachbestellen
- einfach die Ausgaben-Nummer angeben und die Rechnung abwarten.
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wieder von
vd of Warcraft

< Anmerkung der Redaktion:
Die Sachverhalte, die Alexan-
der schildert, stammen aus den
Quests fur den Todesritter, der
bosen neuen Charakterklasse in
Wrath of the Lich King.

Kopierschutz-Liste

Bitte in jedes Heft

- Aus eurem Kopierschutz-Re-

portin der Ausgabe 02/09 ist mir
der Kasten »Spiele mit Online-

Aktivierung« im Geddchtnis han-
gen geblieben. Ich denke, es ist
fiir jeden interessant zu wissen,
welche Spiele eine Aktivierung
iibers Internet benétigen, wie oft
man sie installieren darf und ob
es eine Revoke-Funktion gibt.
Konnte man diesen Kasten nicht
dauerhaft im Heft iibernehmen?
Christian Lauter

#..- Dieser Kasten wachst in letz-
ter Zeit um zwei bis drei Eintra-
ge pro Monat und hatte bald Sei-
tengroBe erreicht. Aus Platzgriin-
den haben wir uns vorldufig fur
einen Kompromiss entschieden
und bieten die Tabelle auf www.
gamestar.de (> Quicklink: 5999)
online an. Wenn das Interesse
grof3 sein sollte, denken wir aber
auch tber eine Platzierung im
Heft nach. Christian Schmidt

Burnout Paradise

Neustart geht doch
«% lhr habt im Test von Burnout
Paradise kritisiert, dass man Ren-
nen nicht sofort neu starten kon-
ne, sondern zuriick zum Start-
platz fahren miisse. Das stimmt
nicht. Im Menii gibt es eine Funk-
tion fiir den Neustart. Auch die
Moderatorin miisste sich, anders
als von euch angegeben, stumm
schalten lassen, wenn man im
Audio-Menii die Tipps abstellt.
Peter Bellmann

Z..- Peter hat Recht, die Rennen
lassen sich direkt neu starten. Wir
nehmen unsere Kritik am Spiel in
diesem Punkt zuriick und wer-
ten Burnout Paradise bei der Be-
dienung um einen Punkt auf; die
neue Gesamtwertung sind da-
mit 87 Punkte. Die nervtétende
D) Atomica ldsst sich im Options-
meni zwar herunterdrehen, aber
nicht véllig abschalten.

Daniel Matschijewsky

Burnout Paradise: Die Option zum Renn-Neustart wird im Handbuch verschwiegen.

GameStar 04/2009
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Gewinnspiel

Mitmachen
und Gewinnen
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Tomb Raider: Underworld nachschstzen zu
suchen, kann ganz schon geféhrlich sein. Da muss man sich an Abgriin-
den entlang hangeln, Fallen ausweichen, uralte Apparate in Gang set-
zen und gelegentlich sogar Bestien niederschielen. Wer kdnnte dies
besser wissen als die Action-Archdologin Lara Croft, die seit 1996 in der
Tomb Raider-Serie durch verwinkelte Tempel und sonstige Schauplat-
ze turnt. So auch in ihrem neusten Abenteuer Tomb Raider: Under-
world, in dem Sie mit der schonen Schatzjdgerin den FuBBstapfen ihres
verstorbenen Vaters folgen. Der hat namlich auf dem gesamten Erden-
rund nach geheimnisvollen Artefakten geforscht. Die Spurensuche
fuihrt Sie unter anderem ins Mittelmeer, nach Mexiko und in die Antark-
tis. Dort kraxeln und springen Sie mit der geschmeidig animierten Lara
durch riesige, atemberaubend schéne Levels. AuBerdem I6sen Sie kna-
ckige Ratsel, feuern vereinzelt auf Feinde und schwingen sich hin und
wieder sogar in den Motorradsattel. Tomb Raider: Underworld erweist
sich also als wiirdige Fortsetzung der Kultreihe, zumal seine Handlung
von klasse inszenierten Zwischensequenzen erzéhlt wird.

Im echten Leben mussen Sie sich indes nicht in Gefahr begeben, um
Schétze zu bergen - denn wir schicken sie Ihnen einfach nach Hause!
Aber natirlich nur, wenn Sie an unserem Gewinnspiel teilnehmen, in
dem wir gemeinsam mit Eidos wertvolle Preise zum neuem Lara-Aben-
teuer ausloben. So verlosen wir einmal das PC-Spiel Tomb Raider: Un-
derworld samt dem MSI GX 620. Der edle Spiele-Laptop basiert auf
Intels moderner Centrino-Duo-Technologie; die Geforce 9600GS Go mit
512 MB Videospeicher lasst die gelenkige Archéologin stets flussig tiber
das 15,4-Zoll-Display hiipfen. Dank der einzigartigen »Turbo Drive Engi-
ne« (TDE) kénnen Sie Giberdies auf Knopfdruck den Prozessortakt erho-
hen. Und im Akkubetrieb verldngern Sie mit der praktischen »ECO Bat-
tery«-Taste die Laufzeit um bis zu 20 Prozent. Weitere Infos tiber MSI
gibt's unter www.msi-computer.de. Dem GX 620 legen wir zusatzlich
eine Lara-Figur, ein streng limitiertes Artbook (das nurim Rahmen ei-
nerVorbesteller-Aktion erhaltlich war), einen Schliisselanhédnger, eine
LED-Lampe, eine Kappe und ein Leinwand-Artwork bei, das sogar
vom Lara-Model Alison Carroll signiert wurde.

15 weitere Gewinner dirfen sich Giber jeweils ein Lara-Fanpaket freu-
en. In jedem davon liegen die PC-Version von Tomb Raider: Under-
world, eine Lara-Figur, ein limitiertes Artbook und ein Schliisselan-
hé@nger. Wert der Preise: rund 3.000 Euro.

Gewinner 02/2009

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte
oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns ei-
ne Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsende-
schluss ist der 20. Mdrz 2009. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Games
? for Windows'

DVD

> S. Meyer, Wuppertal A.Kallmeyer, Kassel

Gewinner der Abo-Verlosung 04/2009

» K. Schneider, Duisburg D. Jaehne, Eckernférde K. Triloff, Elmshorn J. Wilke, Herne D.Triimper, Hildesheim
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Und warum wir es in

Deutschland gar nicht so schlecht haben.

o)

Multiplayer-Shooter trainie-
ren Kriegstaktiken, das L6-

~ senvon Rollenspiel-Quests fiihrt
zu psychischen Problemen. Be-
vor Sie nun beide Augenbrauen
heben: Diese Behauptung
stammt nicht von uns, sondern
von der brasilianischen
Verbraucherschutz-Be-
horde PROCON, die Ende
2007 eine Gefahrvon Coun-
terstrike und Everquest aus-
gehen sah. Denndass manin
Sony Onlines Klassiker Missi-
onen auf gute wie auf bose Art
angehen kdnne, so argumen-
tierte PROCON, l6se beim Spie-
ler innere Konflikte aus, die zu
Depressionen fiihrten. Das
brasilianische Bundesgericht
stimmte der Einschdtzung zu
und setzte noch einen drauf:
»Die Spiele gefdhrden die 6f-
« fentliche Ordnung und sind ein
¢ Angriff auf die Demokratie so-
wie die Sicherheit unserer Biir-
ger.« Das Urteil der Richter:
Der Vertrieb sowie der Verkauf

von Everquest und Counterstri-
ke wurden verboten—neun Jahre,
nachdem die Spiele erschie-
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das einzige Land, das derart drastisch gegen
potenziell gefdhrliche Programme vorgeht.
Weltweit landet so manche Unterhaltungs-
Software auf dem Index oder wird von Priifins-
titutionen komplett aus dem Verkehr gezo-
gen. Die Begriindungen hierfiir schwanken
zwischen nachvollziehbar und weit hergeholt,
zumindest, wenn man sie aus unserem (euro-
paischen) Blickwinkel betrachtet. Denn wie so
oft gilt auch bei Computerspielen das Sprich-
wort: andere Lander, andere Sitten.

Film vs. Spiel: Australien

Im Land der Kangurus und Kiwis haben es
Computerspieler nicht leicht. Wahrend Filme
dhnlich wie in Deutschland bis zu einer Freiga-
be »ab 18 Jahren« eingeordnet werden, endet
die fiinfstufige Skala bei Videospielen bereits
beim sogenannten »MA15+«, also einer Frei-
gabe ab 15 Jahren. Verweigert die australische
Priifbehorde, das Office of Film and Literature
Classification (OFLC), einem Programm die
Einstufung MA15+, etwa wegen sexueller An-
spielungen oder gewaltbetonter Spielmecha-
nik, ist es automatisch indiziert und darf nicht
verkauft werden. Das gilt, anders als in
Deutschland, auch fiir volljahrige Kunden. Seit
das System 1994 eingefiihrt worden ist, sind
ihm insbesondere Actionspiele wie GTA 3,
GTA: San Andreas, F.E.A.R. 2 oder Duke Nu-
kem 3D zum Opfer gefallen. Um die Titel den-
noch in Australien vertreiben zu diirfen, reich-

Der Horror-Shooter Dead Space steht wegen seiner expliziten Gewaltdarstellung insbe-
sondere in asiatischen Landern wie China und Japan auf der Abschussliste.

Die bertichtigte Amok-Simulation Postal (1997) ist in 13 Landern verboten - Rekord!

ten die betroffenen Entwickler Rockstar, Mo-
nolith und 3D Realms gekiirzte Versionen ein
und erhielten daraufhin eine Altersfreigabe.
Bei Fallout 3 hatte Australiens Jugendschutz-
Urteil sogar weltweite Auswirkungen. Nach
Meinung der OFLC ginge das Rollenspiel, in
dem man sich mit Alkohol und diversen Medi-
kamenten aufputschen kann, fahrldssig mit
dem Thema Drogen um. Die Jugendschiitzer
verweigerten ein Priifsiegel. Bethesda lenkte
ein und ersetzte in allen international erhalt-
lichen Versionen entsprechende Animationen
(der Held setzte sich urspriinglich Spritzen
und schluckte Pillen) durch Textmeldungen.
Australien ist Gibrigens das einzige Indus-
trieland der Welt, das keine Altersfreigabe »ab
18 Jahren« fiir Spiele vorsieht. Vor einem Jahr
wurde in der TV-Show »Good Game« des Sen-
ders ABC entsprechend heif3 dartiber disku-
tiert, die Freigabe von Computerspielen an die
von Filmen anzupassen, mit starkem Gegen-
wind aus der Politik. Michael Atkinson, Staats-
anwalt in South Australia, kdimpft vehement
dagegen, »schadliches Material« in Kinder-
hande gelangen zu lassen. »Wegen ihrer Inter-
aktivitat geht von Spielen eine gro3ere Gefahr
als von Filmen aus, poltert der Jurist. Seit En-
de Januar dieses Jahres hat Australien auch
Online-Rollenspiele im Visier. Da in Down Un-
der nur auf Einzelspieler ausgerichtete Titel
gepriift werden, stehen Spiele wie World of
Warcraft, Guild Wars oder Warhammer On-
line bislang ohne Freigabesiegel in den Hand-
lerregalen. Das juristische Schlupfloch will die
Regierung nun schlielen. Bis eine offizielle
Losung gefunden ist, behilft sich Australien
mit einer Radikalkur: Online-Rollenspiele diir-
fen dort momentan gar nicht mehr verkauft
werden. Die Hoffnung erwachsener Spieler
auf eine baldige Lockerung des Jugend-
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schutzes ist gering. Sollte ein entsprechender
Gesetzesentwurf tiberhaupt eingereicht wer-
den, miissten sowohl die Staatsanwalte aller
neun Bundesstaaten als auch die australische
Regierung der neuen Regelung zustimmen.

Harter Pazifismus: Brasilien

Der stidamerikanische Riesenstaat Brasilien
geht hart gegen gewaltbeherrschte Spiele vor.
Der Ausloser hierfiir erinnert an die grau-
samen Amokl&ufe in Erfurt (2002) und Ems-
detten (2006): Am 3. November 1999 betrat
der damals 24-jahrige Medizinstudent Mateus
da Costa Meira mit einer Uzi-Maschinenpisto-
le bewaffnet ein Kino in Sao Paulo und totete
drei Menschen, vier weitere wurden schwer
verletzt. Obwohl nach Meiras Verhaftung Spu-
ren von Kokain in dessen Blut gefunden wur-
den und er unter Depressionen litt, sah das
brasilianische Justizministerium den Ursprung
der Bluttat in gewalthaltigen Computerspie-

> Fun =
Comfort Relationship =GP
sun,06:50 (& Body SERES  Sensudity

DOOLA Energy ~ Cmm)) Surroundings CEIE

Die ist ja nackt! In Australien wurde die freiziigige (hierzulande ab 16 Jahren freigege-
bene) Lebenssimulation Singles wegen sexueller Anspielungen verboten.
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Spieleverbote weltweit (Auswahl)

Land Spiel Begriindung

Australien .......... 7 Sins grobe sexuelle Anspielungen
GTA: Vice City sexuelle Gewalt
GTA 4 sexuelle Gewalt

Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude ...... Belohnung fiir Sex und Nacktheit

Manhunt

Phantasmagoria

explizite Gewaltdarstellung
explizite Gewaltdarstellung,

Reservoir Dogs

sexuelle Anspielungen
explizite Gewaltdarstellung

Silent Hill: Homecoming......

......................... es wird in GliedmalBen gebohrt

Singles

Belohnung fiir Sex und Nacktheit

Brasilien Blood

explizite Gewaltdarstellung

Bully: Die Ehrenrunde.....

Schul-Szenario

Carmageddon, Counterstrike, Doom,
Duke Nukem 3D, Everquest, GTA-Serie,
Mortal Kombat, Requiem: A. Angel............ explizite Gewaltdarstellung

China e Command & Conquer: Generale
Football Manager 2005 ........

Hearts of Iron

Verunglimpfung der chinesischen Armee
Tibet wird als unabhédngiger Staat dargestellt
Taiwan steht unter japanischer Kontrolle

Dead Space explizite Gewaltdarstellung
Japan... Dead Space explizite Gewaltdarstellung
GTA3 Prafektur Kanagawa:
»Jugendliche kdnnten das Spiel imitieren.«
MeXiKO .ouveeereenee Ghost Recon: Advanced Warfighter 2....... mexikanische Rebellen sind die Bosewichte

Neuseeland....... Manhunt, Reservoir Dogs

explizite Gewaltdarstellung

Saudi-Arabien .. Pokémon-Serie

Forderung des Zionismus, Gluicksspiel

Sudkorea....uu... GTA 3, GTA:Vice City, Manhunt ........cccooeee. explizite Gewaltdarstellung

Mercenaries

Burgerkrieg mit Nordkorea

USA cooeeeeinennne The Guy Game

len. Ahnlich wie in Deutschland reagierte die
Regierung prompt und verhdngte bereits ei-
nen Monat spater ein Verkaufsverbot fiir
Doom, Mortal Kombat, Requiem: Avenging
Angel, Blood, Postal und Duke Nukem 3D —in
Letzterem ballert man sich unter anderem
durch ein Kino. Handlern, die die Titel nicht
aus den Regalen nahmen, drohte eine Geld-
strafe von 21.000 brasilianischen Real (da-
mals etwa 9.700 Euro) pro Tag. Seit diesem

Vorfall werden gewalthaltige Spiele in Brasi-
lien rigoros aussortiert. Die Beweggriinde
hierfiir muten immer kleinlicher an, je aktu-
eller die Titel werden: Wahrend der uralte Bra-
chialraser Carmageddon (1997) zu Recht we-
gen expliziter Gewaltdarstellung auf dem In-
dex landete, wurde das jiingst veroffentlichte
(und hierzulande ab 16 Jahren freigegebene)
Actionspiel Bully: Die Ehrenrunde schon al-
lein wegen seines Schul-Szenarios verboten.

[Relaxlo 1@ [Leave]

R
=

In Mass Effect ist leshischer Sex zwischen Mensch und Alien mdglich — zu hart fiir
Spieler in Singapur. Auch in den USA erhitzte Biowares Rollenspiel deshalb die Gemiiter.

Der Priigel-Klassiker Mortal Kombat war einer der Griinde fiir die australische Regierung, ein Jugendschutz-System fiir Spiele einzufiihren.

Briiste einer Minderjéhrigen sichtbar
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Fiir das japanische Fallout 3

schrieb Bethesda die Quest »Die
Kraft des Atoms« um, aus Riick-
sicht auf Japans Vergangenheit.

- & China
‘! Dass es noch strikter geht, be-

weist die Volksrepublik China,
deren Kulturministerium im Jahr
.4 2004 eine verbindliche Checklis-
te zur Einflihrung auslandischer
Spiele entwarf. VerstoBt ein Pro-
gramm gegen einen dieser Punkte,
darf es weder importiert noch in
China vertrieben werden:

e das Spiel verletzt die Grund-
prinzipien der Verfassung

I« das Spiel bedroht die nationale
Einigkeit, Souveranitét und
territoriale Integritdt
e das Spiel gibt Staatsge-
heimnisse preis

e das Spiel gefdhrdet
die nationale Sicherheit
e das Spiel beschddigt
Chinas Ruhm und Ehre
e das Spiel bedroht die
offentliche Ordnung
e das Spiel verletzt die
Rechte Dritter

.: /I,/]V////
=
iy

Das prominenteste Opfer die-
ser Regelung ist Command & Con-
quer: Generdle. Laut der chine-
sischen Regierung verstief3 Elect-
ronic Arts’ Strategiespiel gegen
gleich mehrere Punkte, da man
darin unter anderem die Aufga-
be habe, nationale Bauten wie
das Messezentrum in Hong
Kong oder den beriihmten
Drei-Schluchten-Damm zu zersto-
ren. Zudem wiirde Generale »das
Ansehen der chinesischen Armee
beschmutzen«. Uberhaupt kennt
die chinesische Regierung kein
Pardon, wenn es um das eigene
Ansehen geht: Der Taktik-Shooter
Project 1.G.l. 2 verunglimpfe Chi-
nas Souverdnitat, Segas Football

Manager 2005 stelle Tibet als unabhéngiges
Land dar, und im Global-Strategiespiel Hearts
of Iron stehe Taiwan unter japanischer Kon-
trolle. Dass Letzteres bis zum Ende des Zwei-
ten Weltkriegs tatsdchlich der Fall war, spielt
fiir Chinas Kulturschiitzer dabei keine Rolle.
In Sachen Politik steht das Reich der Mitte al-
lerdings nicht alleine da. Beispielsweise setzte
der mexikanische Bundesstaat Chihuahua
Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 auf die
Liste verbotener Spiele, weil man darin als US-
Soldat gegen mexikanische Rebellen kdampft.
Im stidamerikanischen Venezuela wurde Mer-
cenaries 2 beschlagnahmt, weil das Action-
spiel das Land in einem falschen Licht darstel-
le; im Spiel ist Venezuela Schauplatz eines
Biirgerkriegs und durchzogen von Korruption.
Und Stidkorea setzte den ersten Mercenaries-
Teil »wegen des Szenarios eines moglichen
Krieges mit Nordkorea« auf den Index.

Tradition & Geschichte: Japan
Anders als in China kommt es in dessen Nach-
barland Japan nur selten zu Indizierungen
oder Beschlagnahmungen. Der Grund: Japan
zahlt neben den USA zu den gréfiten und wich-
tigsten Videospiel-Méarkten weltweit. Entspre-
chend penibel achten die Hersteller darauf, ih-
re Programme vor einem Verbot zu bewahren
und in Japan veréffentlichen zu diirfen. »Die
Indizierungskriterien werden [bei uns]immer
in die Entwicklung mit einbezogenc, bestatigt
Martin Lorber, PR-Chef von Electronic Arts
Deutschland. Ahnlich wie in Australien betrifft
das in der Regel gewaltbeherrschte Titel. So
entfernte zum Beispiel Capcom (librigens eine
japanische Firma) beim Grusel-Shooter Resi-
dent Evil 4 Splatter-Effekte, in denen Gliedma-
Be durch Schiisse und Explosionen abge-
trennt werden. Und dem Playstation-3-exklu-
siven Tomb Raider-Konkurrenten Uncharted
wurde das rote Pixelblut gleich ganz entnom-
men, um eine Altersfreigabe zu erhalten.
Neben der Gewaltdarstellung sind es aber
vor allem kulturelle und geschichtliche Hinter-
griinde, die Hersteller zwingen, ihre Spiele fiir
den japanischen Markt anzupassen. So wurde

Von den 216 in Deutschland indizierten Spielen sind nur acht keine Actiontitel.

in Fallout 3 der Atombombenwer-
fer »Fatman« umgetauft, weil die
am 9. August 1945 auf Nagasaki
abgeworfene Kernwaffe
denselben Namen trug. Zu-
dem beschnitt Bethesda die
Quest »Die Kraft des Atoms«
um die Méglichkeit, in Me-
gaton eine Atombombe zu
ziinden und die Siedlung
damit auszuldschen.
Selbst dem harmlosen
Jump&Run-Helden
Rayman ging es
sprichwdrtlich an
den Kragen: Da
die Farbe Lila in
Japan mit dem
Tod gleichgesetzt
wird, bekam Raymans
Hemd einen blauen An-
strich verpasst. »Leider
kann man manche Dinge
nicht immer so einfach
an- oder abschaltenx,
fligt der EA-Mann Lorber
hinzu. »Die Investition muss sich hierbei eben
rechnen.« Electronic Arts’ in Japan verbotenes
Dead Space ist das beste Beispiel. Laut dem
amerikanischen Wirtschaftsexperten Michael
Pachter machen EA-Spiele dort einen Umsatz
von nur 50 Millionen Dollar pro Jahr — zu we-
nig, um eine kostenintensive Streichung indi-
zierungsrelevanter Elemente fiir den japa-
nischen Markt in Erwdgung zu ziehen.

In Japan wurde Raymans lilafar-
benes Hemd aus kulturellen
Griinden umgefarbt.

Redefreiheit: USA
Auch in den Vereinigten Staaten kommt es nur
in Ausnahmefallen (wie etwa beim 2004 verof-
fentlichten und hierzulande unbekannten Par-
tyspiel The Guy Game) zu Verboten, und dann
nie als Konsequenz einer Jugendschutzins-
tanz, sondern als Folge von Gerichtsurteilen.
Denn anders als in Deutschland sind die Al-
tersfreigaben des im Jahr 1994 von der Enter-
tainment Software Assossiation ins Leben ge-
rufenen Rating Boards (ESRB) nicht verbind-
lich. Das heif3t: Handler miissen keine Strafen
befiirchten, wenn sie zum Beispiel das mit
einem »M«-Siegel (»Mature«, ab 17 Jahren ge-
eignet) versehene Bioshock an Minderjahrige
verkaufen. Selbst der Vertrieb von Spielen oh-
ne Freigabe ist in den USA kein Problem.
Entsprechend aufgebracht war eine New
Yorkerin namens Florence Cohen, als sie bei
ihrem 14-jahrigen Enkel die in GTA: San An-
dreas verborgenen, nur mit der »Hot Coffee«-
Modifikation freischaltbaren Sexspielchen
entdeckte. lhre Klage gegen den Hersteller 2K
Games im Jahr 2005 zog weite Kreise. Der be-
riichtigte Spielegegner und einstige Anwalt
Jack Thompson zog gegen den GTA-Macher
ebenso zu Felde wie die jetzige AuBenministe-
rin Hillary Clinton. Der von der US-Presse »Hot
Coffeegate« genannte Streit um San Andreas
brachte 2K Games im dritten Quartal 2005 ei-
nen Verlust von 28,8 Millionen Dollar ein, dop-
pelt so viel wie im Jahr zuvor. Denn auch wenn
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die Altersfreigaben unverbindlich sind, neh-
men viele groRen US-Handelsketten Spiele
mit den Erwachsenen-Siegeln »M« oder »AO«
(»Adults Only«, ab 18) gar nicht erst ins Sorti-
ment. Wal-Mart & Co. warfen GTA: San Andre-
as deshalb umgehend aus ihren Regalen.

In der Folge flammte die Forderung neu auf,
die ESRB-Einstufungen durch ein Gesetz ver-
bindlich zu machen. Vor allem die Jugend solle
besser vor »unangebrachtem Material« ge-
schiitzt werden, so der Senator von Connecti-
cut, Joe Lieberman — und »unangebrachtes
Material« ist in den Vereinigten Staaten selten
Gewalt, sondern meistens nackte Tatsachen.
So gerieten neben GTA: San Andreas zum Bei-
spiel Mass Effect und Funcoms Online-Rollen-
spiel Age of Conan ebenso wegen sexueller
Freizligigkeit ins Visier der Politiker wie das
Adventure Fahrenheit (in den USA unter dem
Namen Indigo Prophecy verdffentlicht), in
dem mehrere Sex-Szenen zu sehen sind. Die
erotischen Zwischensequenzen musste der
Entwickler Quantic Dream entfernen, um in
den USA iiberhaupt in den Handel zu kom-
men. Der von Lieberman und Clinton im No-
vember 2005 eingereichte Family Entertain-
ment Protection Act (FEPA) sah vor, Handler
mit 1.000 US-Dollar oder 100 Stunden gemein-
niitziger Arbeit zu bestrafen, sollten sie Er-
wachsenen-Spiele an Minderjahrige verkau-
fen. Das Gesetz trat wegen der Unvereinbar-
keit mit der im ersten Zusatz zur amerika-
nischen Verfassung definierten Redefreiheit
(»Freedom of Speech) nie in Kraft.

Internationale
Zusammenarbeit

Damit sich (teure) Zwischenfille wie die Hot-
Coffee-Misere nicht hdufen, arbeiten die Her-
steller in der Regel eng mit den Behérden der
fiir den Verkauf relevanten Lander zusammen.
»Wir haben bei der Entwicklung eines Spiels
immer den Jugendschutz im Auge und versu-
chen deshalb, die Spiele so vorzubereiten, wie
das fiir den Arbeitsablauf der jeweiligen Priif-
instanz am besten ist«, erldutert Martin Lor-
ber von Electronic Arts. Bernd Diemer, leiten-
der Game Designer bei Crytek, fiigt hinzu: »Es
gibt aber keine geheimen Listen, was in wel-
chem Land zu Problemen fiihrt.« Man gehe al-

"LMB Change view
S LSHIFT Change position
RETURN Quit

g

In der US-Spieleindustrie war die Hot Coffee-Mod der groBte Aufreger der letzten Jah-
re. 2K Games musste GTA: San Andreas zuriicknehmen und das Minispiel entfernen.
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GameStar - Herr Zimmermann, in Fil-

men wie »Der Untergang« oder »Opera-
tion Walkiire« st es vollig normal und
auch rechtlich unbedenklich, Nazi-Sym-
bole zu zeigen. Ist das nun nicht auch in
Spielen maglich, jetzt, wo sie kulturell
anerkannt sind und als Kunst gelten?
4+ Olaf Zimmermann Es ist in jedem Fall
diskussionswiirdig. Solche Spiele missten
aber genau jenen Grundsatzen genligen,
die fiir auch Filme gelten. Es geht in diesen
Filmen um eine kiinstlerische Auseinan-
dersetzung mit dem Nationalsozialismus.
Sobald eine Verherrlichung dieses Regi-
mes stattfinden wiirde, wiirde auch ein
Film indiziert werden. Kunst schiitzt also
vor Indizierung nicht.

- Wo wiirde man die Grenze ziehen?
Auf der Seite der Nazis spielen zu kon-
nen, dirfte auch in Zukunft Grund fiir

eine Indizierung sein. Was aber, wenn

so nicht nach Schema F vor und schneide fiir
den amerikanischen Markt prophylaktisch
nackte Briiste oder entferne alle brutalen Zwi-
schensequenzen, um das Spiel in Deutsch-
land oder Australien vertreiben zu kénnen.
»Unserer Erfahrung nach sind alle Priifinstan-
zen bemiiht, einzelne Bestandteile im Kontext
zu beurteilen und auch die kreativen Griinde
zu beriicksichtigen«, erzahlt Diemer. Als Bei-
spiel nennt er eine Zwischensequenz aus Cry-
sis: Warhead, in der der Titelheld Psycho ei-
nen unbewaffneten Koreaner totet. »Das

5 T

U Magazin

Olaf Zimmermann

Wenn in Deutschland Spiele indiziert oder gar beschlagnahmt werden, zahlt
neben gewaltverherrlichenden und menschenverachtenden Szenen die Dar-
stellung nationalsozialistischer Symbole zu den wichtigsten Griinden. Als
der Deutsche Kulturrat im August 2008 Computerspiele offiziell als Kulturgut
anerkannte, keimte unter den Spielern die Diskussion auf, ob der Gesetzgeber
die gegenwartigen Indizierungskriterien iiberdenken miisse — immerhin sei es
in Filmen wie Operation Walkiire problemlos mdglich, Hakenkreuze zu zeigen
und Nazi-Offiziere als Helden darzustellen. Uber dieses heikle Thema sprachen
wir mit dem Geschaftsfiihrer des Deutschen Kulturrats Olaf Zimmermann.

sie die gegnerische, also bose Partei in
einem Spiel darstellen?

<.« Die Grenze ist dort zu ziehen, wenn ein
Spiel den Nationalsozialismus verharmlost.
Die Frage, ob es reicht, dass Nazis die geg-
nerische Seite darstellen, greift daher zu
kurz. Es kommt gerade bei diesem Thema
auf den Gesamtzusammenhang an.

-« Demnach mussten die Entwickler von
Weltkriegs-Spielen starker auf die histo-
rischen Zusammenhange eingehen?

< Ich finde, dass in so genannten Kriegs-
spielen die kiinstlerische Phantasie der
Entwickler hdufig sehr eingeschrankt aus-
gebildetist. Ich warte immer noch auf ein
spannendes, informatives und eindeutiges
Antikriegsspiel, das unter die Haut geht.
Bei einem solchen Spiel wiirde niemand
mehr die Frage stellen, ob Nazi-Symbole
gezeigt werden durfen.

klingt grausam und brutal. Durch die Szenen
davor und danach wird allerdings deutlich,
dass Psycho nurin diesem einen Moment die
emotionale Kontrolle verliert und danachin ei-
nen inneren Konflikt gerdt. Die Szene erhadlt
dadurch eine vollkommen andere Wertigkeit.«
Ldsst es sich denn mit manchen Landern ein-
facher zusammenarbeiten als mit anderen?
»Da gibt es keine nennenswerten Unter-
schiede. Das sind alles Profis«, berichtet Die-
mer. »Und die Aliens haben sich bis jetzt auch
noch nicht bei uns beschwert.«

Everquest ist ein geféhrliches Spiel — sagt zumindest die brasilianische Priifbehorde.
Der Online-Klassiker von 1999 kénnte bei Spielern zu Depressionen fiihren.
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Furchtbare Fortsetzungen

Wer viel Spaf3 mit einem Spiel hatte, der wartet gern auf Nachfolger, denn die
machen das Gute wieder gut und das Schlechte besser. Sollte man meinen.
Aber jede Regel hat ihre Ausnahme, und manche Spieleserie missratene Kinder.

ie Ausgabe von GameStar, die Sie gera-

de lesen, enthdlt Tests von 14 Spielen.
Zwolf davon sind Fortsetzungen bekannter
Titel, oft im x-ten Glied: Sowohl Empire als
auch Silent Hill und Simon the Sorcerer ent-
springen einem regelrechten Stammbaum,
sie sind Ur-Ur-Enkel ihrer jeweiligen Ahn-
herren. Vom Football Manager, dessen Ge-
schichte sogar 17 Jahre zuriickreicht, fangen
wir besser gar nicht erst an.

Wie sich das so gehort bei Unterhaltungs-
medien, wird auch in der Spielebranche alles
fortgesetzt, was nicht gerade von den Kun-
den brennend zuriick ins Firmenhauptquar-
tier geworfen wurde. Das hat in einer Indus-
trie, in der ein einziges verpatztes Millionen-
projekt bereits das Ende mittelgrofier Stu-
dios bedeuten kann, gute Griinde, denn Fort-
setzungen minimieren das geschéftliche Risi-
ko: Was in der Vergangenheit schon einmal
funktioniert hat, wird wahrscheinlich auch
beim ndchsten Mal wieder klappen; dazu
klingeln die Kassen im Auswalzertakt.

Es klappt aber nicht immer. In der Masse an
Nachfolge-Spielen treiben naturgeméas ab
und zu Kandidaten an die Oberflache, denen
Faulnisgase den Bauch gebldht haben: Aus
einem guten Spiel ist auf einmal ein schlech-
teres geworden. Wie kann das passieren?

Warum nur, warum?

Dieser Frage gehen wir anhand von zehn aus-
gewdhlten Beispielen aus der PC-Spielege-
schichte nach, die wir im Gruselkabinett der
kommenden Seiten zur Schau stellen. Dazu
erzdhlen wir lhnen zehn kleine Geschichten,
die von falschen »Verbesserungen« handeln,
von zu grof3en Planen, von iiberforderten Fir-
men oder von begriffsstutzigen Entwicklern,
die schlicht nicht verstanden haben, was ein
groBes Spiel gro} gemacht hat.

Dabei befinden sich auch Titel in der Liste,
die fiir sich genommen gar keine schlechten
Spiele sind. Satte 89 Punkte hat Unreal 2 von
GameStar urspriinglich bekommen, 83
Punkte waren es fiir Deus Ex 2. Trotzdem zah-

Haben wir recht?

Was wir fur furchtbare Fortsetzungen halten, muss sich
nicht unbedingt mit Ihrer Meinung decken, vielleicht hat
lhnen Larry 8 ja gro3en Spa8 gemacht. Diskutieren Sie
mit uns auf www.gamestar.de unter » Quicklink: 597!

len beide Programme heute zu den misslun-
genen Fortsetzungen. Ein Grund dafiir ist der
Glanz ihrer Vorgdnger, die Meilensteine ihres
Genres waren. Diesen Ruhm zu ubertreffen,
die immense Erwartungshaltung zu erfiillen,
ist schwer. Unreal 2 und Deus Ex 2 sind aber
nicht deshalb furchtbare Fortsetzungen, weil
sie die Popularitat ihrer Vorganger nicht er-
reichten. Sondern weil sie ohne Not entschei-
dende Dinge anders, aber nicht besser mach-
ten. Und damit auf die Nase fielen.

Wenn man ein Spiel fortsetzt, so lautet al-
so die Moral von der Geschicht’, dann bitte
auch richtig: namlich als Nachfolger, der dem
Original gerecht wird.

Tomb Raider
Angel of Darkness

Entwickler Core Design
Genre Action-Adventure
Jahr 2005 Wertung 52

Es gab mal eine Zeit, Mitte der 9oer, da gal-
ten Lara Croft und ihr Spiel Tomb Raider
als technische Glanzleistung, die fliissige 3D-
Grafik und Steuerung als herausragend. An-
fang 2000 waren jene Tage langst vorbei, denn
die Lara-Macher von Core Design hatten in der
Zwischenzeit zum fiinften Mal ein Tomb Rai-
der mit der mittlerweile schwer
veralteten Uralt-Grafik raus-
genudelt. Deshalb nahmen
sie sich vier Jahre Zeit, um
die groBe Serie auf den
Stand der Technik zu he-
ben; es sollte ein fulmi-
nantes Comeback werden.
Doch der sechste Teil
der Serie enttdusch-
te nicht nur—er ent-
setzte die Fans.
Core Design
hatte es fertig
gebracht, aus
der einst

Die Gegner in Tomb Raider: Angel of Darkness waren oft
noch langsamer als die Heldin. Lara konnte sie umlaufen.

so agilen Grabrauberin eine Frau mit der grazi-
len Eleganz und Beweglichkeit eines (kaputten)
Braunkohlebaggers zu machen.

»Wir haben immense Zeit mit den Animati-
onen von Lara verbracht und dann die Steue-
rung drumherum gestrickt«, erinnert sich der
Core-Chef Jeremy Heath-Smith spaterin einem
Interview im englischen Magazin Edge: »Wir
haben uns in den Animationen verrannt.«

Deswegen gab’s auch keine anspruchs-
vollen Sprungkombinationen, sondern nur
noch einfache Klettereien und kleinere Hiipfer
zu meistern—in einem Leveldesign, das wir bis
dato selten hirnloser erlebt hatten. Um schwe-
re Gegenstdnde bewegen zu kénnen, musste
Lara zundchst an einem weniger schweren Ge-
genstand trainieren. Zwei Levels spater war sie

Wer wie Miss Croft aussehen will, kann sich bei Amazon eine Lara-Periicke bestellen. Fiir 13 Euro.

Ein zweiter spielbarer Charakter (Kurtis) unterschied
sich von Lara nur in Geschlecht und Aussehen.

allerdings schon wieder schwach genug, um an
einem simplen Turknauf zu scheitern.

»Es war klassische Hybris«, so der Chef-
Programmierer Richard Morton—das Manage-
ment posaunte immer neue Spielelemente an
die Presse heraus, wahrend das iberlastete
Entwicklerteam Schritt zu halten versuchte.
»Die pressten immer neue Idee ins Design —
Schleichen aus Metal Gear Solid, Charakter-
interaktion aus Shen Mue, Rollenspiel-Ele-
mente. Die Aufgabe wurde einfach zu grof.«

Fans wie Fachpublikum waren sich einig:
Das war der absolute Tiefpunkt, das Ende fiir
die einstige Ikone Croft. Aber es war nur das
Ende fiir Core Design, Lara hingegen befindet
sich mitten im zweiten Friihling, dank der neu-
en Entwickler von Crystal Dynamics. PET
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Monkey Island 4

Entwickler LucasArts
Genre Adventure

Jahr 2000 Wertung 86

Endlich, Monkey Island 4 ist da! Schnell in-
stallieren und dann ran an die Maus! Mo-
ment — Maus? Pustekuchen! LucasArts hatte
die im direkten Vorganger etablierte Ein-Klick-
Steuerung gestrichen und durch eine wirre Tas-
taturvariante ersetzt, die viele Adventure-Fans
schon in Grim Fandango (1998) zur Verzweif-
lung brachte. Statt einem Mausklick waren sat-
te elf quer tiber die Tastatur verteilte Knopfe
notig, um Guybrush zu lenken. Die Steuerung
war nicht die einzige Verschlimmbesserung.
Zwar galten die Rétsel der Serie noch nie als
Hohepunkte der Logik, manchen Aufgaben in
Monkey Island 4 fehlte aber jede Nachvollzieh-
barkeit. Aus gepflegtem Knobeln wurde ner-
viges Rumprobieren. Tiefpunkt war eine »Mon-
key Kombat« genannte Variante der Beleidi-
gungsduelle, ein ebenso langweiliges wie frus-
trierendes Geduldsspiel mit Affenlauten. Zu-
dem reicherte das Guybrush-Spiel das hiibsch
antiquierte Piraten-Szenario mit moderner Kon-
sumkritik an, der heimelige Charme der Serie
war damit dahin. Dazu kam die vorgerenderte
Hintergrundgrafik, die steril und kiihl wirkte.

Tastatur-Steuerung in einem Adventure? Oh je!

Monkey Island 4 ist somit ein Paradebeispiel
fiir »Zuviel verandert — und das Falsche«. Der
Geist der Serie, diese schwer greifbare Mi-
schung aus Stil, Atmosphdre und Spielbarkeit,
wehte nur noch sporadisch durch Episode 4.
Dennoch eroberten Guybrushs Eskapaden
den damaligen Genre-Thron. Zum einen, weil
im abenteuerarmen Jahr 2000 kein Adventure
erschienen war, das Monkey Island 4 das
Wasser reichen konnte. Zum anderen weil der
reichlich aufgetischte Humor einmal mehr
Monkey Islands Ruf als eine der unterhalt-
samsten Adventure-Serien festigte. [ DM |

)9 Stronghold Legends

‘{f " Entwickler Firefly
Sa Genre Echtzeit-Strategie
{ Jahr 2006 Wertung 65

Es gibt einen feinen Unterschied zwischen
»eine Serie weiterentwickeln« und »eine
Serie melken«. Stronghold Legends ist ein
gutes Beispiel fiir ein Spiel, das Ersteres ver-
sucht und Letzteres erreicht.

»Legends wird mehr in Richtung Echtzeit-
Strategie gehen, erlduterte der Firefly-Mann
Simon Bradbury damals den Fantasy-Ableger
der Stronghold-Reihe, in dem statt Mittelal-
ter-Armeen Drachen, Feen und Riesen aufein-
ander prallten. »Das Spiel erlaubt uns, unsere
Engine zu polieren, zu verbessern und einen
frischen Schwestertitel zu erschaffen.«

Wenn’s nur so ware. Dabei stach Laien eben-
so wie Stronghold-Kennern eines sofort ins Au-
ge: An der Technik hatte Firefly tiberhaupt

Glauben Sie uns, 2006 konnten Spiele besser aussehen.
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nichts getan. Die Kriimelgrafik entsprach langst
nicht mehr der Zeit. So wirkte Legends optisch
wie ein unmotivierter Aufguss des Original-
spiels, und dieser Eindruck pflanzte sich inhalt-
lich fort. Firefly hatte zwar den Fokus auf den
Kampfverschoben, dabei aber offenbar verges-
sen, dass die Schlachten noch nie die starke
Seite der Stronghold-Serie waren. Es spricht ja
nichts dagegen, aus einem Aufbauspiel eine
Echtzeit-Strategie-Variante zu machen; aber
dann sollte man auch die Mechanik anpassen.
In Legends wiihlten sich die Armeen genauso
konfus ineinander wie in Stronghold 2; damit
die Einheiten ja das taten, was sie sollten,
musste man wie eine Glucke {iber sie wachen.
Den Aufbau und die Verwaltung einer Burg,
das eigentliche Glanzstiick von Stronghold,
hatte Firefly fiir Legends konsequenterweise
zuriickgefahren. Auch das verstarkte den Ein-
druck, dass der Fantasy-Titel auf Mod-Niveau
vor allem darauf angelegt war, mit dem erfolg-
reichen Namen ohne grofien Aufwand noch
mal Geld aus den Fans zu pressen.

Der Burgenbau ist in Legends zuriickgefahren.

Master of Orion 3

Entwickler Quicksilver
Genre Rundenstrategie
Jahr 2003 Wertung 64

n die FuBstapfen einer Legende zu treten, istim-

mer schwierig. Vor einer entsprechend grof3en
Aufgabe stand der Entwickler Quicksilver, als er
einen Nachfolger zu Master of Orion 2 (1996) ent-
werfen sollte, DEM Klassiker der Weltraum-Stra-
tegie. Wie klaglich Quicksilver daran scheiterte,
dokumentierte im Februar 2003 Master of Ori-
on 3. Dessen Misere begann schon beim Inter-
face: Komplexe Strategietitel brauchen klare
Menustrukturen, doch im Sternenreich-Simula-
tor durchwiihlten Sie verschachtelte, iiberla-
dene, grottenhdssliche Optionstabellen. Damit
warf Master of Orion 3 eine Starke des zweiten
Teils tber Bord, denn der war vorbildlich zu-
ganglich. Das lag auch an der logisch-klaren
Spielmechanik, die Quicksilver fanatisch ver-
komplizierte. Denn weil Master of Orion 2 viel
Mikromanagement erforderte, verschob Quick-
silver den Fokus auf das Makromanagement;
plotzlich gab man Entwicklungsrichtlinien vor,
statt Detailentscheidungen zu treffen. Die pa-
ckenden Schachbrett-Schlachten wiederum er-
setzten die Designer durch unansehnliches
Echtzeit-Gewimmel. Immerhin er6ffnete der ste-
rile Regelklops viele strategische Maoglich-
keiten, sodass ihm Profis nach viel Einarbei-

s | |

... haben Sie die Raumschlachten noch nicht gesehen.

tungszeit ein Quantchen Spielspaf3 abringen
konnten. Doch wenn Master of Orion 2 das son-
nenhelle Glanzlicht der Weltraumstrategie war,
dann strahlte der Nachfolger daneben allenfalls
so hell wie ein Streichholz unter Wasser. Dabei
héatte Quicksilver nur neue Grafiken tiber den
zweiten Teil pinseln missen, fertig ware der Hit
gewesen. Manchmal kann es auch einfach sein,
in die Fustapfen einer Legende zu treten—man
misste nur mal nachdenken. [ GR ]

Im Sumpf von Lucre Island findet Guybrush einen abgestiirzten X-Wing.



Leisure Suit Larry
Magna Cum Laude

Entwickler Sierra
Genre Adventure

2004 Wertung 63

dventures? So mit Klicken und Nachden-
ken? Da kraht doch kein Hahn mehr nach!
Dachte man gegen 2002 bei Vivendi / Sierra,
hatte aber noch diese Larry-Lizenz rumliegen,
die in den 9oern mal wahnsinnig populdr war.
Gro3er Name, grof3e Busen, da kann eigentlich
nichts schief gehen — aber bitte ohne Rétsel!
So kam 2004 mit Magna Cum Laude das of-
fiziell achte Spiel der Adventure-Serie Leisure
Suit Larry auf den Markt, und dessen Designer
hatten messerscharf analysiert, dass die bis-
herige Reihe offenbar nach dem Muster »Lo-
ser-Typ versucht (vergeblich), Sex mit schdnen
Frauen zu haben, und erzéhlt dabei schmut-

spiele in Magne Cum Laude ist Strip-Abklatschen.

zige Witze« funktioniert. Also folgten die Col-
lege-Affaren des lendenlebendigen Larry Lova-
ge genau dieser Formel, der Antiheld stolpert
von einer Peinlichkeit in die ndchste. Nur wa-
ren die bisherigen Larry-Spiele trotz ihrer
schwankenden Qualitdt mehr als nur Kalauer-
Komddien, namlich immer auch Satire; sie er-
zdhlten trotz all der nackten Tatsachen letzt-
endlich von der Liebe; und sie waren getragen
von grof3er Sympathie fiir den tollpatschigen
Trottel, den sie so arg beutelten. Magna Cum
Laude wischt solche Tiefen vom Tisch, es bleibt
zwischen all seinen Rundungen ein furchtbar
flaches Spiel. Was auch daran liegt, dass es

MADCHEN_AUFREISSEN 101:
Analisa

mir? Vielleicht'steht diese kle
Sizilianerinljalauf ' deine Salam

Schon die (standigen) Ladebildschirme machen klar,
worum’s im Spiel geht: Frauen ohne Kleider.

kein Adventure mehr ist, sondern eine Samm-
lung anspruchsloser Minispiele a la »Steure
ein Spermium nach oben und nach unten«.
Der Larry-Vater Al Lowe, der an Magna Cum
Laude nicht mehr beteiligt war, kommentierte:
»Es gibt keine echten Ratsel, keine interak-
tiven Dialoge, keinen Erzahler, keine Charak-
terentwicklung und fast keine Handlung. In
der ersten Szene gibt es mehr Obszonitdten
als in allen vorhergehenden Larry-Spielen zu-
sammen.« Und ja, das war mitunter richtig
witzig. Aber gleichzeitig unglaublich bléde. Al
Lowe: »Wer 3D-Briiste, Obsz6nitat und Furz-
witze mag, wird zufrieden sein.«

Unreal 2

Entwickler Legend
Genre Ego-Shooter
Jahr 2003

Aprem 1 |

|

Wertung 80

och heute zahlt der im Jahr 1998 verof-

fentlichte Ego-Shooter Unreal zu den
Meilensteinen des Genres. Clevere KI-Gegner
und vor allem die opulente Grafik sorgten da-
mals fiir reihenweise offene Miinder. Entspre-
chend hoch waren die Erwartungen der Fans,
als der Entwickler Legend kurz darauf eine
Fortsetzung ankiindigte. Ganze fiinf Jahre spa-
ter erschien mit Unreal 2 zwar eine sehr gute
Ballerei, die Klasse des Originals erreichte der
Titel aber nicht. B6se Zungen behaupten so-
gar, Teil 2 hatte bis auf das Szenario nichts mit
Unreal zu tun. Der Hauptgrund: Das Spiel
wirkte wie eine Light-Variante seines Vorgan-

gers. Die neue Unreal Engine 2 nutzte ihr tech-
nisches Potenzial nicht, zu oft lie man Sie
durch 6de Flure statt unter freiem Himmel
kampfen, und das schlauchartige Leveldesign
strotzte vor logischen Aussetzern. Auch so
manche Skriptsequenz wie der klassische
Das-Licht-geht-aus-Grusler hatte man im Vor-
gdnger bereits packender inszeniert. Dabei
steckte in Unreal 2 durchaus Potenzial. Vor
allem die abwechslungsreichen Missionen ho-
ben sich vom {iblichen Genre-Einerlei ab. So
erkundete man einen verschneiten Mond oder
verteidigte Kameraden gegen anstiirmende
Feinde. Und der regelmaBige Besuch bei der
sexy Navigatorin Aida auf Daltons Raumschiff
Atlantis diirfte vor allem méannlichen Spielern
positiv in Erinnerung geblieben sein. Sehr viel
mehr prédgte sich aber dennoch dieser eine
Flug um die Burg im ersten Unreal ein — zu-
mindest bei uns. Dabei diente der damals
»hur« als Hauptmend des Spiels. (DM |

Navigatorin Aida versorgt uns mit tiefen Einblicken.

Turok

Entwickler Propaganda Games
Genre Ego-Shooter
Jahr 2008

Wertung 60

in Nachfolger, der exakt so heif3t wie sein
Vorgdnger — das ist mal was anderes. Tat-
sédchlich war bei Turok aus dem Jahre 2008 so
einiges anders als beim elf Jahre dlteren Ur-Tu-

Die schicken Saurier hatten gegen Messer keine Chance.
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rok: ein neuer Entwickler, ein neuer Held, ein
neuer Schauplatz und eine neue Handlung.
Statt einer verschwurbelten Geschichte um ei-
nen durch Parallelwelten jettenden Indianer
bot Turok eine geradlinige Story mit Verrat,
Rache und Space-Marines. Dinosaurier gab’s
wie in den flinf Vorgangern zuhauf, und die sa-
hen auch noch super aus. Blod nur: Die Ech-
sen lielen sich mit einem Knopfdruck zu Hack-
fleisch verarbeiten. Die Entwickler Propagan-
da Games hatten sich wohl so auf Turoks (zu-

A=

Neben dem Bogen gibt’s in Tﬁfok nur Standardknarren.

Atari schloss Legend im Jahr 2003, nachdem die Firma das kostenlose Multiplayer-Addon Unreal 2 XMP veréffentlicht hatte.

gegebenermafien sehr eindrucksvollen) Mes-
ser-Animationen konzentriert, dass sie verga-
Ben, die Kdmpfe fordernd zu gestalten. So
langweilig wie die Saurierkabbeleien fielen
auch die Levels aus: geradlinige griine
Dschungelschlduche im Wechsel mit geradli-
nig grauen Kellerschlduchen. Apropos Grau-
en: In Sachen Bedienung hatten Propaganda
Games ebenfalls geschlampt. Eine derartig
lieblos portierte Konsolen-Steuerung hatte
das Genre lange nicht mehr gesehen. Als wdre
die Tastenbelegung nicht schon verkorkst ge-
nug gewesen (sekunddre Feuermodi mit
Shift?!), durften die Spieler diese auch nicht
andern — unzdhlige Pixel-Turoks legten sich
Granaten vor die FiiBe, anstatt in die Hocke zu
gehen. Da mochte es fast als Trost erscheinen,
dass sich Turok wenigstens nur mit Standard-
Wummen ins Knie schie3en konnte: Die abge-
fahrenen und beliebten Strahlenkanonen der
Vorganger gab’s in Turok nicht mehr. [ FAB ]
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Viele der Levels waren einfache Schlduche.

enn man mit erfahrenen Spielern tiber

Titel redet, die ihnen besonders im Ge-
déachtnis geblieben sind, dann wird tiber kurz
oder lang ein Name fallen: Deus Ex. Der Shoo-
ter-Rollenspiel-Mix aus dem Jahr 2000 begeis-
terte durch eine spannende Handlung und
groBe Entscheidungsfreiheit. Die wiederum
war ein Ergebnis von cleverem Leveldesign,
gepaart mit Rollenspiel-Elementen.

2004 erschien dann der Nachfolger, der
noch besser als das erste Agentenabenteuer
werden sollte, samt (endlich!) toller Grafik und
Physikeffekten — und mit dem Original nicht
mehr viel zu tun hatte. Sicher, Held Alex war,

SRR

Fraktionen brachten Lebn in die grafisch triste Welt.

wie man im Handlungsverlauf erfuhr, Kind von
J.C. Denton, dem urspriinglichen Protagonis-
ten. Und es gab Implantate. Wenige! Kein Ver-
gleich mit dem Angebot des Vorgdngers. Die
viel zu kleinen Levels bestanden hauptsach-
lich aus schlauchférmigen Innenabschnitten,
in denen die Vorgehensweise vorgegeben
war: Gegner niederballern oder durch einen
der zahllosen Schachte zum nédchsten Lade-
bildschirm krabbeln. Die Entscheidungsfrei-
heit war dahin, die Fans waren fassungslos.
»Wir nutzten die falsche Grafik-Engine, wir
schrieben die falsche K, und dann brachten
wir das Spiel zu friith auf den Markt, urteilte

DeusEx 2

Entwickler lon Storm
Genre Ego-Shooter
Jahr 2004

Wertung 83

spdter der Chefdesigner Harvey Smith, der zu
Deus Ex 2-Zeiten eine Scheidung durchlief.
Vor allem aber hatten er und sein Kollege War-
ren Spector auf die falschen Stimmen gehort:
»Wir hatten gute Freunde, die uns erklarten,
das erste Deus Ex sei ein komplettes Desaster
gewesen. Aber man kdnne das hinbiegen.«
Smith und Spector bogen es hin, aus Deus Ex
wurde ein Shooter. Und eine Neuauflage, die
das Ansehen der Serie schwer beschddigte.
Oder wie Harvey Smith biindig zusammen-
fasst: »Wir haben Mist gebaut.« PET

So manches Scheitern beginnt mit einem gu-
ten Vorsatz. Das Echtzeit-Strategiespiel
Empire Earth von 2001 war ausgesprochen
komplex, der Nachfolger 2005 nachgerade
kompliziert; 15 Zeitalter, 14 Volker, 180 Ein-
heiten, Territorien-Management, Kronensys-
tem, Schlachtplan, Wetter, Jahreszeiten und
brachialer Schwierigkeitsgrad lie3en selbst die
Maushand von Profis in Schweis schwimmen.
Als Mad Doc den dritten Serienteil ankiindigte,
lautete die Devise deshalb: Vereinfachung.

.?-(%& 3 PN N
Bei Explosionen gehen auch Super-Rechner in die Knie.

An sich eine gute Idee. Leider kiirzte Mad Doc
ausgerechnet die Dinge weg, die Empire Earth
ausgezeichnet hatten. Die ersten beiden Spiele
waren die Einarbeitungszeit auch deshalb wert,
weil die Kampagne unterhaltsame historische
Geschichten in abwechslungsreichen Missi-
onen erzdhlte. Die strich Mad Doc komplett,
stattdessen gab’s einen Welteroberungs-Mo-
dus voll zufallsgenerierter Standardeinsatze.
Die grofe Vielfalt der Parteien und Epochen
war nie Problem der Serie, sondern im Gegen-

Im Welteroberungs-Modus fallen Zufallsmissionen an.

Empire Earth 3

Entwickler Mad Doc
Genre Echtzeit-Strategie
Jahr 2007 Wertung 64

teil eine grofle Motivationsquelle — Empire
Earth 3 entriimpelte ohne Not, am Ende blie-
ben flinf Zeitalter und drei Volker tbrig. Die
quadlten Spieler dafiir mit gezwungen »wit-
zigen« Einheitenspriichen Marke »Fang an zu
heulen, Madchen, wir ziehen in den Krieg!«, der
ernsthafte Anspruch der Strategie-Reihe lag
wimmernd im Schmutz. Und alte Macken wie
die maBige Balance und zu einseitige Kl hatten
sich noch verschérft. Was dem schlampig hin-
geschluderten Spiel vollends das Genick brach,
waren die horrenden Hardware-Anforde-
rungen: Noch heute lduft Empire Earth 3 auf
keinem aktuellen Rechner flussig.

Die Rainbow Six-Serie galt in der Vergan-
genheit gerne als ein wenig droge, hake-
lig, kompliziert —nur etwas fiir Fans also. Rain-
bow Six: Vegas machte dem nicht nur ein En-
de, es brachte das Genre der Taktik-Shooter
auch einen ordentlichen Schritt nach vorne.
Dank seines coolen Deckungs-Systems konn-
ten die Rainbows blitzschnell in Sicherheit
hechten und um Ecken herum schie3en. Statt
vorab lange zu planen, konnte der Spieler sei-
ne Taktik im Gefecht anpassen, das Spiel wur-
de dadurch deutlich actionlastiger.

Das Beste, was man iiber Vegas 2 sagen
kann, ist, dass Ubisoft Montreal dieses System
beibehielt. Ansonsten scheinen die Entwickler
Vegas 2 aus all jenen Szenen zusammengesetzt
zu haben, die beim ersten Teil nicht durch die
Qualitatssicherung gekommen waren. Bunt be-
leuchtete Hotels bei Nacht? Waren aus, statt-
dessen gab’s graue Betonflure bei Tag. Realis-
tisch anmutende Umgebungen? Die Requisiten
wurden alle schon im Vorgdnger verbaut. Eine
spannende Story? Pah, die musste Vegas 2 ja
gar nicht haben. Stattdessen sollten die Ereig-

nisse in Teil 2 die Geschichte des Vorgangers er-
gdnzen. Doch alles, was dem ersten Vegas fehl-
te, war ein befriedigender Abschluss — Vegas 2
kam hingegen sogar ohne sinnvollen Anfang
und Mittelteil daher. Die wenigen Szenen, die
Spannungspotenzial gehabt hatten, versabelte
Ubisoft gnadenlos: Da erstickten etwa Geiseln
hinter einer Holztiir, die die Rainbows nicht auf-
kriegten, obwohl sie alle drei Meter Passagen
aufsprengten, an anderer Stelle entkam ein Ter-
rorist durch Vorgdrten, die auf wundersame Wei-
se mit seinen Handlangern bevélkert waren.
»Das erste Rainbow Six: Vegas bekam hohe

Das Deckungs-System funktionierte noch — theoretisch.

Rainbow Six Vegas 2

Entwickler Ubisoft Montreal
Genre Taktik-Shooter

Jahr 2008 Wertung 68

Wertungen, weil es viel Innovation ins Genre
brachte. Diese Innovation steckt auch in Ve-
gas 2, aber dort wurde sie nicht mehr beach-
tet, weil die Leute nur auf die Neuerungen
schauen, log sich hinterher der Vegas-Desi-
gner J.P. Cambiotti das Desaster schon.

Die bewaffneten Rainbows kriegen die Tiir nicht auf.

Auf Youtube gibt’s ein Video, in dem Warren Spector und Harvey Smith die Fehler von Deus Ex 2 analysieren: » Quicklink: 5994.
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Computer TURN:

—PI
Die Computer-KI greift mit einer Flugzeugstaffel unsere Bo-
dentruppen in der Nahe einer unserer besetzten GroBstédte an.

am Kriege beschaftigen Computer-
Video-Special spieler seit den frihsten Jah-

ren des Mediums. Einer der ers-
ten, damals noch analogen Com-
puter spielte Anfang der 5oer-Jah-
re Tic-Tac-Toe — im Grunde eine
simple Eroberungssimulation.
Spacewar von 1962 drehte sich,
der Name verrdt es, um den Krieg
im Weltraum, genauer gesagt um
den Kampf zwischen zwei Raum-
schiffen. Mit dem Schreckge-
spenst eines »militdrisch-indus-
triell-medialen Komplexes«, vor
dem die Anti-Spiele-Hetzschrift
»Der Kélner Aufruf« Ende 2008
polemisch warnte, hat der Krieg
in Spielen trotzdem selten etwas
zu tun, auch wenn Computerspie-
le zundchst eine Randerschei-
nung des technologischen Ge-
schehens waren und dieser Fort-
schritt gerade im elektronischen
Bereich vom Militdr ausging.

Deswegen legendar

» teils wochenlange Partien mit bis zu zwei
Mitspielern oder gegen die KI méglich

» Kontrolle tiber hunderte Einheiten

» riesige, zufallsgenerierte Welten

» legte wichtige spielerische Grundlagen fuir
Titel wie Civilization oder Battle Isle
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Empire: WOTC basiert auf einem Computerspiel aus den 70ern mit dem Titel Civilization, das allerdings nie kommerziell umgesetzt wurde.

,~  HALLOF FAME
g Empire
W, Wargame of the Century

Vor 21 Jahren schickte dieser Klassiker der Rundenstrategie
Imperien in den Krieg — und eroberte die Welt der Computer.

R o0 lﬁhm ]

Etwas fa
Erdffnungshild von Empire auf dem Atari ST aus.

Die Kriege in kommerziellen Spie-
len sind ein erzéhlerisches Mittel
zum Zweck, denn Spiele beste-
hen aus einer Aneinanderreihung
von Aktionen, und im Feldzug
braucht es davon viele. So viele,
dass Empire: Wargame of the
Century, der erste Klassiker der
Rundenstrategie, die Amiga-,
DOS- und C64-Jiinger manchmal
wochenlang vor den Monitor fes-
selte — wohlgemerkt fiir eine ein-
zige Partie gegen Freunde oder
gegen den Computer.

o | schlagt

Bis zu drei Fraktionen treten in
Empire Runde um Runde in den
erbitterten Kampf um die Herr-
schaft iber eine Welt aus 6.000
quadratischen Spielfeldern. Wer
keine der vordefinierten Land-
schaften nutzten mochte, erstellt
per Zufallsgenerator neue Umge-
bungen aus Wasser- und Boden-
flachen. Einen Basisbau gibt es
nicht, stattdessen gilt es, mit der
eigenen Armee die Karte aus dem
Dunkel aufzudecken und die neu-
tralen oder feindlichen Stadte zu
erobern. Nur dort werden neue
Panzer, Flugzeuge und Schlacht-
kreuzer produziert. Auf kom-
plexere Spieloptionen wie Ein-
heiten-Verbesserungen, Erfah-

héssliche MS-DOS-Variante sah das

rungspunkte oder Umgebungs-
einfliisse musste man damals al-
lerdings noch verzichten. Trotz-
dem wird Empire bald kompli-
ziert, denn die Zahl der Truppen
wdchst schnell an, und fast jede
Einheit will pro Runde einen Be-
fehl zugewiesen bekommen.
U-Boote miissen in Feindesge-
wadsser geschickt werden, Trans-
portschiffe warten auf Ladung,
und wer seine Flugzeuge zu lange
in der Luft lasst, sieht bald nur
noch eine kurze Pixelexplosion —
Absturz und Totalverlust. Allge-
meine Richtungsanweisungen
und Patrouillenbefehle sorgen fiir
dezenten Komfort, trotzdem neh-
men einzelne Runden nach etwa
300 Spielziigen leicht eine halbe
Stunde fiir Planung und Truppen-
bewegung in Anspruch. Wie beim
Schach sollte jeder Schritt tiber-
legt und im Voraus geplant sein.

EMPIRE: WOTC

PUBLISHER
ENTWICKLER
QUELLE
SPRACHE

Interstel

www.classicempire.com
Englisch USK

HARDWARE MINIMUM
SOLAUFT'S
Windows XP oder Vista.

FAZIT Der Urknall der digitalen Rundenstrategie.

Walter Bright / Mark Baldwin ORIGINALRELEASE 1988
CA. PREIS

] CITY PRODUCTION

Tuens  Undp,
Const. Cnst. [:Fe #aa.m

CITY: Borodino

Imperien versinken,

Zivilisationen erbliihen
Die frithen Empire-Versionen ent-
wickelte der Programmierer Wal-
ter Bright allein, eine grafische
Benutzeroberflache mit pixeligen
Einheitensymbolen und Maus-
steuerung fehlte darin. Diese lie-
ferte Mark Baldwin fiir die erste
kommerzielle Fassung des Spiels
nach, die 1988 mit dem Untertitel
Wargame of the Century fir fast
alle géngigen Spieleplattformen
erschien. Seitdem vergrofierten
einige Nachfolger die Spielwelt
und fiihrten neue Einheiten und
bessere Grafiken ein. Die Faszina-
tion und damit auch den Kultsta-
tus des Originals erreichten die
Neuauflagen jedoch nie, auch
weil es inzwischen hiibsche, vari-
antenreiche und vor allem kom-
fortable Alternativen wie Civiliza-
tion oder Battle Isle gab.

RUNDENSTRATEGIE

kostenlos

1,0 GHz, 256 MB RAM, Windows (DOSBox)
Das Spiel lauft problemlos mit DOSBox. Es gibt auch eine angepasste Fassung fiir

BA

TURN: 178

In den eroberten Stadten werden neue Einheiten produziert.
Die Armee ist dabei die einzige Landeinheit des Spiels.
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Daniel Visarius

argert sich Uber Vista auf
seinem Bliro-PC, das den
Explorer nicht mehr auto-
matisch startet. Es wird
Zeit fir Windows 7.
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Erstes Core-i7-Mainboard

Florian Klein

will sich einen 24-Zoll-TFT
kaufen und kann sich nicht
zwischen einem giinstigen
TN-Gerat und einem mit IPS-
oder VA-Panel entscheiden.

Tests
Neue AMD-Prozessoren:
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Soundkarte:
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Einkaufsfiihrer

unter 200 Euro

Nur 1 Prozent der verkauften Intel-Prozessoren stammt aus der Core-i7-Serie. Unter
anderem deshalb, weil passende Boards und DDR3-Speicher sehr teuer sind.

Mit dem X58 Pro will MS| ein preiswerteres
Mainboard fiir Core-i7-Prozessoren an-
bieten. Der Hersteller spricht in seiner
Pressemitteilung von einem »Kniillerpreis
von unter 200 Euro«. Andere Core-iz-
Hauptplatinen beginnen bei 210 bis 220
Euro, die voll ausgestatten Modelle

kosten mindestens 240 Euro.
Sensationell glinstig ist das
X58 Pro also nicht, zu-
mal das Sockel-
1366-

Mit ein paar Ein-
sparungen driickt MSI den
Preis so gerade unter 200 Euro.

Hardware & News

GameStar vollim Trend

DirectX 11, giinstige TFTs und neue Phenoms.

Die Cebit steht vor der Tiir: Vom 3.
bis 8. Méarz 6ffnet die weltgrofite
IT-Messe wieder ihre Pforten. Da-
niel, Florian und Hendrik werden
nach Hannover reisen, um sich
durch Schnee, Eis und uberfiillte
Messehallen zu den spannends-
ten Produktneuheiten vorzukamp-
fen. Im Vorfeld dieses Grofereig-
nisses nehmen wir die Tops und
Flops des Jahres schon einmal vor-
weg: Unser Schwerpunkt Hard-
ware-Trends 2009 beleuchtet die
aktuellen Entwicklungen im Be-
reich Spiele-Hardware. Die The-
men: DirectX-11-Grafikkarten,
neue CPUs, schnelleres Internet,
besseres Windows, kleinere Note-
books und grofie TFTs.

AuRerdem hat Hendrik ein Vie-
rerpack 22-Zoll-TFTs unter 200
Euro getestet und war tiberrascht:
Selbst zum Sparkurs gibt es mitt-
lerweile voll spieletaugliche und
gut ausgestattete TFTs—aberauch
die typischen Billigheimer. Florian
wurde derweil von AMDs neuen

Phenom Il X4-Prozessoren mit Un-
terstiitzung fiir DDR3-RAM (etwas)
enttduscht. Das lag aber nicht an
den Chips an sich, sondern an der
Produktpolitik: Die neuen Modelle
takten langsamer als die von uns
bereits getesteten Varianten fiir
den Sockel AM2+. Erst im April fol-
gen die hoch getakteten Phenoms
flir DDR3-Arbeitsspeicher.

= X %3

Auf GameStar.de unter » Quicklink: 5987 lesen Sie den Test
des ersten Notebooks mit externer Radeon-Grafik.

Grafikkarten-Kauf

Trotz Nvidias starken Geforce GTX 295 und GTX 285 will die
Mehrheit der GameStar-Leser eine Radeon HD 4870.

Gut ein Viertel plant die Anschaffung des Preis-Leistungs-Siegers
Radeon HD 4870. Insgesamt wollen 45 Prozent der Umfrage-Teil-

nehmer eine Radeon kaufen, 50 Prozent eine Geforce.

Mainboard nur Crossfire unterstiitzt.
Das SLI-Zertifkat von Nvidia kostet viel
Geld und fallt damit dem Rotstift zum
Opfer. Die Ausstattung stimmt dafiir:
dreimal PCle 16X, je zweimal PCle 1x
und PCl, siebenmal SATA, zwolfmal
USB sowie GBit-Netzwerkanschluss
und 7.1-Onboard-Sound.

» Quicklink: 5988

Radeon HD 4870 X2
Radeon HD 4850 X2
Radeon HD 4870
Radeon HD 4850
Geforce GTX 295
Geforce GTX 285
Geforce GTX 260
Geforce 9800 GTX

Geforce 9800 GT

Eine andere.

Neue Grafikkarten-Treiber: Nvidia hat die Beta-Version 182.05 freigegeben, AMD die Radeon-Dateien Catalyst 9.1.

%
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9800 GTX+
bald GTS 250

Hardware

D spiele-PCs
Referenzklassen Spiele-PCs Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
- typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
| n GameStar-Leser wieder. Die
- i | R Spiele-Details verraten,
Hardware-Details == E in welcher Einstellung die
Prozessor Athlon 64/3500+ == Athlon 64 X2/5000+ = Core2QuadQ9300 & O angegebenen Titel fliissig
| — — N Py
Arbeitsspeicher 1,0 GByte S = 2,0 GByte ' =\ 4,0 GByte gespielt werden kdnnen.
= < k-
Grafikkarte Geforce 7800 GT = Geforce 8800 GT 3» =» Radeon HD 4870
Spiele-Details
Burnout Paradise 1024x768, minimale Details 1920x1200, maximale Details 1920x1200, maximale Details, 4x AA
Crysis Warhead 1024x768, mittlere Details 1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, hohe Details
GTA4 ruckelt, unspielbar 1024x768, minimale Details 1680x1650, Texturen: mittel, Sicht: 25
FEAR.2 1280x1024, mittlere Details 1920x1200, maximale Details 19201200, maximale Details, 4x AA
Mirror’s Edge 1024x768, mittlere Details 1280x1024, hohe Details 16801650, maximale Details, 4x AA
Grafikkarten-Prozessor-Index D Leistungsindex
. Der Grafikkarten-Pro-
Grafikkarten LTI cessorindex orinet
Grafikchips und CPUs nach
Geforce 6 6800GT kA ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen
Radeon X100 X850XT kA Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-
Geforce 7 7800GT kA 7900GTX kA 79506K2 KA. male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen
Radeon X1000  XI9%0Po kA X1900XT kA XI950XT kA. Titeln in der Regel erst ab
Geforce 8/9 86006TS 60€ 9600GT 120€  8800/9800GT 120€  8800/9800GTX 10€  GIX260 z30€ B0GK2 kA GTX280/285 30€  GIX295 smwe der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-
Radeon HD 850 0€ 4670 10€ 40 e B0 me  HDAS0 o€ HDASTO o€ HDAGSOX2 30€ HD4§70%2 40€ ment mdglich.
Prozessoren [ Hightd
Athlon 64 4000+ kA
Athlon 64 X2 4600+ S0€ 5200+ 60€ 6000+ 80€ 6400+ 100€
Phenom X38450 85€  X38750 110€ X49550 120€ X49950 160€  X38750 110€  IX4810 175€  NX4920 175€ X4940 210€
Core 2 Duo E4300 95€ 4600 100€ E6600 kA. E7400 130€  E8200 130€  EBS00 150€ E8600 250€
Core 2 Quad Q6600 165€ Q9300 200€ Q9550 260€ QX970 1350€
Corei7 920 20€ 940 s60€  96SXE 1000€

- 1920x1200 Pixel auf einem
IPS-Panel und viel Verstell-

Nvidia setzt das frohliche Produkte um-
taufen fort: 9800 GTX+ und 9800 GT
werden zur Geforce-GTS-Serie.

Nach den billigen Einsteigerkarten tauft
Nvidia zur Cebit auch die Geforce 9800
GTX+ und die 9800 GT um. Die neuen Na-
men GTS 250 und GTS 240 orientieren
sich an dem bereits bekannten Schema
der GTX-200-Serie. Statt der Leistungs-
einordnung liber die vierstellige Zahlen-
reihe mit Buchstabenkiirzel gibt nun
»GTS« die grundsatzliche Leistungsklas-
se an, je hoher die nachfolgende Zahl,
desto schneller. »GTX« steht dabei fiir
High-End und »GTS« fiir
Mittel- und Ober-
klasse.

dritte
Name fiir die
8800 GT ist GTS 250.
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Den schlanken LCD2690WUXi
verkauft NEC in weif3 und schwarz.

maoglichkeiten.

Mit seinem neuen 26-Zoll-
TFT LCD2690oWUXi? richtet
sich NEC offiziell an profes-
sionelle Anwender. Statt
eines giinstigen TN-Panels
verbaut der Hersteller ein

hochwertiges IPS-Panel, das
bei der Bildqualitat tiberle-
gen ist. Die Blickwinkel gibt
NEC mit fast 180° an, ein
Sensor regelt die Hinter-
grundbeleuchtung in Ab-
hédngigkeit von den gege-
benen Lichtverhdltnissen.
Die Reaktionszeit liegt bei
8 ms, sollte fiir Spiele damit

Schickes 26-Zoll-TFT von NEC

schnell genug sein. An-
schluss an den PC findet das
2690WUXi (iber zwei DVI-
und einen VGA-Eingang. Das
TFT lasst sich in der Hohe
verstellen und um 9o° dre-
hen. Im stolzen Preis von
1.050 Euro ist eine dreijahrige
Garantie enthalten.
» Quicklink: 5978

Radeons ohne anisotropen Texturfilter

Seit der Catalyst 8.12 vom Dezember streikt
der anisotrope Texturfilter unter DirectX 10.

Der anisotrope Texturfilter hiibscht weit ent-
fernte Texturen erkennbar auf, ohne dabei dafiir
allzu viel Leistung zu brauchen. Seit dem Rade-
on-Referenztreiber Catalyst 8.12 vom Dezember
streikt allerdings die entsprechende Einstel-
lung, wenn es sich um ein DirectX-10-Spiel han-
delt — egal welchen Modus Sie einstellen, der

Treiber Uiberldsst dem Spiel die Konfiguration
des anisotropen Filters. Bei Titeln, die im Opti-
onsmeni einen eigenen Schalter anbieten,
lasst sich das Problem umschiffen, indem Sie AF
an dieser Stelle aktivieren. In Programmen wie
Crysis Warhead, die nur per Treiber zu AF ge-
zwungen werden kénnen, miissen Sie sich ver-
haltnismaRig matschige Texturen anschauen.
Laut AMD soll der Fehlerim Catalyst-Treiber 9.2
behoben sein, aktuell ist die Version 9.1.

Nvidia benennt nicht nur seine Grafikkarten um, sondern auch die Mainboard-Chipsatze: Aus dem Nforce 780a soll bald der 980a werden.
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Ohne Einstellung im Spiel kein AF.
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AMD macht mit dem Phenom Il X4 Druck auf Intel - der Mitteklasse-Core i5
kommt erst im Herbst. Fast zeitgleich starten ATl und Nvidia die DirectX 11-Gene-
ration. Mobilem Spielen und Physik bleibt auch 2009 der Durchbruch verwehrt.

as neue Jahr wird turbulent:

AMD und Nvidia rusten ihre
DirectX-10-Grafikkarten bis Mitte
des Jahres noch einmal auf, nur
um wenig spater die DirectX-11-
Generation von der Leine zu las-
sen. Intel verschiebt wegen der
Weltwirtschaftskrise den Start sei-
ner neuen Mittelklasseprozes-
soren Core i5, wahrend AMD mit
dem starken Phenom Il X4 Markt-
anteile zuriickholt. Auerdem:
Breitband-Internet wird immer
schneller, Notebook-Grafikkarten
bleiben aber nicht austauschbar
und mangels einheitlichem Stan-
dard kommen auch Physik-Effekte
wieder nicht aus den Puschen. Fiir
diesen Schwerpunkt haben wir die
relevanten Hardware-Trends des
Jahres 2009 recherchiert und ver-
raten Ihnen, welche Neuheiten Sie
wirklich brauchen.

Dunkle Vorzeichen

Die Rezession der Weltwirtschaft
zerschldgt auch den Technologie-
herstellern die Bilanzen. AMD
machte im vierten Quartal hohere
Verluste als Umsatze und feuert
10 Prozent der Mitarbeiter welt-
weit. Bei Intel sieht es nicht viel
besser aus: Der Gewinn brach in
den letzten drei Monaten des letz-
ten Jahres um 9o Prozent ein, der

Umsatz um fast ein Viertel. Auch
der Absatz von Grafikchips ist im
letzten Quartal um tber ein Drit-
tel zurlickgegangen. Nach Ein-
schatzung der betroffenen Firmen
sowie Marktforscher diirfte die
Durststrecke noch mindestens
ein halbes Jahr andauern. Prompt
tauchen auch wieder Geriichte
liber eine existenzbedrohende Fi-
nanzsituation bei AMD auf. Nur
gut, dass das Unternehmen mit
der Radeon-HD-4800-Serie Geld
verdient und der Phenom Il X4
wie eine Bombe einschlagt.

Neue Technologien

Zumindest aus der technolo-
gischen Perspektive wird 2009
ein spannendes Jahr: Kurz vor
Weihnachten werden AMD und
Nvidia gleichzeitig mit ihren Ra-
deon- und Geforce-Grafikkarten
die DirectX 11-Generation starten.
DirectX 11 erscheint zwar erst ei-
nige Monate spéter als Teil von
Windows 7, aber schon beim
Wechsel von DirectX 9 zu DirectX
10 gab es die passende Hardware
vor der entsprechenden Schnitt-
stelle. Immerhin hat Microsoft da-
zugelernt: Einen Zwang zum
Wechsel von Vista zu Windows 7
wird es nicht geben — DirectX 11
kommt auch fiir Windows Vista

(wahrscheinlich als Teil der nchs-
ten groBen Patch-Sammlung,
dem Service Pack 2). Mit DirectX
11 optimiert Microsoft die Pro-
grammierschnittstelle auf Mehr-
kernprozessoren. Und der neue
Shader-Typ »Compute« gibt
Spieleentwicklern endlich eine
Maglichkeit zur einheitlichen Phy-
sikprogrammierung an die Hand.
Die vielen Konsolenumset-
zungen werden die Adaption von
DirectX 11 nicht beschleunigen,
sondern bremsen. Langst haben
Spiele-PCs die aktuelle Konsolen-
generation bei der Leistungsfahig-
keit tiberholt. Weil die Konsolen
aber oft die Hauptentwicklungs-
plattform sind, sparen sich viele
Studios den Aufwand, auf den PC
zu optimieren —das wird sich wohl
auch in Zukunft kaum dndern.

Schnelleres Internet

Hochauflosende Videos und im-
mer aufwandigere Internetseiten
brauchen viel Bandbreite. Vor
allem, wenn {ber die gleiche Lei-

tung auch noch Telefongesprache
und Fernsehen tbertragen wer-
den - die Internet-Provider nen-
nen dies Triple Play. Bis 2018 will
die Bundesregierung deshalb ge-
meinsam mit der Industrie den
Ausbau von schnellen Breitband-
verbindungen forcieren. Statt der
bisher tiber DSL maximal mog-
lichen 16 MBit/s (Kabel bis zu 30
MBit/s) soll jeder Bundesbiirger
iber einen 50 MBit/s schnellen
Internetzugang verfiigen.

Die steigenden Bandbreiten
werden den digitalen Vertrieb von
PC-Spielen weiter etablieren. Die
Publisher ziehen diesen Weg oh-
nehin vor, weil sie so die Raubko-
pien einzuddmmen glauben und
nebenbei versuchen, den Ge-
brauchtmarkt trockenzulegen.
Stichwort Aktivierung. Dass die
Kontrolle tiber den Wiederverkauf
in Deutschland illegal ist, ignoriert
die Industrie (die meisten Betrof-
fenen sparen sich aufgrund des
geringen Streitwerts, also dem
Kaufpreis, eine Klage).

Fazit Das GameStar-Trendbarometer fasst die neuen
Entwicklungen am Ende jeder Meldung noch einmal
zusammen. Pfeil oben: top! Pfeil rechts: erstmal abwarten.
Pfeil unten: Das wird mit Sicherheit nichts!

2000 berichteten wir Uber die erste T&L-Grafikkarte. Das war zu den Zeiten von DirectX 7 und betraf die allererste Geforce, die Geforce 256.
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Schwerpunkt

Grafikkarten 2009

Bis Mitte des Jahres beschleunigen AMD und Nvidia ihre
DirectX-10-Grafikkarten nochmals. Gegen Ende des Jahres
startet dann die DirectX-11-Generation.

Noch mehr Shader

Die letzte DirectX-10-Generation ist
im Anmarsch. Der 4o-nm-Ferti-
gungsprozess schafft zusatzlichen
Platz fiir noch mehr Shader-
Einheiten.

Seit DirectX 9
erledigen
Shader-Pro-
zessoren die
meisten anfal-
lenden Rechenaufga-
ben in einem Grafikchip - je

mehr Shader, desto schneller!
Seitdem geraumer Zeit wird fast die
gesamte Grafikkartenpalette auf
dem Markt in 55-nm-Strukturen ge-
fertigt. Besonders die vergleichs-
weise groen Geforce-Chips operie-
ren damit aber bereits am tech-
nischen Limit. In den Labors arbei-
ten AMD und Nvidia deshalb an Gra-
fikprozessoren fiir den 4o0-nm-Ferti-
gungsprozess. Der braucht weniger
Strom, spart bei gleich vielen Sha-
der-Einheiten einiges an Material
oder bringt auf gleichem Platz mehr
Recheneinheiten unter, um die
Spieleleistung zu steigern. Genau
darauf wird es hinauslaufen: Der
RV790 genannte Nachfolger der Ra-
deon HD 4800 (RV770) kénnte statt
bisher 160 Shader-Einheiten volle
192 Rechenwerke besitzen. Den

Markteintritt erwarten wir im ersten
Halbjahr. Nvidia wird zunéachst sei-
ne Einsteiger- und Mittelklasse-Kar-
ten auf 40 nm trimmen. Wo-
moglich erstim
dritten Quar-
tal dieses Jah-
res gehen die
/Nachfolge-Plati-
,’f nen der High-End-
Serie GTX 200 mit
" moglicherweise 480
statt 240 Shader-Einheiten an den
Start (Codename GT214).

Beide Hersteller bereiten mit ih-
ren 40-nm-Platinen den Boden fiir
die ersten DirectX-11-Modelle. Der
Wechsel des Fertigungsprozesses
lauft bei bekannten Chips in der Re-
gel problemloser ab als mit einer
komplett neuen Recheneinheit.

Fazit Dank kleinerer Fertigungs-
strukturen und somit mehr Shader-
Einheiten diirften Radeon HD 4900
und die neuen Geforce-Modelle
deutlich schneller werden als ak-
tuelle Grafikkarten. Der Stromver-
brauch wird jedoch vermutlich nicht
fundamental sinken - der Konkur-
renzkampf zwischen
AMD und Nvidia
fordert maximal
magliche Leistung.

News-Flash

» SLI & Crossfire:
Grafikkarten-Ver-
blinde setzen sich
auch 2009 wegen
ihrer zahlreichen
Nachteile (Strom-
bedarf, Kosten,
Mikroruckler)
nicht durch.

» Stromverbrauch:
Trotz Energie- und
Finanzkrise fres-
sen High-End-Kar-
ten bis zu 300
Watt. Daran an-
dert sich trotz Ver-
sprechen durch
die Industrie auch
2009 nichts.

» 100-Euro-Karten:
Das Einsteigerseg-
ment wird 2009
noch starker.

» GDDR5-Speicher:
2009 kommt der
rasend schnelle
GDDR5-Speicher
auf breiter Front
zum Einsatz.

» Kiihler: Immer
mehr Spieler tau-
schen den Refe-
renzlifter gegen
ein leiseres
Exemplar aus dem
Zubehorhandel.

®
©

Intels Grafikkarte

Ende 2009 kommt nach langer Pause wie-
der eine Grafikkarte von Intel. Neben tradi-
tionell programmierten Spielen soll Larra-
bee auch Raytracing unterstiitzen.

Das Raytracing-Konzept ist mindestens so
alt wie das aktuell in Spielen eingesetzte
Rasterisierungsverfahren, aberin der The-
orie deutlich leistungsfahiger: Vereinfacht
ausgedriickt schickt die Engine vom Punkt
der Betrachterkamera pro Auflésungspi-
xel einen Strahlin die Szene. Trifft dieser
Strahl auf ein Objekt, wird die Texturfarbe
ausgelesen. Beriihrt der Strahl ein licht-
durchldssiges Material, dann wird die
physikalisch korrekte Brechung oder Re-
flexion berechnet und der Strahl folgt die-
sem Weg, bis er schlie3lich wieder auf ei-
ne Textur trifft. Aus der Farbe dieser Textur
und dem ablenkenden Objekt bildet die
Engine den Farbwert des betreffenden Pi-
xels. So lassen sich Effekte realisieren, die
mit bekannter Hardware gar nicht oder
nur langsam dargestellt werden konnen.

Fazit Spiegelpalaste, eine allumfassende
globale Beleuchtung und extreme Po-
lygonzahlen - Raytracing konnte die
Echtzeit-Grafik revolutionieren. Zumindest
liefert Intel seine Larra-
bee-Grafikkarte Ende 2009
an Entwickler. Endkunden
werden vor 2010 allerdings
nicht zugreifen konnen.

2,0 GByte Videospeicher

.l : :/' it T i
GTA 4 mit seinen zahlreichen Objekten bei groBer Sichtweite profitiert als
eines der ersten Spiele spiirbar von 1,0 GByte Grafikspeicher.
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Der Traum von Epic-Boss Mark Reign geht in
Erfiillung: Bis Ende 2009 werden 2,0 GByte Vi-
deospeicher vermutlich neuer Standard.

Schon weit vor dem Release seines Unreal
Tournament 3 (2007) forderte Mark Reign
Grafikkarten mit 2,0 GByte Videospeicher. In
diesem Jahr werden neue Grafikkarten zuneh-
mend mit dieser Menge RAM ausgeriistet.
Schon jetzt erreicht die Zwei-Chip-Platine Ra-
deon HD 4870 X2 diese Marke —allerdings mit
»lediglich« 1,0 GByte pro Grafikchip. Der Video-
speicher beeinflusst die Spieleleistung bei ex-
trem feinen Texturen, hohen Auflésungen und

Im Internet unter » GameStar.de-Quicklink: 5967 stellen wir Innen die interessantesten Grafik-Benchmarks abseits des 3DMarks vor.

Kantenglattung. Je grofier das Speichervolu-
men, desto mehr Details sind moglich.

Allerdings muss eine 2,0-GByte-Karte auch
schnell genug sein: Rechnet der Chip zu lang-
sam fiir den anfallenden Texturenberg, nutzt
auch ein tippiger Videospeicher nichts.

Fazit Schonere Texturen, groBRere Welten,
hdhere Auflésungen - der maximale Videospei-
cher verdoppelt sich deshalb
in diesem Jahr von 1,0 auf 2,0
GByte. Karten mit weniger als
512 MByte sollten Sie auf kei-
nen Fall mehr kaufen.

GameStar 04/2009



DirectX-11-
Grafikkarten

Spétestens Anfang 2010 wird DirectX 11 mit
dem Vista-Nachfolger Windows 7 erschei-
nen. Kompatible Grafikkarten diirften
Weihnachten 2009 im Laden stehen.

Tesselation erzeugt aus grobschlachtigen Polygon-
monstern lebensnahe Objekte.

Das Wichtigste zuerst: DirectX 11 erscheint
nicht nur fiir Windows 7, sondern auch fiir
Windows Vista (nicht aber fiir XP). Die
neue Version nutzt Mehrkernprozessoren
effizienter: Bisher waren zwar einige
Spiele und die Grafikkarten-Treiber auf
mehr als einen Rechenkern ausgelegt, die
DirectX-Schnittstelle verharrte hingegen
im Single-Core-Modus. Toll: Von den Mul-
ti-Core-Optimierungen werden auch Direc-
tX-10-Grafikkarten profitieren.

Auf optischer Seite unterstiitzt DirectX
11 erstmals »Tesselation«. Damit lassen
sich Objekte dynamisch mit zusatzlichen
Polygonen versehen, um etwa Charakter-
modelle in unmittelbarer Néhe zum Spie-
ler detailreicher darzustellen als in der
Ferne. Nebenbei wird die zur Verfiigung
stehende Rechenleistung besser ausge-
nutzt. Dariliber hinaus bringt DirectX 11
noch einen neuen Shader-Typ namens
»Compute« mit. Dessen vorrangiges Ein-
satzgebiet im Spieleumfeld diirfte Physik
werden. Seit die Eckdaten von DirectX 11
feststehen, arbeiten AMD und Nvidia an
passenden Grafikchips (GT300 bezie-
hungsweise RV870). Wir erwarten die ers-
ten Modelle im vierten Quartal 2009.

Fazit DirectX 11 entwickelt DirectX 10 und 10.1
weiter. Bis Entwickler die neuen Funktionen
in grafisch aufregende Szenarien umsetzen,
feiern wir aber schon Weihnachten 2010.

Nur 40 NM messen die Leiterbahnen in
den kommenden Grafikchips
von AMD und Nvida. Das ist
70.000 Mal diinner als ein mensch-
liches Haar und nur mit hochempfind-
lichen Mikroskopen zu erkennen.

GameStar 04/2009

Schwerpunkt

Spielenin 3D

Das menschliche Auge sieht auf herkomm-
lichen Monitoren nur zweidimensional. 2009 will
Nvidia die totgeglaubte 3D-Brille wieder beleben.

Egal wie spektakuldr moderne PC-Spiele auch aussehen, echte raumliche Tiefen sind letztlich
Fehlanzeige. Zwar sind die Spieldaten an und fiir sich dreidimensional, bei der Darstellung auf
dem Monitor gehen diese Informationen jedoch verloren —das Auge nimmt nur noch Héhe und
Breite war. Bis die Wissenschaft echte 3D-Monitore zur Marktreife entwickelt hat, will Nvidia mit-
tels einer Brille in die dritte Dimension vordringen. Zur Cebit im Marz

sollen Nvidias Geforce 3D Vision genannte Gldser auch
in Europa zu kaufen sein. Wesentlicher Unterschied
zum identischen Konzept der Riva-TNT-Ara (um 2000)
ist die flimmerfreie Darstellung. Allerdings funktio-
niert die Nvidia-Brille nur an Geforce-Karten und

auf neuen 120-Hz-Monitoren. Samsungs
2233RZ kommt im April fiir 300 Euro in den
Handel und kostet damit 5o Prozent mehr als
ein einfacher 22-Z6ller — Nvidia hatte lediglich 15
Prozent Aufpreis versprochen. Die Brille selbst
schlagt mit 200 Euro zu Buche. Fiir Interessierte
mit gut gefiilltem Geldbeutel ist Geforce 3D Vision
dennoch die erste Wahl, weil andere von uns ge-
testete Verfahren wie etwa beim Zalman-Monitor ZM-
M220W bisher nicht verniinftig funktionieren.

Screenshots oder Videos kinnen
den 3D-Eindruck leider nicht riiber-
bringen. Wie in dieser Fotomontage
ragen Elemente aber scheinbar aus

dem Bild heraus — beeindruckend!

Fazit Der 3D-Effekt ist beeindruckend! Ob sich die
Nvidia-Technik aber trotz des hohen Paketpreises
von 500 Euro durchsetzt, bezweifeln wir. Rade-
on-Grafikkarten werden nicht unterstiitzt.

Physik-Spiele

Mirror’s Edge zeigt es: Auch 2009 kommt
Physik in Spielen nicht iiber ein paar op-
tische Schmankerl hinaus. Zu viele Kon-
zepte zanken sich um die Programmierer,
keines davon funktioniert systemiibergrei-
fend. Ob DirectX 11 Besserung bringt?

Im Kampf um die Physikberechnung in
Spielen steht Nvidia mit PhysX auf Ge-
force-Grafikkarten derzeit am besten da.
Dennoch konnte sich die Technologie
noch nicht durchsetzen. Spieleentwickler
sparen sich gerne den zusatzlichen Auf-
wand, weil Radeon-Karten nicht profitie-
ren und damit nur gut die Halfte aller po-
tenziellen Kdufer. Zwar lduft PhysX auch
auf dem Hauptprozessor und somit zu-
mindest theoretisch auf jedem Spiele-PC, ist dort aber oft zu langsam. Eine echte, wirklich spiel-
relevante Physik liegt also auf Eis: Solange diese Effekte nicht tiberall funktionieren, werden sich
Entwickler auf ein paar optische Physikspielereien wie in Mirror’s Edge beschrénken. Selbst
wenn AMD in diesem Jahr seine Grafikkarten auf Havoc optimieren sollte — beide Verfahren sind
inkompatibel. Vor 2010 wird es deshalb kein Top-Titel komplexe Physik-Ratsel auffahren, ge-
sponsorte Engine-Demos wie Cellfactor einmal ausgenommen. Glaubwiirdige, auf Einwirkungen
des Spielers intensiv reagierende Welten erwarten wir friihestens gegen Ende 2010. Denn erst
mit DirectX 11 (Anfang 2010,
siehe Meldung) werden Ent-
wickler sowohl Geforce- als
auch Radeon-Karten identisch
ansprechen kénnen, um Phy-
sikeffekte zu berechnen.

etwas splitterndes Glas und sanft wogende Vorhénge.

Fazit Ohne brancheniibergreifenden Physik-
standard bleibt das Thema auch 2009 in den
Kinderschuhen. Erst 2010 werden sich mit Di-
rectX 11 mehr Spieleentwickler mit komplexen
Physikeffekten auseinandersetzen.

Auf absehbare Zeit wird wohl kein Titel an die technische und optische Brillanz von Crysis heranreichen.

Die vielfach angepriesenen Physik-Effekte von Mirror’s Edge beschranken sich auf
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Schwerpunkt

CPU, Mainboards -
& Speicher 2009 §

Quad-Core-CPUs
Strom sparende

CPU-Auslastung

Multi-Core-Spiele

Dual-Core-CPUs geniigen 2009
meist noch fiir fliissigen Spielspaf3
- immer haufiger aber nur mit Ein-
schrankungen. Denn zunehmend
mehr Titel profitieren von modernen
Triple- und Quad-Core-CPUs.

Waren Titel, die nicht nur zwei, son-
dern auch drei oder vier Rechen-
kerne fiir mehr Leistung nutzen, ver-
gangenes Jahr noch Einzelfille, zei-
gen sich 2009 immer mehr Multi-
Core-Spiele am Horizont. Zum einen
konnen Entwickler mittlerweile auf
eine ausreichende Verbreitung ent-

Verlauf der CPU-Auslastung

Verlauf der

Viele FuBganger und Fahrzeuge sowie das standige Nachla-
den in GTA 4 fordern selbst Quad-Core-CPUs bis ans Limit.

sprechender Prozessoren in Spiele-
PCs vertrauen. Zum anderen tragen
auch die hdufigen Umsetzungen
von Konsolenspielen zum Multi-
Core-Trend bei, denn Playstation 3
und Xbox 360 nutzen beide mehr
als zwei Rechenkerne. Prominen-
testes Beispiel 2008 war der Ver-
kaufsschlager GTA 4, derin den Sys-
temvoraussetzungen fiir den PC ei-
ne Triple- oder Quad-Core-CPU emp-
fiehlt. In der Praxis bestétigte sich
die Empfehlung —mit drei oder bes-
ser noch vier Rechenkernen lauft
der Blockbuster in fordernden
Spielszenen spiirbar fliissiger.

Da auch in den kommenden Mo-
naten viele Konsolenumsetzungen
fir den PC erscheinen, lohnt sich
2009 aufjeden Fall ein potenter Pro-
zessor mit mehr als zwei Kernen.

Fazit Waren mehr als zwei Rechen-
kerne vergangenes Jahr nur eine
empfehlenswerte Aufriistoption,
sollten Sie dieses Jahr auf keinen
Fall mehr darauf
verzichten - 2009
spiiren Sie die zu-
satzliche Leistung in
immer mehr Titeln.

Die ersten Phenom-II-CPUs mit drei und vier Rechenkernen
fiir den Sockel AM3 kommen dieser Tage in den Handel.
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2009 stellt Intel auf 32-Nanometer-Fertigung um. Néchstes Jahr steht dann eine ganz neue CPU-Architektur an.

USB 3.0 soll gut zehnmal
so schnell wie USB 2.0
werden und nutzt dabei
die gleichen Stecker,
allerdings mit vier zusétz-
lichen Leitungen.

USB 3.0
viel schneller

Nachdem im November die Spezifikationen fiir USB 3.0 festgelegt
wurden, kénnen die Hersteller nun entsprechende Gerédte entwi-
ckeln - ob diese noch 2009 erscheinen, ist aber fraglich.

Externe Festplatten, MP3-Player und selbst manche Digitalkameras
protzen mittlerweile mit Speicherkapazitdten im zweistelligen Giga-
byte-Bereich. Entsprechend lange warten Sie auf Dateitransfers
liber die allgegenwadrtige, aber betagte USB-2.0-Schnittstelle. Denn
die schafft unter Idealbedingungen maximal etwa 30 MByte pro Se-
kunde. Diesen Flaschenhals soll USB 3.0 beseitigen. So steigt die
maximale Datenrate um gut das Zehnfache, zwischen 300 und 400
MByte pro Sekunde sollen drin sein. Aulerdem kann USB 3.0 mehr
Strom fiir die angeschlossenen Gerdte liefern —ein Stromanschluss
fiir externe Festplatten konnte damit der Vergangenheit angehdren.
Bis es so weit ist, dauert es aber noch — zwar erscheinen erste Ge-
rate noch dieses Jahr, eine breitere Auswahl gibt’s aber erst 2010.

Fazit Zwar haben sich die Hersteller endlich auf einen
gemeinsamen Standard geeinigt, bis USB 3.0 Einzug in
die Wohnzimmer hilt, vergeht aber noch ein Jahr. Die
gute Nachricht: USB 3.0 ist voll abwartskompatibel,
nur fiir Mini-USB-Anschliisse gibt's neue Stecker.

Der kiirzlich eingefiihrte Phenom Il macht Intels Core-
2-CPUs méchtig Konkurrenz. Zahlreiche neue Modelle
sollen AMD weitere Marktanteile zuriickgewinnen.

Seit Anfang des Jahres liefert sich AMDs Phenom Il ein
Kopf-an-Kopf-Rennen mit Intels Platzhirsch Core 2. Al-
lerdings bietet Intel momentan noch wesentlich mehr
Auswahl. Der Phenom Il bekommt in Kiirze aber Zu-
wachs: So tauchen schon diesen Monat ein giinstiges
Triple- und ein Quad-Core-Modell in den Laden auf
(siehe Test auf Seite 152). Dazu gesellen sich weitere
Drei- und Vierkern-CPUs in den kommenden Monaten.
Auch neue Athlon 64-X4- und X3-Prozessoren sind als
glinstige Einsteigermodelle fiir weit unter 100 Euro ge-

plant, ihnen fehlt im Gegensatz zu den Phenom-II-Mo-
dellen aber der L3-Cache, was sie fiir Spieler uninter-
essant macht. Eine Gemeinsamkeit haben alle kom-
menden AMD-CPUs: Sie passen in den neuen Sockel
AM3 und unterstiitzen DDR3-RAM. Alle AM3-CPUs lau-
fen aber auch in vorhandenen AM2(+)-Mainboards mit
DDR2-Speicher — sehr aufriistfreundlich!

Fazit Mit hoher Rechenleistung, mode-
ratem Stromverbrauch und sehr gutem
Preis-Leistungs-Verhaltnis sowie ein-
facher Aufriistbarkeit liegen die Phe-
nom-1I-CPUs dieses Jahr voll im Trend.
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News-Flash

» 6 oder 8 Kerne: 2009 bleibt das
Jahr der Quad-Core-CPUs. Erste
Prozessoren mit sechs oder gar
acht echten Cores schaffen es
dieses Jahr voraussichtlich nicht
mehr in die Spiele-PCs.

» 8,0 GByte RAM: Die giinstigen
Preise verleiten manchen dazu,
seinem Spiele-PC lippige 8,0
GByte RAM zu spendieren. In
Spielen bringt das 2009 allerdings
noch keine Vorteile - Anwen-
dungen kénnen aber profitieren.

258.000.000

758 Mmillionen Transistoren tummeln sich
auf AMDs Phenom Il, der Vorganger-Phe-
nom hatte nur 463 Millionen. Den groB-

ten Anteil daran hat der von 2,0 auf 6,0

MByte angewachsene L3-Chache-Speicher.

DDR3-Speicher
wird glinstiger

Knapp zwei Jahre nach Markteinfiihrung
setzt sich DDR3-Speicher dieses Jahr lang-
sam auf breiter Front durch. Hauptgrund ist
die steigende Verbreitung in Komplett-PCs
mit Intels Core i5/i7 und AMDs Phenom II.

Im Vergleich zu DDR2-RAM bietet DDR3 eini-
ge Vorteile: So verbrauchen DDR3-Module
etwa 30 Prozent weniger Strom. AuRerdem
verdoppelt sich die maximal mégliche Da-
tentransferrate. Mit der hdheren Transferka-
pazitdt geht aber keine entsprechende Ver-
kiirzung der Latenzen, also der Antwort-
zeiten des RAMs auf Anfragen des Prozes-
sors, einher. Da die CPU so im Schnitt langer
auf Daten aus dem Arbeitsspeicher warten
muss, ist DDR3-Speicher trotz héherer
Transferkapazitdt in Spielen meist nicht
schneller als DDR2-RAM. Momentan hat das
giinstigere DDR2 noch klar die Nase vorn —
bis Ende 2009 dreht sich das Verhdltnis aber,

da die DDR3-Preise dann auf DDR2-

Niveau liegen diirften.

Fazit Nach dem Schattendasein der letzten
Jahre iiberholt DDR3-RAM dank fallender Prei-
se in den kommenden Monaten langsam, aber
sicher das altgediente DDR2-RAM und diirfte
Ende des Jahres die bevorzugte Wahl sein.

GameStar 04/2009

Glinstiger Core-2- Nachfolger: Core i5

Im zweiten Halbjahr fiihrt Intel mit dem Core i5
eine abgespeckte, aber auch preiswertere Vari-
ante der teuren Core-i7-Generation inklusive
erschwinglicher Mainboards ein.

Mit dem Core i7 stellte Intel bereits Ende 2008
einen Nachfolger der aktuellen Core-2-Gene-
ration vor. Allerdings schrecken viele Spieler
vor dem hohen Systempreis der Kombination
aus Core iz, X58-Mainboard und DDR3-Spei-
cher zuriick — alleine Hauptplatine und Spei-
cher schlagen mit etwa 300 Euro zu Buche. Zu-
dem leistet der Core i7 in Spielen nicht we-
sentlich mehr als ein aktueller Core 2 Quad.
Ab Mitte des Jahres will Intel aber auch
preisbewussten Kdufern die neue CPU-Gene-
ration naher bringen. Dann sollen abgespeck-
te Quad-Core-Varianten als Core i5 erschei-
nen. Im Gegensatz zum Core i7 arbeitet der in-
tegrierte Speicher-Controller des Core i5 nur
mit zwei statt drei Kanalen gleichzeitig und be-
notigt wiederum einen neuen Prozessorso-

Schwerpunkt
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ckel. Daher erscheinen zeitgleich auch giinsti-
gere Mainboards mit dem neuem Chipsatz
P55 und dem Sockel 1156, denn ein Core i5
wird nicht in aktuelle Core-i7-Platinen mit So-
ckel 1366 passen. Zusatzlich zum Sockel 1156
soll laut Intel-Webseite auRerdem ein fast
identischer Sockel 1155 erscheinen. Wahr-
scheinlich eignen sich aber beide Varianten fiir
den Core i5. Eventuell benétigt aber auch nur
die ebenfalls geplante Dual-Core-Version des
Core i5 mit integriertem Grafik-Chip den So-
ckel 1155 — die ist aufgrund der voraussichtlich
mageren Rechen- und Grafikleistung fiir Spie-
ler aber sowieso nicht interessant.

Fazit Zwar riicken Intels Core-2-Nachfolger mit dem
Core i5 in erschwingliche Preisregi-

bar mehr als aktuelle Core-2-Quads.

onen, allerdings dauert das noch bis
Herbst. Voraussichtlich leisten die ers-
ten Core-i5-CPUs in Spielen nicht spiir-

Mehr Power, gleicher Verbrauch

Auch 2009 halten sich die CPU-Her-
steller an die Verbrauchslimits des
vergangenen Jahres - die Leistung
pro Watt steigt aber deutlich an.

Aufriist-Favoriten

Falls Sie demndchst einen neuen Prozessor kaufen: Welcher ist lhr Favorit? AMDs
Phenom Il hat sich dank hoher Performance, moderatem Verbrauch und exzel-
lenter Aufriistfreundlichkeit in die Herzen der GameStar.de-Leser geschlichen

- derzeit wiirden 57 Prozent der 6.598 Befragten zu einem Phenom Il greifen.

Mit der Pentium-4-Serie stief3 Intel
nicht nur an die Gigahertz- sondern
auch an die Stromverbrauchsgrenze,
die sich noch einigermafien problem-
los kiihlen lie3. Seitdem hat sich die
maximale Warmeabgabe, die die Her-
steller bei ihren CPUs angeben, auf
maximal etwa 135 Watt TDP (»Ther-
mal Design Power) fiir die Spitzen-
modelle eingependelt. Einzig AMD
brach vergangenes Jahr mit dem ers-
ten Phenom X4 9950 BE kurzfristig
den Negativrekord mit bis zu 140 Watt
TDP — geboren aus der Not, der liber-

Core 2 Duo 4%

Core 2Duo 4%

Core 2 Quad 16%

y

Corei7 17%

madchtigen Intel-Konkurrenz Paroli bieten zu miissen. Das 140-Watt-Monster war aber nur wenige Wo-
chen auf dem Markt, bis eine 125-Watt-Version ihn ersetzte. Mit dem Phenom Il dagegen sank der Strom-
verbrauch trotz deutlich hoherer Rechenleistung wieder, und auch der in Kiirze erwartete Phenom Il X4
950 BE mit 3,1 GHz libertritt die 125-Watt-Grenze nicht. Die Mainstream-Modelle besitzen sogar eine ma-
ximale TDP von nur 95 Watt, was auch Intels kommender Core i5 einhdlt. Ende des Jahres konnte Intel

die Performance-pro-Watt-Messlatte

noch ein Stiick hoher legen — dann
schrumpfen die Strukturen der Core-
CPUs von aktuell 45 auf 32 Nanometer
Breite und brauchen damit potenziell
bis zu 30 Prozent weniger Strom. [ FK ]

Fazit Mehr Performance pro Watt liegt auch
dieses Jahr wieder voll im Trend bei den Pro-
zessoren. Trotz hoherem Takt, mehr Kernen
und integrierten Features steigt der Ver-
brauch gegeniiber den Vorjahren nicht.

Auch AMD will den Phenom Il méglichst bald auf 32 nm schmale Strukturen schrumpfen - wahrscheinlich aber erst 2010.

Phenom I1 57%
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Internet, Windows

®
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Windows 7 soll alles besser machen, Games for Windows
Live startet durch, und Preise fiir Festplatten und Spei-
cher sinken - das Argernis Kopierschutz bleibt aber.

Neues Windows

Windows Vista blieb deutlich hinter den Erwar-
tungen zuriick, das neue Windows 7 soll es nun
richten - moglicherweise schon dieses Jahr.

All den Erfolgsbeteuerungen aus dem Hause
Microsoft zum Trotz konnte sich Vista auf brei-
ter Basis nicht durchsetzen. Laut der letzten
Steam-Hardwareumfrage setzen immer noch
mehr als 65 Prozent aller Steam-Nutzer auf
Windows XP als Betriebssystem, obwohl der
Nachfolger Vista schon zwei Jahre im Handel
ist. Windows 7 soll nun die Vista-Scharte aus-
wetzen und endlich mehr Spieler zum Umstieg
bewegen —voraussichtlich mit Erfolg.

Denn wahrend Tester, Spieler und Busi-
ness-Anwender meist nur tiber das langsame
und tberladene Vista spotteln, findet Win-
dows 7 Zustimmung auf breiter Basis. Auch

Redmond nédher angesehen und deutliche Ver-
besserungen gegeniiber Vista festgestellt. So
verschlankt Microsoft den Autostart und star-
tet viele Dienste und Hintergrundanwen-
dungen nur, wenn sie gebraucht werden —ein
logischer und lang erwarteter Schritt. Kom-
fortfunktionen wie automatisch andockende
Fenster, Sammelordner fiir Musik, Bilder und
Videos sowie der leicht aufgebohrte Spiele-
Explorer runden das Paket ab.

Fiir Spieler besonders interessant wird das
ebenfalls fiir Windows Vista erhdltliche DirectX
11— mit ersten DX11-Grafikkarten rechnen wir
noch vor der Veréffentlichung von Windows 7
(siehe Grafikkarten-Trends). Derzeit spricht
Microsoft von einem Release im ersten Quar-
tal 2010. Wir vermuten aber, dass Windows 7
bereits zum Weihnachtsgeschaft 2009 im La-

Windows 7 &hnelt Vista stark, iibertrumpft den Vorgénger
aber mit dleveren Details und geringerem Nerv-Faktor.

Fazit Windows Vista war okay,
aber kein groBer Wurf. Mit Win-
dows 7 will Microsoft wieder auf
die Erfolgsspur - die Chancen
dafiir stehen gut.

den stehen konnte.

wir haben uns das neue Betriebssystem aus

Schnelles Internet fiir alle

Internet-Verbindung der GameStar-Leser
%

Bis 2018 soll jeder Bundesbiirger mit mindestens 50 MBit pro Sekunde durchs 28 %

Netz rauschen - so zumindest der Plan der Bundesregierung. L et

Spieler, die in Ballungsgebieten wie Miinchen oder Stuttgart wohnen, kénnen SL. 6.000
bereits 2009 mit bis zu 32 MBit durch das Internet rasen —damit laden Sie eine DSL 3.000
2,0 GByte groBe Spiele-Demo in knapp acht Minuten auf die heimische Fest-

platte. Wahrend in Ballungszentren der Trend zu immer schnelleren Internet- DSL 2.000
Zugangen anhalt, soll sich bald auch in landlichen Gegenden was bewegen.

Offiziell sind noch etwa fiinf Millionen Menschen in Deutschland vom schnel- DSL 1.000
len Internet per DSL oder Kabel abgeschnitten —im internationalen Vergleich

liegen wir damit etwa im Mittelfeld. Wahrend ein Grofteil der Deutschen also DSL Lite (384 Kbit)

mit Download-Raten von bis zu 32.000 KBit/s durchs Netz huscht, erreichen
die Analog- oder ISDN-Surfer im Idealfall 56 beziehungsweise 64 KBit pro Se-
kunde. Seit Anfang des Jahres
berdt die Bundesregierung mit
Vertretern der Telekommunika-
tions-Branche iiber einen Aus-
bau der Netzgeschwindigkeiten
— Uiber Details schweigen sich die
Partien aber aus. Nur soviel ist
sicher: Bis 2014 sollen 75 Pro-
zent der Bundeshiirger mit min-
destens 50 MBit/ ans Netz ange-
schlossen sein, 2018 gar jeder
Deutsche - so sieht zumindest
der Plan aus.

Kabel > 20 Mbit

Kabel bis 20 Mbit

VDSL

Eine andere

Fazit 2009 werden Internet-Zugéange schneller
und giinstiger — doch noch immer miissen einige
Gebiete mit Schneckentempo durchs Internet
kriechen. Die Politik arbeitet zwar an einer Ver-
besserung, aber noch ohne konkretes Ergebnis.

Mit schneller Internet-Verbindung sind auch Triple-Play-Angebote, die
Telefonie, Internet und Multimedia-Streaming vereinen, kein Problem mehr.

144 Windows 7 wird das letzte Windows mit 32-Bit-Version - die Zukunft gehort 64 Bit. GameStar 04/2009



Kopierschutz

2008 hat es angedeutet, 2009 kommt nun
die flichendeckende Verbreitung des On-
line-Kopierschutzes.

ler, die auf den guten Willen der Kaufer
vertrauen und keinen Kopierschutz ver-
wenden, werden eines Bessern belehrt.

So offenbarte der World of Goo-Entwick- 60%

Ohne Internet geht 2009 nichts mehr —
selbst Spiele starten ohne Verbindung
nach Hause oft nicht mehr. Bereits 2008
setzten die meisten der von uns geteste-
ten Spiele auf das Kopierschutz-Doppel
Securom und Online-Aktivierung, darun-
ter GTA 4, Far Cry 2 und Spore. Und noch
einen Stolperstein legen die Hersteller
Spielern in den Weg: Die Anzahl der In-

ler 2D Boy, dass auf jedes verkaufte Spiel
neun Kopien kamen. Unklar bleibt, wie
viele der Raubkopierer das Spiel tatsdch-
lich gekauft hatten. Bis die Entwickler ei-
ne neue Form des Kopierschutzes finden,
werden sich Spieler mit der Online-Akti-
vierung wohl anfreunden missen — ob-
wohl 81 % der GameStar-Leser der Online-
Aktivierung negativ gegeniiberstehen.

Argerlich, aber ich finde mich damit ab

Schwerpunkt

GameStar-Leser und die Online-Aktivierung

Kaufe ich nicht!

21%

stallationen, bevor das Spiel (zundchst)
die Funktion verweigert. 2009 wird sich
daran nichts dndern. Nun kann man sich
naturlich streiten, ob derlei rigide Kopier-
schutzmanahmen denn gerechtfertigt
sind, Fakt bleibt: Das Kopieren von Spie-
len schadigt die Branche massiv. Entwick-

Fazit Rigide KopierschutzmaBBnahmen ner-

ven, eine Alternative zum
Online-DRM ist nicht in
Sicht. Daher werden Spiele

auch 2009 weiter nach
Hause telefonieren. 10%

Okay, erschwert Raubkopien

Tolle Sache, bendtige ich keine DVD mehr im Laufwerk
9%

Games for
Windows Live

ARG Games for Windows Lve v
A E17) © g
Spielerprofil___ —
Spiele anzeigen
B2 v oo
e 4930 Rep anzegen
,,,,, Online-status
- Kontoverwaltung

Land/Region

Motto GTAIV PC

Deutschiand

(Kein Ort)

(Kein Name)

[#]7)

(Keine Bio)

Mit Games for Windows Live haben Sie Ihre Freunde und Ihre
Spiel-Erfolge jederzeit im Blick.

Nach zégerlichem Start will Microsoft 2009 den
Durchbruch von Games for Windows Live schaffen.

Bislang halt sich der Erfolg von Games for Windows
Live in Grenzen. Die vielen guten Ansétze schei-
terten an kruden Ideen wie kostenpflichtigen Multi-
player-Gefechten oder mieser Bedienung. Wahrend
liber 400 Titel auf der Xbox 360 mit Xbox Live zu-
sammenarbeiten, sind es fiir den PC gerademal
zwolf. Langsam deutet sich allerdings eine Trend-
wende an - sowohl GTA 4 als auch Fallout 3 nutzen
GfW Live und 2009 setzt auch Dawn of War 2 auf
das (noch verbesserungswiirdige) Spiele-Portal.

Schaffen die Entwickler eine clevere Verbin-
dung von Betriebssystem und GfW Live, kann aus
dem holprigen Start doch noch eine Erfolgsge-
schichte werden —zu wiinschen ware es.

SSDs auf dem
Vormarsch

Schneller, kleiner und sparsamer - 2009 ndhern
sich die Preise von Solid State Disks allmdhlich de-
nen von herkdmmlichen Festplatten an.

Wem konventionelle Festplatten zu schwer und zu
unsicher sind, greift zu Solid State Disks (SSDs).
Wdhrend bei einer normalen Festplatte der
Schreib-/Lesekopf erst dann Informationen abru-
fen kann, wenn die Scheibe mit den benétigten Da-
ten in der richtigen Position steht, kann eine SSD
jederzeit nahezu ohne Verzégerung auf Daten zu-
greifen. GroBter Nachteil der leichten und schnel-
len SSDs ist der Preis. Zahlen Sie bei einer konven-
tionellen 3,5-Zoll-Festplatte nur etwa 10 Cent pro
Gigabyte, kostet die gleiche Menge bei einer SSD
mindestens zwei Euro, also gut das 2ofache. Doch
in kleinen Netbooks oder in Notebooks ohne grof3-
en Speicherbedarf werden die lautlosen SSDs ihren
Siegeszug fortsetzen —zumal die
Preise rapide sinken.

Solid State Disks laufen
herkdmmlichen Fest-
platten in wenigen
Jahren den Rang ab.

Fazit Games for Windows Live wird
sich 2009 weiter durchsetzen, fiir
einen Angriff auf das deutlich kom-
fortablere und ausgereiftere Steam
reicht es aber noch nicht.

Fazit Sinkende Preise und groBRere
Kapazitaten verhelfen SSDs 2009
zum Durchbruch — auch wenn sie
noch deutlich teurer sind als konven-

tionelle Festplatten.

GameStar 04/2009

News-Flash

» Teure Eingabegerite:
Wahrend bei CPUs und Gra-
fikkarten die Preisspirale
stets nach unten weist,
buhlen Logitech oder Razer
um zahlungswillige Kun-
den. So verlangt Logitech
fur die neue G19-Tastatur
180 Euro, wahrend Razer
die Mamba-Maus fiir 130
Euro verkauft - Wahnsinn!

» Spieledownloads: Nichts
geht Gber eine wertige
Spieleverpackung! Doch
derTrend geht hin zum On-
line-Vertrieb, neben Steam
ringen auch der EA Store
oder Gamesload um Kun-
den. Peinlich: Trotz wegfal-
lender Kosten fuir Verpa-
ckung und Einzelhandel
sind die Spiele in den On-
line-Laden teils teurer.

» Soundkarten sterben aus:
Laut der Valve-Hard-
wareumfrage nutzen nur
zwei Prozent eine Creative
X-Fi, der Rest verteilt sich
auf die klanglich schlech-
teren, aber glinstigeren On-
board-Soundchips. 2009
wird wohl kein gutes Jahr
fur Sound-Spezialisten.

» Effizientere Netzteile:
Stand bislang die Leistung
der Netzteile im Fokus, ist
es nun deren Effizienz. 2009
erwarten uns Netzteile mit
einem Wirkungsgrad von
90 Prozent und mehr -
Schluss mit 1.200-Watt-

Stromvernichtern!

Bereits seit 2007 gibt es Games for Windows - bislang aber mit maBigem Erfolg. 145
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Notebooks 2009

2009 werden Notebooks vor allem billiger und kleiner. Net-
books machen einen immer groBeren Teil der Notebook-Ver-
kaufe aus - spieletauglich werden sie aber nicht.

Klein und gunstlg —
Netbooks

Netbooks erobern 2009 endgiiltig
den Mobil-Markt und driicken die
Preise in ungeahnte Tiefen.

Bereits im vierten Quartal 2008
wanderten weltweit etwa fiinf Mil-
lionen Netbooks tber die Laden-
tische —nicht zuletzt aufgrund des
niedrigen Preises. Denn selbst die
schwachsten Netbooks haben
ausreichend Rechenleistung fiir
Standard-Anwendungen wie Brie-
fe schreiben, im Internet surfen
oder das Abspielen von Videos.
Mit Preisen von teils knapp tuber

zessor fiir mehr Leistung sorgen.
Die ndchste Generation der ultra-
mobilen CPUs hort auf den Code-
namen »Pineview«. Einen beson-
ders groflen Leistungssprung ge-
geniiber der aktuellen Generation
erwarten wir aber nicht.

Fazit Netbooks sind 2009 der
Renner bei mobilen Mini-Rech-
nern. Die kleinen, leichten

250 Euro mischen die Gerdte den
Notebook- und PC-Markt ordent-
lich auf. Innerhalb eines halben

Jahres sicherten sich die Net- undgunshgen
books ei K i 51 Netbooks sind

ooks einen Marktanteil von zwol fiir Spiele jedoch
Prozent im Notebook-Markt - Pro- denkbar unge-
gnose: steigend. In den nédchsten eignet.

Monaten soll ein schnellerer Pro-

In & Out 2009

Entspiegelte Displays:
Der Trend zu 15-Zoll-Schminkspiegeln
scheint sich dem Ende zuzuneigen.

Viele neue Modelle setzen wieder auf ein ent-
spiegeltes Display — danke!

Auffallen um jeden Preis:

Selbst der LED-Overkill-Vorreiter Alien-

ware knipst die Lampen aus: 2009 sind
schlichte, edle Gerate gefragt.

Vierkern-CPUs
unterwegs

Logischer Schritt: Nach dem Erfolg im Desktop-PC wollen 2009
Vierkern-CPUs das Notebook erobern.

Wiéhrend in Netbooks noch langsame Ein-Kern-Prozessoren ar-
beiten, rechnet ein Grofteil der ausgewachsenen Notebooks
mit zwei Kernen. Daran @ndert sich auch 2009 nichts, denn
die modernen Quad Cores benotigen deutlich mehr Strom
als vergleichbar schnelle Zweikern-CPUs.

Zwar setzen bereits einige Hersteller wie Alienware
auf die Vierkerner, allerdings zu happigen Aufpreisen. So kostet
beispielsweise beim M1z von Alienware der Sprung vom 2,26 GHz
schnellen Core 2 Duo P8400 auf den gleichgetakteten Core 2 Quad
Q9100 satte 795 Euro! Da die wenigsten Programme bislang mehr
als zwei Kerne effektiv nutzen kénnen, steht der hGhere Preis in kei-
nem Verhaltnis zur Mehrleistung. Spiele werden 2009 zunehmend
von mehr als zwei CPU-Kernen profitieren — zum Durchbruch auf
dem Notebook werden sie aber kaum beitragen.

Fazit Auch 2009 werden sich Vierkern-Prozessoren in
Notebooks nicht auf breiter Front durchsetzen. Der zu
hohe Stromverbrauch gepaart mit zu viel Abwarme
verhindert einen sinnvollen Einsatz.

Grafikkarten

News-Flash

» Preisrutsch: Dank giinstiger Spei-

Beim Amilo SA 3650

unterstiitzt eine ex-

terne Grafikkarte den Onboard-

Chip — auch 2009 bleibt das aber eine exotische Losung.

Wie jedes Jahr versprechen auch 2009 neue
Grafikkarten, wieder Geschwindigkeitsrekorde
zu brechen - mit Erfolg?

Bereits seit 2007 kiindigen die Hersteller exter-
ne Grafikboxen an, die der lahmen Notebook-
Grafik auf die Spriinge helfen sollen. Als erstes
Notebook erlaubt das Fujitsu-Siemens Amilo
SA 3650 den Anschluss einer externen Grafik-
karte (Test unter » GameStar.de-Quicklink:
5971), méglich macht das AMDs Technologie
»External Graphics Plattformg, trotzdem bleibt

die Technik auch 2009 ein Nischenprodukt.
Anders sieht es bei internen Gra-
fikchips aus. Hier soll Anfang 2009
AMDs Radeon-HD-4000-Serie den
gleichen Triumph feiern wie im
Desktop-PC, inklusive Crossfire — auch
wenn die Kopplung von zwei Grafikkarten nur
in extrem teuren Notebooks zum Einsatz kom-
men wird. Zudem sollen die neuen Radeons al-
les andere als sparsam mit der Akkulaufzeit
umgehen, im Extremfall verbrédt eine HD 4800
bis zu 50 Prozent mehr Strom als der Vorgan-
ger HD 3800. Ob und wann Nvidias erfolg-
reiche GTX-Serie notebook-tauglich wird,
steht hingegen noch in den Sternen.

Fazit Notebook-Grafikkarten
werden immer schneller, kom-
men aber weiterhin nicht an die
Desktop-Pendants heran — auch
nicht als externe Losung.

Angeblich ist der Begriff »Netbook« urheberrechtlich geschiitzt - erste Klagen sind bereits eingereicht.

cher-Preise, billiger TFT-Fertigung
und dem Preisverfall bei leistungs-
fahigen Prozessoren kennt der
Notebook-Preis 2009 nur einen
Weg - nach unten!

» Solid State Disks: Noch sorgen in
den meisten Notebooks herkémm-
liche Festplatten fiir gentigend Spei-
cherplatz, die flash-basierten SSDs
holen aber stark auf. Zum einen fallt
der Preis der lautlosen Laufwerke
deutlich, zum anderen stechen sie
normale Festplatten mit Vorteilen
wie weniger Stromverbrauch und
geringerer Fehleranfalligkeit aus.

» LED-Displays: Heller, flacher und
stromsparender: LED-Displays dran-
gen aus dem Nischen- in den Mas-
senmarkt. Zwar kosten die neuen
Displays noch immer deutlich mehr
als herkdmmliche TFTs, doch die Fer-
tigung wird immer giinstiger.

GameStar 04/2009
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Monitore 2009 [

Die Monitorhersteller wollen auch dieses Jahr das Fenster zur

Welt vergroBBern. AuBBerdem diirfen sich Spieler auf interes-

sante Technologien rund um LEDs freuen.

e

LED-Hintergrundbeleuchtung

2009 setzen die Her-
steller verstarkt auf
die erschwinglich ge-
wordene LED-Technik.

Herkémmliche LC-Dis-
plays verwenden Kalt-
licht-Kathoden als
Hintergrundbeleuch-
tung. Die Schwdchen
dieser CCFL-Beleuch-
tungen (Cold Cathode Floures-
cent Lamp) werden bei immer

grofleren Diagonalen heutiger Moni-

tore zunehmend offensichtlicher. Giinstige 22-
und 24-Zoll-Monitore zeigen mit CCFL-Technik
in der Regel Helligkeitsabweichungen zwi-
schen 15 und 25 Prozent. Dariiber hinaus brau-

Helligkeit und weichen
davon auch hochstens
5 bis 15 Prozent ab. Zu-
dem ziehen sie viel we-
niger Strom, weshalb
sie in Notebooks schon
etabliert sind. Vor
allem Modelle mit wei-
Ben LEDs in Kombina-
tion mit glinstigen TN-
Panels finden sich bei
immer mehr Fabrikaten. Be-
kannte Hersteller wie Dell,

Samsung und Viewsonic haben solche
Modelle schon im Angebot.

Fazit LED-Hintergrundbeleuch-

©

News-Flash

» Display Port 1.2: Mitte des Jahres
soll Version 1.2 des Standards fest-
gezurrt werden. Die mageblichen
Anderungen sind die verdoppelte
Bandbreite, die 3D-Anwendungen
bei 120 Hz in Full-HD-Auflésung
oder das Anschlief3en von vier Mo-
nitoren ermdglicht, und die Inte-
gration des von Apple eingefiihrten
Mini-Display-Port-Standard fiir
Notebooks.

» Filmformat auf PCs: Bis 2010
konnten sich Monitore im Filmfor-
mat 16:9 statt der Ublichen 16:10
etablieren, da sich die Flache der
Mutterglaser, aus denen die Panels
hergestellt werden, so besser aus-
nutzen lasst. Mittlerweile hat fast
jeder Hersteller solche Monitore im
Programm, und weitere Produkte

tungen sind 2009 stark im Kom-
men. Heute kosten solche TFTs
kaum mehr als ihre Vorganger
mit Leuchtstoffrohren.

sind von Herstellern wie AOC oder
LG Electronics angekiindigt.

chen die Leuchtstoffréhren ungefahr 15 Minu-
ten, bis sie ihre eigentliche Helligkeit erreicht
haben. LEDs (Light Emitting Diode) erreichen
dagegen praktisch beim Einschalten ihre volle

Grof3e OLED-Bild-
schirme werden Realitat

Organische Leuchtdioden galten lange Zeit als zu teuer fiir gro3e Bild-
schirme. Allmahlich wird die vielversprechende Technik aber marktreif.

Touchscreen-Bedienung

Eine Gesten-Erkennung fiir den Vista-Nachfolger Windows 7 soll
Touchscreens auch fiir Desktop-Computer attraktiv machen.

Ab der »Home Premium«-Version von Windows 7 werden Anwender
die Moglichkeit haben —ein geeigneter Monitor vorausgesetzt — lh-
ren Computer mit Fingergesten zu bedienen. Viele der bereits von
anderen Gerdten wie dem iPhone bekannten Bewegungen lassen
sich innerhalb der von Microsoft mitgelieferten Programme einset-
zen. Dariiber hinaus kénnen Sie tiber den Touchscreen Mausklicks
und Text eingeben. Geeignete Hardware gibt es bereits: zum Bei-
spielin Form des HP Touchsmart 1Q800-All-In-One-PCs. [ FL ]

In Japan sind OLED-Panels in Form des Sony XEL-1 11-Zoll-Fernsehers
bereits erhdltlich. Die Technik ldsst sehr diinne Anzeigen zu: LG hat auf
der CES 2009 ein mit 1366 mal 768 Pixeln auflosendes und 15 Zoll
grof3es Panel vorgestellt, das eine dufierst geringe Tiefe von einem
knappen Millimeter hat. LG selbst gibt als Erscheinungszeitraum Mitte
des Jahres an. Die Panels tiberzeugen mit brillanten Farben, extrem
schnellen Reaktionszeiten und guten Blickwinkeln. Da OLEDs von selbst
leuchten und somit keine Hintergrundbe-
leuchtung bendétigen, liegen die Schwarz-
werte und somit auch der Kontrast auf
dem guten Niveau von Plasma-Fernse-
hern. GroBtes Problem der Technik ist die
schwankende Lebensdauer der OLEDs.

Microsoft stellte auf der CES
Vorfilhrgerate zur Demons-
tration der Eingabegesten
von Windows 7 aus.

Fazit OLEDs liefern schon heute beein-
druckende Bilder, angekiindigt sind
Bildschirme mit dieser

Sonys XEL-1 Fernseher kommt in Kiirze als erstes gro-
Beres OLED-Gerdt fiir 4.300 Euro in den Handel.

148 Die angeschlagene Display-Sparte von NEC will ihr Uberleben durch die Auslagerung der Panel-Produktion an externe Firmen sichern.

Technik allerdings bereits
seit Jahren. Ob dieses
Jahr PC-Monitore auf den
Markt kommen, ist unklar.

Fazit Obwohl die Hardware verfiigbar ist, konnen die
Gesten auf dem PC noch nicht mit Maus und Tastatur
konkurrieren. In den nachsten zwei Jahren wird diese
Form der PC-Kontrolle aber an Bedeutung gewinnen.

-
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22-Zoll-TFTs
bis 200 Euro

Scharf, schnell und giinstig — wir testen
Breitbild-TFTs bis 200 Euro auf Spieletauglichkeit.

150

Bereits 2008 standen kaum
noch herkémmliche Flachbild-
schirme im 4:3-Format in den Re-
galen, 2009 stirbt der alte Stan-
dard aus. Gut fiir Spieler, denn
die Preise der einst teuren 22-
Zoll-TFTs mit spieletauglichem
Display nahern sich immer weiter
der »Fast geschenkt«-Grenze an.
Darum senken wir die Preisgren-
ze im Einkaufsfiihrer von 250 auf
nun 200 Euro. Denn das es auch
glinstige 22-Z6ller mit gutem Bild
gibt, beweist dieser Artikel.

In unserem Test legen wir be-
sonderen Wert auf die Bildquali-
tat — schnelle Reaktionszeiten
sind heute kein Alleinstellungs-
merkmal mehr. Im Bereich bis 200
Euro muss man Kompromisse ein-
gehen, irgendwo muss der Herstel-
ler ja den Rotstift ansetzen—dach-
ten wir. Doch im Test wurden wir
so manches Mal tberrascht,

Testsieger: Der Samsung 2243BW mit
Pivot-Funktion (Drehen um 90°).

selbst giinstige TFTs haben Fea-
tures wie HDMI, Pivot-Funktion
oder eine Hohenverstellung.

1. Platz
Samsung
Syncmaster 2243BW

Schlank und schlicht, aber mit
vielen cleveren Features und ei-
ner guten Bildqualitdt—der Sam-
sung Syncmaster 2243BW.

Wer auf Hochglanz-Optik und
moglichst auffélliges Design
steht, kann gleich aufhoren zu le-
sen. Weder Klavierlack noch ver-
spielte Details setzen das Sync-
master 2243BW (200 Euro) in
Szene, viel mehr fillt es durch
schlichte Eleganz auf. Der Rah-
men ist nur knapp einen Zentime-
ter breit und bei der Farbe setzt
Samsung auf ein mattes und pfle-
geleichtes Schwarz. Lediglich der
Standfuf} wirkt durch das grof3fla-
chige Plastik eher billig.

Dafiir zeigt das 2243BW Far-
ben stets satt und auch die maxi-
male Helligkeit tiberzeugt, selbst
wenn Sie in einem dunklen Raum
Lichthofe am oberen und unteren
Rand des Displays erkennen. Die
angegebenen 5 ms Reaktionszeit
beeindrucken in Zeiten von 2-ms-
TFTs niemanden mehr, aber rei-
chen fiir eine schlierenfreie Dar-
stellung aus. Bei der Interpola-
tion leistet sich das 2243BW kei-
ne Patzer. Die sehr gute Bildqua-
litat in der nativen Auflosung von
1680x1050 behdlt der Monitor bis
zu 1280x720 Pixeln bei, danach
vermatscht das Bild aber zuse-
hends - verschmerzbar.

Einen HDMI-Anschluss suchen
Sie vergebens, das macht das
Samsung-TFT aber mit Pivot-
Funktion, drehbarem Standfuf
und Hohenverstellung wett —kein
anderer Monitor in unserem Test
bietet diese Komfort-Funktionen.
Nutzen Sie die maximale Héhen-
Einstellung, schwankt das 2243BW
bei Beriihrungen allerdings stark.

Die gute Bildqualitat, volle Spie-
letauglichkeit und die zahlrei-
chen Komfortfunktionen machen
das Syncmaster 2243BW zum
verdienten Testsieger — und zur
Referenz bei den 22-Zoll-Flach-
bildschirmen bis 200 Euro.

2. Platz
Viewsonic
VX2260MW

Full-HD-Auflésung und ein
HDMI-Eingang: Der VX2260MW
punktet mit tollen Multimedia-
Features und gutem Bild.

Sie schauen gerne Blu-rays am
PC? Oder Sie wollen eine Playsta-
tion 3 an einen Monitor anschlie-
Ben? Dann sollten Sie sich das
200 Euro teure VX2260MW ge-
nauer ansehen. Als einziges TFT
im Test l6st das 22-Zoll-Display
nicht mit 168ox1050 Pixeln auf,
sondern in der Full-HD-Auflésung
1920x1080. Aber Achtung: Diese
Auflosung verlangt lhrer Grafik-
karte ordentlich Leistung ab —im
Vergleich zu 1680x1050 steigt die
benétigte Rechenpower um rund
15 Prozent. Auch im Office-Be-
trieb kann sich die hohe Auflo-
sung negativ auswirken, denn
Schriften und Icons werden deut-
lich kleiner dargestellt als bei nor-
malen 22-Z6llern.

Bei der Bildqualitat kann das
VX2260MW nicht ganz mit dem
Testsieger Syncmaster 2243BW
mithalten, liegt im Vergleich mit
den anderen Testkandidaten aber
auf dem zweiten Platz. Auch bei
der Interpolation gibt sich das
VX2260MW keine BloRe, erst un-
terhalb von 1280x1024 verliert
das Bild deutlich an Schérfe. Die
Verarbeitung des Viewsonic-Mo-
nitors ist ordentlich, wenn auch
nicht tiberragend; Komfort-Funk-
tionen wie ein drehbaren Fuf
oder eine Hohenverstellung gibt
es nicht. Neben dem HDMI-Ein-

Schick: Den Syncmaster 2243BW bedienen Sie tiber beriihrungsempfindliche Sensortasten.

gang konnen Sie Endgerate auch
per VGA oder DVI anschlieRen.
Wer leidensféhig ist, kann auch
die eingebauten Boxen nutzen.

3. Platz
Acer
V223w

Giinstiger 22-Z6ller mit solidem
Bild, aber Médngeln bei Verarbei-
tung und Ausstattung.

Den Sparzwang sieht man beim
160 Euro giinstigen V223W von
Acer erst auf den zweiten Blick.
Zwar wirkt das schwarze Plastik
des StandfuBes ziemlich klapp-
rig, dafiir zieht das V223W anders
als viele Hochglanz-Kollegen kei-
ne Fingerabdriicke an und ist
dementsprechend pflegeleicht.
Problematisch ist aber der
schmale Fuf3, denn selbst bei
leichten Beriihrungen des Moni-
tors schwankt dieser stark. Zu-
dem kdnnen Sie das Acer-TFT we-
der in der Hohe verstellen noch
drehen — Ergonomie sieht anders
aus. Weiteres Manko: Einen digi-
talen Video-Eingang gibt es nicht,
Acer passt sowohl bei HDMI als
auch bei DVI. Wer auf die best-
mogliche Verbindungsqualitat
nicht verzichten will, sollte daher
zum baugleichen und etwa 10 Eu-
ro teureren V223WD greifen.

Da wir die Bildqualitat somit
nur Uiber den analogen VGA-Ein-
gang testen konnten, verliert das
V223W erwartungsgemaf} den
Vergleich mit den Konkurrenten.
Zwar liefert das Acer-TFT auch per
VGA ein ordentliches Bild, aber
gerade bei der Scharfe fallt es
hinter die etwas teureren Gerdte
von Samsung und Viewsonic zu-
riick. Die Interpolation ist bis
1440x900 okay, darunter wirkt
das Bild deutlich unscharfer.
Spieler mit arg knappem Geld-
beutel konnen beim Acer V223W
zwar zugreifen, die bessere Wahl
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Displayport Der neueste Vertreter der digi-
talen Schnittstellen kann sich nur langsam
durchsetzen, zu gering sind die Vorteile gegen-
iiber dem etablierten HDMI. Hauptvorteil ge-
geniiber HDMI: Es fallen keine fiir die Hersteller
keine Lizenzkosten an.

HDMI Das High Definition Multimedia Interface
tibertragt nicht nur Bild, sondern auch Ton. Vor
allem neue Gerate wie Blu-ray-Player oder Kon-
solen nutzen die digitale Schnittstelle. GroRter
Vorteil gegeniiber DVI: Kabel und Stecker sind
deutlich diinner und einfacher zu verlegen.

DVI Die digitale Schnittstelle Digital Visual
Interface hat VGA als Standard-Anschluss bei
TFTs zwar langst abgeldst, bekommt aber zu-
nehmend Konkurrenz durch das Platz sparende
HDMI. Doch auch 2009 bleibt DVI die wohl weit
verbreiteste Video-Schnittstelle.

VGA Als einzig verbliebene analoge Schnittstel-
le kampft das Video Graphics Array mittlerweile
auf verlorenem Posten — die meisten Monitore
haben zwar noch einen VGA-Eingang, deutlich
bessere Qualitét liefern aber die digitalen Stan-
dards DVI, HDMI und Displayport.

ist aber der zehn Euro teurere
V223WD oder unser Testsieger
Samsung Syncmaster 2243BW
fiir rund 200 Euro.

4. Platz
LG
W2242T

Solider Monitor mit guter Aus-
stattung fiir wenig Geld - aber
mit mieser Bildqualitat.

Als wir das W2242T (160 Euro)
von LG zum ersten Mal anschalte-

S W

Testsieger 22-Zoll-
TFTs bis 200 €

ten, dachten wir noch an ein ka-
puttes Monitor-Kabel, doch weit
gefehlt. Den extremen violetten
Farbstich bekamen wir erst nach
langer Fummelei im umstandli-
chen On-Screen-Display in den
Griff, aber selbst dann war die
Bildqualitdt im Vergleich unterir-
disch. Blickwinkel und Helligkeits-
verteilung sind in Ordnung, doch
die Farbdarstellung bleibt weit
hinter dem Optimum zurtick.
Auch in den restlichen Katego-
rien patzt das LG-TFT. Zwar zieht

das Display bei den meisten Spie-
len keine Schlieren, aber bei sehr
schnellen Shootern wie Unreal
Tournament 3 treten erkennbare
Verzogerungen auf. Die maue In-
terpolation verhagelt einem das
Spielen abseits der nativen Auflo-
sung von 1680x1050. Ebenso
spaBBbremsend: Sie kénnen das
W2242T weder drehen noch in
der Hohe verstellen, lediglich um
ein paar Grad ldsst sich das Dis-
play kippen. Wie schon der Acer
V223W wackelt auch das W2242T

bei der kleinsten Beriihrung stark.
Im Gegensatz zu allen anderen
Testkandidaten setzt LG auf schi-
cken Klavierlack — das sieht gut
aus, zieht aber Staub und Finger-
abdriicke magisch an. Bei der
Ausstattung gibt es Standard-
kost, neben VGA finden Gerdte
auf per DVI Anschluss an den
W2242T (sdamtliche Kabel liegen
mitim Karton). HDMI oder andere
Extras wie eine Hohenverstellung
fehlen, sodass wir von diesem LG-
TFT letztlich abraten.

Gl oyncmaster2243BW  VX2260MW V223w W2242T
Hersteller / Preis ~ Samsung / 200 Euro Viewsonic / 200 Euro Acer /160 Euro LG /160 Euro
Technische Angaben
GroRe / Aufldsung / Panel 22 7011 / 1680x1050 / TN-Panel 22 Zol1 / 1920x1080 / TN-Panel 22 Zoll / 1680x1050 / TN-Panel 22 70l1 / 1680x1050 / TN-Panel
Reaktionszeit (laut Hersteller) / Entspiegelt ~ 5ms/ja 5ms/ja 5ms/ja 5ms/ja
Hohenverstellbar / Neigbar / Pivot / Drehbar ~ ja/ja/ja/ja nein/ja/nein/nein nein /ja/nein / nein nein/ja/nein / nein
Max. Helligkeit / Kontrast 300 cd/m? / 8000:1 300 cd/m?/ 1000:1 300 cd/m?/ 2500:1 300 cd/m? / 8000:1
Netzteil / Gewicht / Garantie intern /6,3 kg / 3 Jahre intern/4,1kg /3 Jahre intern /5,2 kg / 3 Jahre intern /4,65 kg / 3 Jahre
Anschliisse /HDCP / Extras ~ VGA, DVI/ja /- VGA, DVI, HDMI / ja / Stereo-Lautsprecher ~ VGA /nein /- VGA, DVl /ja/-

Bewertung

Pro & Kontra

Pro & Kontra

Pro & Kontra

Pro & Kontra

Pro & Kontra

© schone Farben
© hohe Helligkeit
© nicht ganz gleichméRig ausgeleuchtet

© schnell genug fiir alle Spiele
© saubere Interpolation bis 1280x1024
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

© entspiegelt © neig-, dreh und hghen-
verstellbar @ sicherer Stand
© kipplig auf maximaler Hohe

© DVI- und VGA-Kabel
© kein HDMI
© keine Extras

© deutschsprachig
© eingdngiges Menii
@ Tasten nicht beschriftet oder beleuchtet

© schone Farben
© qute Helligkeitsverteilung
© geringe maximale Helligkeit

© schnell genug fiir alle Spiele
© ordentliche Interpolation © minimale
Kantenunschérfe in Bewegung

© entspiegelt © ordentliche Verarbeitung
© sicherer Stand @ neigbar
© nicht drehbar

© VGA, DVlund HDMI © Boxen ...
© ... die aber nichts taugen
© kein HDMI-Kabel dabei

© deutschsprachig
© iibersichtlich
© fummlige Bedienung

© solide Farben
© qute Helligkeitsverteilung
© Schérfe nicht optimal

© schnell genug fiir die meisten Spiele
© ordentliche Interpolation © minimale
Kantenunschérfe in Bewegung

© entspiegelt © neighar
© maue Verarbeitung
© nicht drehbar © wackelt stark

© alle Kabel dabei
© weder DVI noch HDMI
© keine Extras wie USB oder Webcam

© deutschsprachig
© iibersichtlich
© Menii nicht beleuchtet

© breiter Blickwinkel © gute Helligkeit
© lila Farbstich in Standard-Einstellung
© solide Farben nach langer Einstellung

© schnell genug fiir die meisten Spiele
© maue Interpolation
© Kantenunscharfe in Bewegung

© entspiegelt © neigbar
© maue Verarbeitung
© nicht drehbar © wackelt stark

© DVIundVGA
© alle Kabel dabei
© keine Extras wie USB oder HDMI

© deutschsprachig
© gute Vorschau-Funktion
© fummliges Menii

Fazit Optisch schlichter Monitor mit vielen
Verstellmdglichkeiten, quter Spieleleistung
und toller Bildqualitét —
klarer Testsieger!

Preis/Leistung  Gut
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Schicker Monitor mit vielen Eingangen und
Full-HD-Auflosung zum fairen Preis — nur
die Boxen sind aus Spielersicht

komplett iiberfliissig y i
Befriedigend é 8 4 %

Erfreulich: Kein Monitor in unserem Test nervte mit einem spiegelnden Display.

Wackliger und maBig verarbeiteter Monitor
ohne Digitaleingang — eindeutig zuwenig

Im Auslieferungszustand katastrophales Bild,
erst nach langer Fummelei tritt Besserung
ein. Auch bei der Verarbeitung leistet sich
das W2242T iible Patzer.

Ausreichend
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Phenom llim Sockel AM3
A@MDZI
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Phenom Il X4 810 und X3 720 BE passen erstmals in den

Sockel AM3 und erlauben so die Kombination mit DDR3-RAM.

N ach den letzten Monat vorge-
stellten Phenom-II-CPUs X4
940 BE und X4 920 fiir den Sockel
AM2(+) veroffentlicht AMD nun die
ersten AM3-Modelle mit DDR3-
Option. Die getesteten Phenom Il
X4 810 und X3 720 BE bendtigen
aber nicht zwingend den Sockel
AM3, sondern passen auch in die
meisten AM2(+)-Mainboards.

Wie die Modellnummern der
AM3-Varianten Phenom Il X4 810
und X3 720 im Vergleich mit den
AM2+-Phenoms verraten, verof-
fentlicht AMD zunédchst keine
High-End-Modelle fiir AM3. Statt-
dessen ist das vorerst schnellste

AM3-Modell, der Phenom Il X4
810, den AM2+-CPUs deutlich un-
terlegen: So taktet der Phenom Il
X4 810 nur mit 2,6 statt 2,8 (X4
920) oder 3,0 GHz (X4 940 BE)
und besitzt nur 4,0 statt 6,0 MByte
L3-Cache. Der Phenom Il X3 720
BE (2,8 GHz) hat dagegen zwar die
vollen 6,0 MByte L3-Cache, kann
aber nur auf drei statt vier Rechen-
kerne zuriickgreifen.

Schnellere AM3-Modelle sind
erst fiir das zweite Quartal dieses
Jahres geplant, sie ersetzen dann
die beiden fiir den Sockel AM2+
veroffentlichten Phenom-Il-Mo-
delle X4 940 BE und X4 920.

DDR2 gegen DDR3

Performance-Rating

Phenom 11 X4 810/
DDR3-1333

Phenom 11 X4 810/
DDR2-1066

Phenom 11X3 720 BE/
DDR3-1333

Phenom I1X3 720 BE/
DDR3-1066

Call of Duty 4, DX 9, max. Details

Il 1280x1024
Prozessor

Phenom Il X4 940 BE |

ruckelt

(3,0 GHz, 210 Euro) |

Phenom 11 X4 920 |
(2,8 GHz, 175 Euro) !

Phenom 11X4 810 |
(2,6 GHz, 175 Euro) I

Phenom I1 X3 720 BE |
(2,8 GHz, 150 Euro) ]

I 1680x1050

gut spielbar fps

1538
151,2
47,7

1511

90 120 150 180

Far Cry 2, DX 10, sehr hohe Details

I 1280x1024
Prozessor

Phenom Il X4 940 BE |
(3,0 GHz, 210 Euro) !

Phenom I1 X4 920
(2,8 GHz, 175 Euro) |

Phenom 11X4 810 |
(2,6 GHz, 175 Euro) !

Phenom 11 X3 720 BE |
(2,8 GHz, 150 Euro) |

ruckelt

I 1680x1050

gut spielbar fps

Spieleleistung

Fiir die Benchmarks haben wir die
neuen AM3-Phenoms mit DDR3-
1333-RAM bestiickt, die beiden &l-
teren AM2+-Modelle werden da-
gegen von DDR2-1066-Speicher
unterstiitzt. Das Resultat: Der von
6,0 auf 4,0 MByte beschnittene
L3-Cache des Phenom Il X4 810
hat in Spielen nur geringe Auswir-
kungen — die Ergebnisse des X4
810 mit 2,6 GHz liegen exakt in
dem Rahmen, den der Taktunter-
schied zu X4 920 (2,8 GHz) und X4
940 BE (3,0 GHz) erwarten ldsst
(siehe Benchmarks). So ist der X4
810 trotz der Kombination mit
DDR3-RAM etwas langsamer als
die DDR2-Modelle, allerdings spii-
ren Sie den kleinen fps-Unter-
schied in der Praxis nicht.

Zudem nutzen die getesteten
Spiele noch nicht alle vier Kerne
der Quad-Core-Modelle aus: Der
Phenom I X3 720 BE mit 2,8 GHz
Takt, aber nur drei Cores liegt auf
einem Niveau mit dem ebenfalls
2,8 GHz schnellen X4 920. Fazit:
Drei Rechenkerne sind meist noch
ausreichend, eine Ausnahme gibt
es mit GTA 4 aber bereits.

Um den Unterschied zwischen
DDR2- und DDR3-Speicher in
Kombination mit den AM3-Phe-
noms herauszufinden, haben wir
beide CPUs sowohl mit DDR3 als
auch mit DDR2 getestet (siehe
RAM-Benchmarks). Dabei konn-
ten wir nur marginale Unter-
schiede feststellen — einen hand-
festen Grund zum Unstieg auf
DDR3 gibt es derzeit nicht.

Fazit

Mit den beiden ersten AM3-Mo-
dellen rundet AMD das Phenom-
II-Angebot sinnvoll nach unten
ab, allerdings sind die Preise zur
Markteinfiihrung noch etwas zu
hoch. So kostet der Phenom Il X4
810 mit 175 Euro genau so viel
wie der Phenom Il X4 920, arbei-
tet aber 200 MHz langsamer und
hat 2,0 MByte weniger Cache. Da-
her sollten Sie momentan zu
einem der AM2+-Modelle greifen,
auBer Sie wollen kurz- bis mittel-

Test-Mainboards: Asus M4A79 Deluxe - 4,0 GByte DDR2-1066, Asus M4A79T Deluxe - 4,0 GByte DDR3-1333.

CAUTION

IVE ELECTRONIC DEVIC

fristig auf ein AM3-System umstei-
gen. Ansonsten warten Sie besser
auf die bald erscheinenden AM3-
Phenoms der gxx-Serie —die besit-
zen dann vollen Takt und Cache in-
klusive der DDR3-Option.

Phenom 11 X4 810

Ca. Preis 175 Euro Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN

Kern Deneb  Caches(L2/L3) 4x512KB/40MB
Fertigung  45nm  FSB/Hypertrans. 40GT/s

Taktfrequenz 2,6 GHz  Steckplatz Sockel AM2-+/AM3
BEWERTUNG

Spiele- © hohe Spieleleistung © vier Rechen-

leistung  kerne @ langsamer als X4 920
Arbeits- @ hohe Arbeitsleistung
leistung @ komprimiert schnell

Multimedia- © gute Multimedia-Leistung

leistung @ encodiert Videos flott

Technik @ vier Kerne © 64Bit © iibergreifen-
der3-Cache © nur4,0 MByte L3-Cache

Energie- @ spart Strom in Ruhephasen © ver-

effizienz  braucht weniger als Phenom 1 X4 9xx

Fazit Sehrflotter Prozessor mit vier Rechen- )
kernen. Trotz nur 4,0 MByte L3-Cache in Spielen

fast so schnell wie die 9xx-Serie mit 6,0 MByte, /
dafiir aber spiirbar Strom sparender. [

Phenom |1 X3 720 BE

Ca. Preis 150 Euro Hersteller AMD
TECHNISCHE ANGABEN

%
78

Kern Heka Caches (L2/L3) 3x512KB/6,0MB
Fertigung  45nm  FSB/Hypertrans. 4,0GT/s

Taktfrequenz 2,8GHz  Steckplatz Sockel AM2+/AM3
BEWERTUNG

Spiele- © qute Spieleleistung © drei Rechen-

leistung  keme © langsamer als X4 940 BE
Arbeits- @ gute Arbeitsleistung
leistung @ komprimiert flott

Multimedia- © gute Multimedia-Leistung

leistung @ encodiert Videos flott

Technik @ 64Bit © ibergreifender L3-Cache
© freier Multiplikator @ nur drei Kerne

Energie- @ spart Strom in Ruhephasen © ver-

effizienz  braucht weniger als Phenom Il X4 9xx

Fazit Sehr giinstiger und sparsamer Pro-
zessor mit drei Rechenkernen und den Quad-
Cores meist ebenbiirtiger Spieleleistung, aber
geringerer Zukunftssicherheit. |
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Auzentech

Hardware-Referenz

Soundkarten

154

D ie Auzentech X-Fi Forte 7.1 nutzt den glei-
chen Soundchip wie Creatives Soundblas-
ter X-Fi und beherrscht damit alle fiir Spieler
wichtigen Techniken wie EAX 5.0 und die tiber-
zeugende Surround-Simulation auf Stereo-
Headsets. Digitale Klangverfahren wie Dolby
Digital Live und verschiedene DTS-Varianten
(nur mit Windows Vista) sind ebenfalls dabei.
Um die X-Fi Forte 7.1 von Creatives X-Fi ab-
zugrenzen, verwendet Auzentech sehr hoch-
wertige Klangbausteine, die der Karte exzel-
lente Audioeigenschaften verleihen. Selbst ein
austauschbarer Stereo- sowie sehr gute Kopf-
horer- und Mikrofonvorverstarker befinden sich
auf der Platine. Die Forte 7.1 setzt auf die mo-
derne PCl-Express-Schnittstelle (1x) und passt
dank des zusétzlichen, kiirzeren Slot-Blechs
auch in flache »Low Profile«-Gehduse fiir Multi-
media-PCs. Ein zwei Meter langes optisches Ka-
bel befindet sich ebenfalls im Lieferumfang.

In der Praxis klingt die Forte 7.1 hervorra-
gend, allerdings horen Sie den feinen Unter-
schied zu einer gangigen X-Fi-Karte nur mit
sehr guten Lautsprechern und Headsets. Fiir
HiFi-Fans, die gerne spielen, kann sich die For-
te 7.1 aufgrund der enorm hohen Klangquali-
tat lohnen —fiir die meisten Spieler ist sie mit
einem Preis von 140 Euro aber zu teuer. [ FK ]
» GameStar.de-Quicklink: 5992

Ca. Preis 140 Euro Hersteller Auzentech

TECHNISCHE ANGABEN

Chip X-Fi Rauschabstand  120dB
Sampling 96/192kHz  Aufnahmespuren 8
A/D-Wandler 24 Bit Fernbedienung -
BEWERTUNG

Klang © tollerKlang © beste Surround-

Simulation © glasklare Auflosung

Spiele- © geringe (PU-Belastung
leistung @ auch mit EAX 5.0 und 128 Stimmen
Technik  © EAX5.0 © Dolby Digital Live

© toller Rauschabstand © PCle 1x

Aus- © 64 MByte RAM © opt. Kabel
stattung @ Low-Profile © RAM keine Vorteile

© iibersichtlich @ viele Funktionen
© ALchemy filr Spiele unter Vista

Treiber

Fazit Exzellentklingende X-Fi mit allen
Spiele-Features und hochwertigen Hifi-Bau- &
steinen. Eignet sich dank dem Low-Profile-

Slot-Blech auch fiir schlanke Multimedia-PCs.

Ausreichend

Steelseries

er sein Headset hadufig transportiert,
dem bietet das 70 Euro teure 5H V2 von
Steelseries einige Komfortfunktionen: Es lasst
sich in drei Teile zerlegen und platzsparend
verstauen, das Mikro verschwindet dabei in
der Ohrmuschel. Zudem ist das sehr robuste
Kabel zweigeteilt: Die am Headset befestigte
Strippe ist nur einen Meter lang und erspart
beim Anschluss an den Frontbuchsen unnoti-
ges Kabelgewirr. Zusatzlich liegt eine zwei Me-
ter messende Verldngerung bei, mit der Sie
auch weiter entfernte Anschliisse erreichen.
Die gepolsterten Muscheln umschlieBen die
Ohren und ddmpfen Umgebungsgerdusche
trotz des geringen Gewichts des 5H V2 deut-
lich. Auf grofien Kopfen driicken die Hormu-
scheln aber im hinteren Kopfbereich.
Klanglich iberzeugt das 5H V2 in Spielen
mit klarer Auflosung und eindrucksvollen Ex-
plosionen ohne Verzerrungen. Unterhaltungen
bleiben auch im Kampfesldarm stets gut ver-
standlich. Zum Musikhdren geféllt uns das sH
V2 aber weniger gut. Zwar sind Bdsse und Mit-
ten klar definiert, allerdings wirken die Hhen
im Verhaltnis deutlich iiberbetont. Sennhei-
sers PC161 fiir glinstigere 55 Euro klingt da
deutlich harmonischer und préziser, allerdings
dampft es Umgebungsgerausche kaum. [ FK ]
» GameStar.de-Quicklink: 5986

HIA

Ca. Preis 70 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 16 - 28.000 Hz Ubertragung Kabel
Surround nein Kabellange 1m+2m
Klangregler  Lautst., Mikro Anschluss  Klinke

Hersteller Steelseries

BEWERTUNG

Klang © druckvolle Wiedergabe
Spiele © gute Auflosung

Sprach- © sehr gute Sprachversténdlichkeit
qualitit  © Klasse Sprachiibertragung
Klang © insgesamt ok @ druckvoll
Musik © scharfe Hohen © unausgewogen

Ergonomie @ qut gepolstert © relativ leicht
© driickt teils auf groBen Kopfen

Aus- © flexibles Mikro © 3-m-Kabel
stattung  © Kabelfernbedienung @ sonst nichts

Fazit Stereo-Headset mit prézisem Klang bei
Spielen und Sprachiibertragung sowie guter
Démpfung der Umgebungsgerausche. Fiir
Musik aber weniger geeignet.

Ausreichend '

Das Steelseries 5H V2 ist baugleich zum nicht mehr erhéltlichen Raptor Gaming H1.

Tool des Monats
PS3 Media Server

PR )

Vor kurzem haben die Entwickler des kos-
tenlosen PS3 Media Servers die Version
1.04 freigegeben. Unser Tool des Monats ist
ein DLNA-kompatibles Server-Programm zum
Weiterreichen von Musik und Filmen zur
Playstation 3 und damit zum Fernseher. Das
Programm unterstiitzt durch die Anbindung
diverser Engines praktisch jedes bekannte Vi-
deoformat. Standards, die die Playstation 3
selbst beherrscht (dazu gehdren unter ande-
rem MPy4, Xvid und DivX) reicht PS3 Media
Server unangetastet an die Konsole durch, al-
le anderen Formate werden in Echtzeit in ein
zur Playstation kompatibles Format umge-
wandelt — in der Fachsprache »transcoded«.
Das Gleiche funktioniert auch mit Musik (OGG,
FLAC) sowie als ISO- oder VIDEO_TS-Dateien
vorliegenden DVDs. Transcoding verlangt al-
lerdings nach einem potenten PC. Laut den
Entwicklern sollte es fiir eine flissige Um-
wandlung von 108op-Material mindestens ein
Zweikernprozessor mit 2,6 GHz sein. Auch die
Netzwerkverbindung muss fiir die hohen Da-
tenraten ausreichen —WLAN geniigt nicht.

Wenn die Konsole nach dem ersten Start
nicht sofort gefunden wird, miissen Sie in den
Systemeinstellungen der Konsole woméglich
erst die Suche nach DNLA-Servern aktivieren.
Danach geben Sie im PS3 Media Server unter
»Navigation/Share Settings« noch die Lauf-
werke frei, auf die die Konsole zugreifen soll
und starten den Server anschlieBend per »Re-
start HTTP Server« neu. AnschlieBend sollte
das Symbol des PS3 Media Servers in der
Cross Media Bar der Playstation 3 unter »Vi-
deos« und »Musik« auftauchen.
» GameStar.de-Quicklink: 5968

PS3 Media Server

Ca. Preis kostenlos Entwickler PS3 Media Server Projekt

TECHNISCHE ANGABEN

Version  1.04 GroBe
Lizenz GPL

5-12 MByte
Sprachen u.a.deutsch

PRO & CONTRA

© funktioniert sofort @ spielt praktisch jedes Format ab
© Untertitel-Unterstiitzung © deutschsprachig
© nur fiir Playstation 3

Fazit Einfach einzurichtender Streaming-Server fiir die
Playstation 3. Dank umfassender Transcoding-Unterstiit-
zung schluckt die Konsole praktisch jedes Dateiformat.

D DVD
PS3 Media Server

fiir Windows, Linux,
Mac 0S X

GameStar 04/2009
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Microsoft

dhrend Logitech, Razer und Co. voll auf

kabelgebundene Mduse setzen, ldsst
Microsoft die Sidewinder X8 von der Leine. In
unseren Tests mit Unreal Tournament 3, Coun-
terstrike und Quake 4 (dt. Version) konnten
wir trotz kabellosem Einsatz keinerlei Verzo-
gerungen feststellen. Mit bis zu 4.000 dpi tas-
tet die X8 den Untergrund ab und l&sst sich
dabei auch von Glaspads nicht aus der Ruhe
bringen. Geht der Maus mitten im Spiel der Saft
aus, verbinden Sie sie mit dem mitgelieferten
Ladekabel und spielen problemlos weiter.

Die sonstigen Features erinnern an die Vor-
ganger Sidewinder und Xs. Mit einem Extra-
Knopf 6ffnen Sie den Spiele-Explorer (Vista)
oder das Treiber-Menii (XP). Die beiden Dau-
mentasten sind sehr gut erreichbar, nur die
Makro-Taste liegt etwas weit ab vom Schuss.
Im {bersichtlichen Treiber kénnen Sie jeder
Taste Makros oder vordefinierte Funktionen
zuordnen, ein interner Speicher wie bei Lo-
gitechs Gg fehlt aber. In der Kabelrolle fiir das
Ladekabel bringt Microsoft zwei zusatzliche
Sets von MausfiiRen unter, wobei sich deren
Gleiteigenschaften kaum unterscheiden. Das
prazise Mausrad ldsst sich nur mit erhebli-
chem Kraftaufwand bewegen — ungiinstig,
wenn Sie schnell scrollen miissen.
»GameStar.de-Quicklink: 5964

Sidewinder X8

Ca. Preis 90 Euro Hersteller Microsoft
TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung kabellos Tasten  8Tasten
Abtastung  Laser (4.000 dpi) Mausrad 4-Wege

Anschluss  USB/kabellos  Extras  dpi-Wahl, Makros
BEWERTUNG
Prazision @ hohe Prézision
© Mausrad zu schwergéngig
Technik © dpi-Wahl © Tasten programmier-
bar © auf allen Pads prazise
Aus- © Makros © kabellos @ keine
stattung  Gewichte @ kein Speicher
Ergonomie @ angenehme Form
© nur fiir rechte Hande
Verar- © gut verarbeitet
beitung @ teils scharfe Kanten

Fazit Prazise und kabellose Maus mit

cleveren Features wie dem Aufladen wahrend
des Spielens. Verarbeitung und Mausrad sind £
aber verbesserungswiirdig. £ 7

Ausreichend

m Inneren des schwarz-roten GT627 von

MSI schuften eine Geforce 98ooM GS, 4,0
GByte RAM und ein 2,4 GHz schneller Core 2
Duo P8600 — den Sie per Turbo-Knopf auf 2,8
GHz Ubertakten konnen. Trotz der potenten
Hardware kostet das GT627 vergleichsweise
glinstige 1.200 Euro. Im Spielbetrieb tber-
zeugt das 2,7 kg schwere 15,4-Zoll-Notebook:
Call of Duty 4 lauft selbst in maximalen De-
tails und 4x AA in der nativen Auflésung von
1680x1050 stets fliissig. Wie so oft setzt erst
Crysis die Grenze: Lediglich in mittleren De-
tails erreicht das GT627 mehr als 25 Bilder pro
Sekunde. Ziehen Sie dem GT627 aber den Ste-
cker, féllt die Spieleleistung um tiber 60 Pro-
zent! Dabei hdlt das GT627 knapp 60 Minuten
durch, zu wenig fiir einen Film im Zug.

Zwar setzt auch MSI beim GT627 auf ein
spiegelndes Display, im Vergleich mit anderen
Notebooks reflektiert es aber nicht ganz so
stark. Resultat: Sie kénnen auch in hellen Rdu-
men noch etwas auf dem Bildschirm erkennen,
auch wenn an ein Spielen im Freien nicht zu
denken ist. Platzprobleme treten dank einer
500-GByte-Festplatte so schnell nicht auf. Als
Extras gibt’s eine Webcam sowie ein Dolby-
zertifiziertes Boxensystem — dennoch klingen
die Lautsprecher alles andere als satt. [ HW ]
» GameStar.de-Quicklink: 5989

GT627

Ca. Preis 1.200 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

CPU  (2DP8600 Grafikchip Geforce 9800M GS
RAM 4,0GByte  Display 15,4 Zoll
HDD 500GByte MaBe/Gewicht 36x26x3,2cm/2,7kg

Hersteller MSI

BEWERTUNG

Spiele- © meist schnell genug fiir 1680x1050

35/40

leistung @ maue Leistung im Akkubetrieb
Display © kraftige Farben © hohe Auflésung

© spiegelt leicht 16/20
Technik @ solide Verarbeitung @ Ubertak-

tungsfunktion @ leicht horbar
Aus- © HDMI © eSATA © Kartenleser

stattung @ viele Anschliisse
Erweiter-  © Expresscard © RAM und Festplatte
barkeit austauschbar @ alle RAM-Slots belegt

Gut ausgestattetes Notebook mit auto-

matischer Ubertaktungsfunktioen. Flott
im Netzbetrieb, ohne Stromstecker aber
deutlicher langsamer.

£

Befriedigend

Antec

ute Ausstattung zum fairen Preis zeichnete
das Sonata 3 aus. Beim 100 statt 120 Euro

teuren Nachfolger hat Antec das bisher mit-
gelieferte Netzteil sowie das Handbuch ge-
strichen. Im Karton liegen jetzt nur noch ein
paar Kabelbinder, Schrauben und ein 5,25-zu-
3,5-Zoll-Rahmen. AuBBerdem sind ein 120-mm-
Gehduse- sowie ein Radialliifter enthalten, die
sich an der Riickseite in drei Stufen regeln las-
sen, wovon nur die Niedrigste tiberzeugt. Das
Sonata Elite entspricht mit drei externen 5,25-
und vier gut entkoppelten und durch eine Off-
nung beliifteten 3,5 Zoll-Schédchten fiir Fest-
platten weitestgehend dem Vorgéanger.

Zur Montage der Komponenten ist ein

»GameStar.de-Quicklink: 5972

Ca. Preis 100 Euro Hersteller Antec
TECHNISCHE ANGABEN

Formfaktor ATX
MaBe
Liifter 2

3,5/525 4/3

BEWERTUNG

Aus- © 2regelbare Liifter © entkoppelte
stattung  HDDs © leicht geddmmt

Ver- © rundum solide verarbeitet
arbeitung @ Frontklappe etwas klapprig
Montage  © logischer Aufbau

© viel Schraubarbeit
Bedienung @ Front-Anschliisse vor Fronttiir

© Ein-/Aus-/Reset-Schalter dahinter
Design © schoner Lack

© schlichtes Design

Fazit Abgesehen vom méBigen Preis-Leis-
tungs-Verhaltnis ist das Sonata Elite ein sehr
solides Gehause ohne groBe Schwéchenund  /
mit einem schlichten Design. £

Befri

Wegen des integrierten Netzteiles bleiben wir beim Antec Sonata 3 fiir unseren 1.000-Euro-PC im Einkaufsfiihrer.

Schraubenzieher nétig. Einzige Ausnahme bil-
den hier die Seitenteile und das Schienensys-
tem fiir die Laufwerke, das Sie aber vorher an
den Platten festschrauben miissen. AuRerlich
iberzeugt das Gehduse mit wertigem Lack
und einer schlichten Front, in deren Mitte sich
zwei stets erreichbare USB- und ein eSATA-An-
schluss befinden. Neben der etwas hakeligen
Frontklappe ist der einzige weitere Kritikpunkt
das gegeniiber dem Sonata 3 schlechtere
Preis-Leistungs-Verhaltnis. Wer einen kom-
pletten PC bauen will, greift wegen des Netz-
teils besser gleich zum Vorganger.

Laser (4.000dpi) Frontports USB, Headset, eSATA
Sonstiges Laufwerksklappe

155



QEIGIVEIY Leser fragen - Experten antworten

- Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- ATl Radeon-
Referenztreiber

- Microsoft
DirectX 9.0c

) gamestar.de

Fachbegriffe
einfach erklart
» Quicklink: L8

156

TECHtelmechtel

Zweite Geforce-Karte nur fiir PhysX? / Front-USB-Anschliisse schlechter? /
Kein Ton tiber HDMI-Verbindung / GTA 4 verhindert PC-Start

Im Geforce-Treiber stellen Sie bequem
eine lhrer Geforce-Platinen exklusiv fiir
PhysX-Berechnungen in Spielen ab.

B3 NVIDIA Control Panel [=leE==
File Edit View Help
Q - © ‘ Advanced Settings
Select a Task... = IS -
— Set PhysX configuration :
Restore Defaults
-Adjust image settings with preview S ST =
Manage 30 settings PhysX®
physs et |
= Display E
Chenge resoion
Change fiat panel scaling PhysX GPU acceleration is...
‘Adjust desktop color settings P
Rotate disph AR
e R CE T T —
Set up multiple displays |GeForce 8300 GT
o | video aTelevison s%‘
Adjust video color settings
Adhst oo e stinge
System Information e
: o dung. An den riickwértigen An- hind
Zweite Geforce fiir g s GTA 4 verhindert

PhysX?

-+ Ich habe nach dem Neukauf
einer Geforce GTX 260 meine alte
8800 GT iibrig. Wie nutze ich die
ausschlieBlich fiir PhysX-Effekte
in entsprechenden Spielen?

Sebastian Mertens

<+ Daflir benétigt Ihr Mainboard
zundchst einen zweiten Grafik-
karten-Slot, in den Sie die Ge-
force 8800 GT stecken. Fahren Sie
nun lhren PC hoch und warten
Sie, bis der Nvidia-Treiber die Ge-
force 8800 GT erkannt hat. Da-
nach ist ein weiterer Neustart no-
tig. Haben Sie bereits ein Spiel
mit PhysX-Unterstiitzung instal-
liert, knnen Sie nun direkt den
Nvidia-Treiber aufrufen. Fehlt Ih-
nen der PhysX-Treiber noch, la-
den Sie ihn unter » gamestar.de-
Quicklink: 5963 bei Nvidia her-
unter. Haben Sie PhysX- und Ge-
force-Treiber installiert, stellen
Sie die Geforce 8800 GT im Nvi-
dia-Treiber unter dem Punkt
»PhysX-Konfiguration«
exklusiv fur die Physik-
Berechnungen ab.

Front-USB
schlechter?

platte an die Front-USB-Ports
meines PCs anschliefle, verliert
Windows stdndig die Verbin-

schliissen klappt es dagegen.
Woran kann das liegen?
Gunther Kowac

<+ Das liegt entweder an der
schlechten Qualitadt der Verbin-
dungskabel vom Mainboard zu
den vorderseitigen Anschliissen
Ilhres Gehduses oder an einer
minderwertigen Platine der Front-
buchsen. Daraus resultiert hdufig
eine schlechtere Signalqualitat
der USB-Verbindung, als wenn
Sie die riickwartigen und direkt
auf dem Mainboard verloteten
Ports nutzen. So verliert die ex-
terne Festplatte in Ihrem Fall die
Verbindung zum PC, hdufig macht
sich das auch in niedrigen Daten-
ibertragungsraten bemerkbar.
Abhilfe schafft entweder ein ein-
faches USB-Verldangerungskabel
von den hinteren Anschliissen zu
Ihrer Festplatte oder ein aktiver
USB-Hub, den es ab etwa 10 Euro
im Elektronikfachhandel gibt.

Bei Problemen mit den Front-Anschliis-
sen hilft ein giinstiger USB-Hub.

PC-Start

- Immer, wenn ich die GTA-4-
DVD im Laufwerk habe, bleibt
mein PC bereits beim Laden
des Bios hdngen. Ohne die DVD
klappt alles problemlos. Was
kann ich dagegen tun?

Tomas Richter

<.« Daran ist hochstwahrschein-
lich der Kopierschutz der GTA-4-
DVD in Kombination mit Ihrem
Laufwerk schuld. Beim Hochfah-
ren Uberprift das Mainboard-
Bios, ob ein bootfdhiger Daten-
trager im Fach liegt. Dabei hat Ihr
Laufwerk aufgrund des Kopier-
schutzes vermutlich Probleme,
die GTA-4-Scheibe zu lesen und
der Rechner friert ein. Gehen Sie
ins Bios (meist per Druck auf (Entf])
und dndern Sie unter »Boot Se-
quence« die Reihenfolge, in der
das System nach bootfahigen
Medien sucht. Verschieben Sie
Ihr DVD-Laufwerk in der Suchrei-
henfolge hinter die Festplatte
oder entfernen Sie es ganz aus
dem Boot-Vorgang.

Kein Ton tiber HDMI

- Wenn ich meinen Flachbild-
fernseher per HDMI mit meiner
Geforce koppele, bekomme ich
zwar ein Bild auf dem TV, aber
keinen Ton. Was lduft schief?

Urs Michael

<+ Das liegt daran, dass Geforce-
Karten (im Gegensatz zu aktuel-
len Radeons) keinen eigenen
Soundchip mitbringen. Deshalb
miissen Sie den digitalen Ton von
lhrer (Onboard-)Soundkarte an
die Geforce liefern, die die Audio-
signale dann iiber HDMI an lhren
Fernseher weiterreicht. Aktuelle
Geforce-Modelle haben dafiir ei-
nen digitalen S/P-Dif-Eingang
(siehe Bild), den Sie mit dem ent-
sprechenden Ausgang lhrer
Soundkarte beziehungsweise
dem Onboard-Soundchip lhres
Mainboards verbinden miissen.
Leider liegt den Geforce-Karten
hdufig kein passendes Kabel bei,
im Zubehorhandel gibt’s die Strip-
pen aber fiir wenige Euro. Sollte
lhre Geforce keinen S/P-Dif-Ein-
gang haben, bleibt Ihnen nur, den
Ton tiber separat an Ihrer Sound-
karte angeschlossene Lautspre-
cher wiederzugeben. [ FK |

{ GeEFORCE

Aktuelle Geforce-Karten besitzen einen S/P-Dif-Eingang, um
digitalen Ton von der Soundkarte per HDMI weiterzuleiten.

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollstandigen Namen und Postadresse nicht
abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration

an —das hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders
wichtig sind Hardware, Grafikkarten-Treiber,
DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemtihen
uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte
haben Sie Verstandnis, dass dies wegen der hohen
Zahl an Zuschriften nichtimmer gelingt. Fragen,
die fiir die Mehrheit unserer Leser interessant sind,
werden im TECHtelmechtel besprochen.

GameStar 04/2009



Hardware

Einkaufsfiihrer
04/2009

Die fallenden Preise der 22-
Zoll-TFTs gehen auch am Ein-
kaufsfiihrer nicht spurlos vor-
tliber: Wir reduzieren die Preis-
grenze der Breitbild-TFTs von

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise Preise Preise
250 a Uf nun 200 Euro. Gleich Prozessor Sockel AM2 [ZI5  Prozessor Sockel AM2 [[ZI5#  Prozessor Sockel 775
. . Phenom X4 9550 Boxed 120€  Phenom II X4 940 Black Edition 210€  Core 2 Quad Q9550 260 €
d rel Mon itore aus unserem Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
T . . d . L. . bei CPU mitgeliefert 0€  bei CPU mitgeliefert 0€  Noctua NH-U12P 55€
est stelgen In die Liste ein. Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express [ZJ5 @  Mainboard PCl Express
.. . Asus M3A78 Pro 90€  MSI DKA790GX Platinum 130€  Asus PSQ-E 100€
Zudem stiirmt die Auzentech S o oo
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
X_Fi Forte 7 1 an d ie Spitze MDT DDR2-800 4,0 GByte Kit. 40€  MDT DDR2-800 4,0 GByte Kit 40€  MDT DDR2-800 4,0 GByte Kit. 40€
Grafikkarte PCl Express Grafikkarte PCl Express [Z75 8 Grafikkarte PCl Express
der Soundkarten. Gainward Radeon HD 4850 /512 MB__135€  Zotac Geforce GTX 280 /1,0GByte__ 310€  Asus ENGTX295 /1,7 GByte 500 €
Soundkarte Soundkarte Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  Creative X-Fi Extreme Music 80€  (reative X-Fi Extreme Music 80€
Festplatte Festplatte Festplatte
Samsung HD501LJ 500 GByte SATA___ 50€  Seagate 7.200.11 1.000 GByte 90€  Seagate 7.200.111.000 GByte 90€
) GameStar.de DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
m Shoo: Aktueler Immer aktuell Samsung SH-S223F 306 Samsung SH-S223F 30€  Samsung SH-S223F / Sony BR-5100S _ 130 €
Preisvergleich . Gehause Gehause Gehause
pitaber 110000 Auch PC-Hardware hat ein Verfalls- Cooltek CT-K2 30€  AntecSonata 3 inkl. 500 Watt 100€  AntecP1s2 130€
> Quicklink: L52 datum. Oft. sind heutige Tczp—Gerate schon Netzteil Netzteil Netzteil
—————————— | morgen Mittelklasse und tibermorgen HKC USP5550 550 W 40€  im Gehduse mitgeliefert 0€  Bequiet Straight Power 650 W 100 €
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich " " "
DA“"“S“F“ schnell. Deshalb werten wir samtliche Gerite Gesamtpreis 535 € [ Gesamtpreis 990 € Wl Gesamtpreis 1.485 €
D"fekl‘l“" Zkug"lflf analog zur Lebenserwartung der jeweiligen Schnellere Grafikkarte [TIIi# +65€  Giinstigere Grafikkarte -90€  Giinstigere Grafikkarte [TZITi@ -200 €
:Il;r;w:e_test:" Produktkategorie konsequent ab. Powercolor Radeon HD 4870 200€  Powercolor Radeon HD 4870 PCS____220€  Zotac Geforce GTX 280 300€
» Quicklink: 5102 5 Punkte Ab: izhrlich: Bessere Soundkarte +80€  Kleinere Festplatte -40€  Kleinere Festplatte -40€
unkte Abzug janriic Creative X-Fi Extreme Music 80€  Samsung HD501L) 500 GByte SATA____50€  Samsung HD501LJ 500 GByte SATA___ 50 €

Grafikkarten, Notebooks, Mainboards
1 Punkt Abzug jahrlich:

Fazit Flotter DirectX-10-PCmit ausge-  Fazit Sehr schneller Spielerechner Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC

Grafikkarten

PCle BIS 100 €

Mause, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-

reiften Komponenten und schneller
Grafikkarte. Dank etablierter Standards
auch zukiinftig leicht aufzuriisten.

mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhiltnis dank Phenom 11 X4 940 und
Geforce GTX280 mit 1,0 GByte.

mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte fiir optimale Spieleleistung.

sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

PCle BIS 200 €

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

PCle AB 300 €

> Hotline

> Note  »Preis »Testin

[ sparkle sF-PX986T51203
»70  »100€ »10/08 »-—

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT /512 MB

E3 xpertision GF 9600 GT 1GB Sonic KIZii#
»69  »90¢€ »10/08 »—
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MB

B Sapphire HD 3850 Ultimate
»67 »90€ »10/08 »(01805)72774473
flott, passiv gekiihlt, lautlos, sehr hei, DX 10.1/ Rad. HD3850 / 512 MB

3 xex 6r9600650
»66 »85¢€ »10/08 »—
flott, hdrbar, DX 10.0 / Geforce 9600 GSO / 384 MB

E Gainward Radeon HD 3870

»66 »90€ »10/08 »(089)898990
schnell, leise, DirectX 10.0 / Radeon HD 3870 / 512 MByte
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> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Powercolor Radeon HD 4870
»81  »200€ »10/08 » -
schnellste Karte im Segment, horbar, DX 10.1/ Rad. HD 4870 / 512 MB

L UPDATE |

3 nsus Radeon EAHA850
»79  »150€ »08/08 »(02102) 959 90
schnell, leise, hei, DX 10.1/ Rad. HD 4850 / 512 MB

B Sapphire Radeon HD 4850 Toxic KZ71i#
»78  »160€ »10/08 »—
schnell, iibertaktet, hdrbar, DX 10.1/ Radeon HD 4850 / 512 MB

ﬂ Zotac Geforce 9800 GTX AMP!
»77  »160€ »06/08 »(04185)7089405
schnell, iibertaktet, leise, DX 10.0 / Geforce 9800 GTX / 512 MB

3 zotac Geforce 9800 6TH+ [UPDTE ]
»75 »160€ »10/08 » (04185)7089405
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

ﬂ Powercolor Radeon HD 4870 P(S [T[Z75i A
»85  »220€ »12/08 »-
sehr schnell, hérbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870 /1,0 GB

ED z0tac Geforce 6TX 2607  UPDATE |
»84  »220€ »12/08 »(04185)7089405
sehr schnell, horbar, DirectX 10.0 / Geforce GTX 260 / 896 MB

ﬂ Asus EAH4870 Top
»83  »260€ »10/08 »(02102) 959 90
schnell, iibertaktet, leicht hdrbar, DX 10.1/ Radeon HD 4870 /512 M

D 20tac Geforce 6TX 280 LUPDATE |
»83  »300€ »10/08 »(04185)7089405
schnellste Karte im Segment, DX 10.0 / Geforce GTX 280 / 1,0 GByte

> Note »Preis »Testin > Hotline
D sus ENGTI295 (UPDATE |
»88  »500€ »03/09 »(02102) 95990

schnellste Grafikkarte, aber laut, DX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MB

N sapphire Radeon HD 4870X2  EZERIZA
»87  »370€ »10/08 »(01805) 72774473
extrem schnell, leicht hdrbar, DX 10.1/ Rad. HD 4870 X2/ 2x 1,0 GB

B Zotac Geforce GTX 285 AMP | UPDATE |
»87  »370€ »03/09 »(01805) 72774473
sehr schnell, relativ leise, DX 10.0 / Geforce GTX 285 / 1,0 GByte

ﬂ Point of View Geforce GTX 285 Exo
»8  »350€ »03/09 »-
sehr schnell, relativ leise, DX 10.0 / Geforce GTX 285 / 1,0 GByte

B MsI N285GTX-T2DIG | UPDATE |

»86  »410€ »03/09 »(01805) 251521
sehr schnell, relativ leise, DX 10.0 / Geforce GTX 285 / 1,0 GByte

GameStar 04/2009



19-ZOLL-TFTs

TFTs 20 - 22 ZOLL
BIS 200 €

TETs 20 - 22 ZOLL
200 €

Hardware

TFTs AB 24 ZOLL

> Note »Preis »>Testin > Hotline
[0 NEC Multisync 906x2
»90  »280€ »02/06 »(089) 996990

extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

B Asus PG191
>89  »250€ »10/06 »(02102) 95990

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

B Benq FP93GX+
»83  »200€ »08/07 »(0800) 1146588

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

ﬂ Viewsonic VX922
»83  »250€ »08/06 »(02154) 91880

voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

[E2 Beng X900
»76  »170€ »04/08 »(0800) 114 6588
voll spieletauglich, DVI, ordentlich i

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Samsung Syncm. 2243BW [T
»87  »200€ »04/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, viele Verstellmdglichkeiten, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

B Samsung Syncmaster 7220 [ UPDATE |
»85  »200€ »07/08 »(01805) 121213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

B Viewsonic VX2260MW
»84  »200€ »04/09 »(02154)9180
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

3 nsus w222 [UPDATE
»79  »180€ »08/08 »(02102)959 90
voll spieletauglich, spiegelt nicht, Breitbild / 22 Zoll

B AcerV223W
»71  »160€ »04/09 »-
spieletauglich, keine digitale Schnittstelle, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL 775
AB 100 € :
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

AB
> Note »Preis »>Testin »Hotline
D Eizo 5231w

»93  »560€ »07/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

EX wpw2228H
>89  »220€ »03/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, brillante Farben, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

ED nec20wen2 pro
»88  »470€ »10/07 »(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr scharf, brillante Farben, Breitbild / 20 Zoll

n HP W2207H
»87  »290€ »03/08 »-
voll spieletauglich, tolle Farben, scharf, Breitbild / 22 Zolll

E3 penn sp2208wep
»85  »290€ »07/08 » (0800) 3355661
voll spieletauglich, sehr scharf, spiegelt, Breitbild / 22 Zoll

SOCKEL AM2(+)
PHENOM / ATHLON 64 X2
ATHLON 64 / SEMPRON

» Note »Preis »Testin > Hotline
l] NEC 2470WVX [ PREISTIPP |
»91  »360€ »07/08 »(089) 996990

voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

EN kizo Ho2041W
»91  »1.000€ »01/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, gestochen scharf, Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

E Beng V2400w
»84  »310¢ »09/08 »(0800) 1146588

voll spieletauglich, viele Anschliisse, Breitbild, Full HD / 24 Zoll

ﬂ LG Flatron W3000H
»84  »1.100€ »Online > Quicklink: 5460
voll spieletauglich, gute Bildqualitat, Breitbild, Full HD / 30 Zoll

B Samsung Syncmaster 305T+
»84  »1.200€ »Online > Quicklink: 5461
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitét, Breitbild, Full HD / 30 Zoll

SOCKEL 939
ATHLON 64/ 64 X2 / 64 FX
OPTERON 100

> Note »Preis »>Testin »Hotline
0 msi P35 Neo2-FIR
»85 »80€ »03/08 »(01805) 251512

Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

2 Gigabyte EP35-DS3
»83 80 »03/08 » (01803) 428468

Ubertakter-Board / DDR2-1200 / kein Crossfire / Intel P35

B Asus P5K Pro
>80  »100€ »03/08 »(02102)959 90
Ubertakter-Board / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

£ Foxconn P35 AX-s
»78 »70€ »03/08 »(040) 471103 691
nur zwei RAM-Slots / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P35

2 nvit1p3s
78 »90e »03/08 » (0031)773 204428

nur DDR2-800 / kein Crossfire / Intel P35

SOUNDKARTEN °

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Zotac Nforce 790i Supreme
»92  »240€ »08/08 »(04185)708 94 05
Ubertakter-Board / 3x PCle 16x / Nforce 790i Ultra

3 asus P50 Deluxe
»90  »160€ »08/08 »(02102) 95990
Ubertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45

X w1 p4sD3 Platinum
>89  »160€ »08/08 »(01805) 251512
Ubertakter-Board / Crossfire / Intel P45

3 nsus commando
»88  »130€ »06/07 »(02102) 959 90
(Ubertakter-Board / kein Penryn / Intel P965

3 ms1 P35 Platinum
»84  »130€ »08/07 »(01805) 251512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

> Note »Preis »>Testin > Hotline

0 nuzentech X-FiForte 7.1
»90  »140€ »04/09 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, PCI Express

ﬂ Auzentech X-Fi Prelude 7.1
»90 »160€ »06/08 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

EN soundblaster X-Fi Elite Pro
»90  »250€ »10/05 »(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

E3 soundbl. ¥-FiTitanium Fatalty Pro
»87  »120€ »08/08 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, PCl Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

3 soundblaster X-Fi Xtreme [Z1E 111 PREISTIPP |
»85  »100€ »11/07 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM

GameStar 04/2009

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Asus M4A79 Deluxe | UPDATE |
»92  »180€ »03/09 »(02102) 95990
Vollausstattung, Crossfire / unterstiitzt alle Phenoms / AMD 790FX

ﬂ Asus Crosshair 2 Formula | UPDATE |
»92  »210€ »07/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

B ws1 DKA790GX Platinum
»90  »130€ »03/09 »(01805) 251512
schnell, Crossfire, Ubertakter-Board / unterstiitzt alle Phenoms / 790GX

3 Asus M3N-HT Deluxe [UPDATE |
»90  »160€ »03/09 »(040) 471103691
SL, tolle Ausstattung / unterstiitzt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

3 Gigabyte MA790GP-DSH4 [UPDATE |
»84  »140€ »03/09 »(01803) 428 468
lautlos, schnell, Mini-Linux / unterstiitzt alle Phenoms / AMD 790GX

==y

»Preis > Testin > Hotline

[ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp.
»81  »220€ »06/06 »(0031) 102961849
extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI

» Note

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
»71  »190€ »02/05 »(02102) 959 90
extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI

SURROUND-SETS 2.1-BOXEN HEADSETS
> Note »Preis »>Testin »Hotline - » Note »Preis »>Testin »Hotline ~ .’ > Note »Preis »Testin > Hotline
n Teufel Concept F | UPDATE | ﬂ Teufel Motiv 2 n Sennheiser PC 350

»92  »180€ »11/07 »(030) 30093 00

bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

E2 Teufel CEM Power Edition (UPDATE
90 »180¢ »02/07 » (030)30093 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Creative Gigaworks S750
»87  »350€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00
Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

ﬂ Creative Gigaworks G500 THX
»84  »200€ »02/06 »(0035) 143 80000

qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass

D Logitech 651
»76  »100€ »04/08 »(069) 92032165

dick ausgestattet, guter Klang, auswechselbare Oberfléichen

»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

X Razer Mako
»86  »350€ »04/08 > (01805)125 133

sehr guter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

ﬂ Creative Labs I-Trigue L-3600
»83  »110€ »- > (0035) 143 800 00

Spitzen-Sound in ansprechendem Design

D Logitech 2-3
»77  »60€ »-— »(069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

»90  »110€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

B Beyerdynamic MMX 300
»90  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

B Razer Carcharias
»8  »90€ »03/09 »(01805) 125133

druckvoller und sauberer Klang, komfortabel, leicht

a Sennheiser PC 161
»87 »60€ »07/05 »(0511) 54267 96

seidige Hohen, satte Bdsse, rauscharmes Mikrofon
N sennheiser PC 166 USB

»87  »100€ »12/05 »(0511) 54267 96
druckvoller Bass, USB-Soundkarte, tolle Sprachqualitat
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Hardware

MAUSE

> Note »Preis »>Testin > Hotline

(1] Logitech G9x
»96  »90€ »03/09 »(069) 92032165

perfekte Prazision, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Lachesis [ UPDATE |
»95  »60€ »12/07 »(01805) 125133

Treiber, auch fiir Li

optimale Prazision, hoc

Bkoccat Kone
»95 »70€ »11/08 »-

extrem prazise, tolle Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Logitech G9
»93  »55€ »12/07 »(069) 92032165

extrem prazise, wechselbare AuBenschalen, nur fiir rechte Hande

a Logitech G5, zweite Edition
>89  »50€ »05/08 »(069) 92032165

extrem prézise mit konfigurierbarer Abtastrate, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Microsoft Sidewinder X6 | UPDATE |
»8  »55¢ »12/08 »(0800) 18129 68

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

2 ] Steelseries 7G Pro Gaming | UPDATE |
>80  »100€ »08/08 »(0045) 70250075

sehr prézise Tasten, perfekter Anschlag, Headset-Anschluss

B Logitech G15, zweite Edition
»79  »70€ »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
»77  »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

ﬂ Logitech G25
»88  »230€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

3 | Thrustmaster Ferrari F430
»84  »90€ »03/09 »(09123) 965 80

starkes Force Feedback, teils Metall, prézise

ﬂ Logitech Momo Racing FF
»79  »110€ »02/05 »(069) 92032165

qgutes Force Feedback, tolle Pedale
B Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»77  »110€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil
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MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin > Hotline

III Gamers Wear Slickride
»86 »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt, Kunststoff-Pad

ﬂ Ratpadz Ratpad GSt
»86 »20€ »08/06 »(0521)8751013
qute Oberflache, Handaussparung, Hartplastik

B Compad Speedpad
»85  »20€ »02/03 »(0761) 5853667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

ﬂ Razer Exactmat
»85  »30€ »11/04 »(01805) 125133

2zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

B KryptecX-Board V2
»84  »15€¢ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflache

GAMEPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Big Ben Wireless Gamepad
»79  »25€ »12/07 »(02271) 498 590

prazise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber storanfalliger Sender

2 Microsoft Xbox 360 Wireless KTz
»78  »40€ »04/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»77  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2
»76  »40€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Thrustmaster Wireless Dual Trigger
»76  »40€ »03/06 »(09123) 96580

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin > Hotline

n Saitek X52 Pro
>89  »140€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prézise, viele Knopfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»83  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

ED thrustmaster Flightstick X
»73  »20€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

ﬂ Hama Outlandish
»69  »20€ »02/07 »(09091) 5020

prazise, viele Knopfe, méRige Verarbeitung

B Logitech Attack 3
»67  »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

a MSI GT735
»8  »1200€>12/08 »(01805) 251521
Turion X2 Ultra ZM82 / Radeon HD 3850/ 4,0 GB RAM / 17 Zoll

ED wsi ar627 [NEU |
8 »1200€ 0409 »(01805) 251521
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9800M GS / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

3 nsus csov
»81  »1.200€>12/08 »(02101) 959 90
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9700M GT /4,0 GB RAM /15,4 Zoll

a Fujitsu Siemens Amilo S 3650 [ NEU |
»80  »1.200€ > Online > Quicklink: 5971
Turion X2 Ultra ZM86 / Radeon HD 3870 / 4,0 6B RAM /13,3 Zoll

PROZESSOREN
> Note »Preis »Testin >Hotle

0 ExL GroB Clockner
»90  »25€¢ »02/09 »-
fliisterleise, starke Kiihlleistung, / Sockel 939, AM2,775/720 g

3 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 Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

ﬂ Xigmatek Achilles
»>85 »40€ »10/08 »-
sehr leise, sehr gute Leistung / Sockel 939, AM2, 775 / 660 g

B Thermalright SI-128 + Papst 4412
»78  »65€ »12/06 »(04392) 91610
Liifter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2, 775 /510 g

. ~

DVD-BRENNER
> Note »Preis »Testin > Hotline

(1 Samsung SH-5202 [ NEU |
»87  »25¢ »Online » Quicklink: 5985
Brennen DVD£R / £R DL 20/20/16/20 / SATA / 36 Monate Garantie

EX 16 Gsn-hssn
»87  »40€ »Online » Quicklink: 5533
Brennen DVDR / R DL 20/20/10/10 / IDE / 24 Monate Garantie

B Samsung SH-5183
»84  »30€ »Online » Quicklink: 5743
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/8/8 / SATA / 36 Monate Garantie

EI LG GSA-H62N PREISTIPP
»79  »30€ »Online » Quicklink: 5531
Brennen DVDR / £R DL 18/18/10/10 / SATA / 24 Monate Garantie

g esanian
»76  »40€ > Online » Quicklink: 545
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/10/8 / IDE / 24 Monate Garantie

B, 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 Alienware M17
»85  »1.960€ »03/09 »(0800) 1002079
Core 2 Duo T9400 / 2x Radeon HD 3870/ 4,0 GB RAM /17 Zoll

ﬂ Cybersystem SR17
»85  »2.100€ »Online » Quicklink: 4455
Core 2 Extreme X7900 / Geforce 8800M GTX /2,0 GB RAM /17 Zoll

X pell xps mi730

»84  »1.700€ »01/08 »(01805) 224465
Core 2 Duo T7500 / 2x Geforce 8700M GT /2,0 GB RAM /17 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Arctic Cooling Twin Turbo
»90 »20€ »01/09 »-

sehr leise, gute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

3 zaiman VF900-Cu LED
80 »30€ »10/06 > (01805) 905071

sehr hohe Kihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

B 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  »20€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

Laufwerkstests in
Zusammenarbeit mit

PCWELT
FESTPLATTEN

» Note »Preis »Testin > Hotline

(1) Seagate Barracuda ST31500341AS [T
»79  »115€ »Online » Quicklink: 5982
1.500 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

ﬂ Western Digital Velociraptor L UPDATE |
»69  »220< »Online » Quicklink: 5539
300 GByte / 10.000 U/min / 16 MByte Cache / SATA

B Hitachi Deskstar 7K1000 [T IERIZA
»67  »55€ »Online » Quicklink: 5983
1.000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

3 samsung Spinp. F1 RAID HD103U) [T
»64  »200€ »Online » Quicklink: 5984
1.000 GByte / 7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

B Samsung Spinpoint F1 HD103UJ  IZLiA
»64  »90€ »Online » Quicklink: 5536
1,000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

GameStar 04/2009



Vorletzte (TN

Noch mehr furchtbare Fortsetzungen

Hier widmen wir uns den vier schlimmsten Nachfolgern, die nie erschienen sind.

Missionen In diesem Son-

Bleiben Sie wach hensystem pas-
GESCHEITERT 3| siert vielleicht
In diesem & ir-

irg
In diesem jendwas, wenn
Sonnensystem ie hier klicken,
erade Uber- passiert zwar @ um ein on zu g
aupt nichts. gerade etwas, i kaufen. Aber wir
aber hichts konnen nichts
Interessantes. [l versprechen.

mir 20 . ‘ Lass uns Wildschwei’
ne jagen gehen.

Brin
Hundeaugen.

Kaufen Sie ein Addon
0/1 ERLEDIGT

Mein Held! L g Ist das dein
Jage 500 N Zauberstab, oder
f freust du dich nur,
mich zu sehen?

}/

@ )—
i Vs

/
Noch ein Sonnensystem, so
bunt und schillernd wie ein
Bingoturnier im Senioren-
zentrum Bitterfeld Mitte.

World of Warcraft 2 Spore 2

Von den Abo-Gebiihren des ersten World of Warcraft finanziert Blizzard eine Umfrage unter allen Spore 2 féngt da an, wo der Vorganger aufhért: im Weltraum, in dem Sie per Ufo herumfliegen. »Das All
Azeroth-Abenteurern. Das Ergebnis summiert der Blizzard-Vizeprasident Frank Pearce auf einer Lust- stellen wir wieder so dar, wie es wirklich ist«, verspricht der Entwickler Will »Lassen Sie meine Katze in
Kreuzfahrt mit anderen schwerreichen Branchenbaronen: »Die Spieler mdgen an World of Warcraft vor Ruhe« Wright, »namlich groB und leer«. So soll die Galaxis bis zu eine Milliarde Sonnensysteme umfas-
allem zwei Dinge: luftig bekleidete Elfen und stupide Sammelauftrége.« Demzufolge konzentriert sich sen, in denen laut Wright »iiberhaupt nichts passiert«. Nach dem Verkaufsstart planen die Entwickler
Blizzard in World of Warcraft 2 aufs Wesentliche, namlich luftig bekleidete Elfen, die stupide Sammel- Addons, die das Universum mit Inhalt fiillen, etwa mit »anderen Vélkern und so« (Wright). Auf unsere
auftrage vergeben. Alle anderen Elemente (Charakterentwicklung, PvP, unluftig bekleidete Eifen) entfal- Frage, warum es die nicht schon im Hauptprogramm gibt, keift der Kreativling schnippisch: »Ich habe
len zugunsten der Spielbarkeit oder »weil sie halt zu viele Klamotten tragenc, so Pearce. doch gesagt, dass Sie meine Katze in Ruhe lassen sollen!« Aber die haart auf unsere Sneaker!

Ein Raumschiff hat ein unbekanntes Sonnensys-
tem mit 12 Planeten entdeckt! Wollen Sie 144 eng
beschriebene Seiten mit spannenden Informatio-
nen Uber die Planeten ausdrucken, das Schiff
weiterschicken oder alles zu Klump schieBen?

Indiana Jones 7 Master of Orion 4

Das Spiel zur Kinogurke Indiana Jones und das Konigreich des Kristallschadels besinnt sich laut der Die Nachricht schldgt ein wie ein Protonentorpedo: Die Entwickler von Master of Orion 3 setzen die Serie
offiziellen Pressemeldung auf »die klassischen Tugenden der Serie«. Deshalb wandert der Archdologen- fort! »Mit Master of Orion 4 heben wir die Stérken des dritten Teils auf eine neue Ebene, verlautbart
Opa endlich wieder durch kriimelige Comic-Kulissen. Weil dem denkfaulen US-Publikum jedoch keine der Rechteinhaber Atari, »indem wir allen iiberfliissigen Grafik-Schnickschnack durch noch mehr Meniis
Adventure-Ratsel mehr zuzumuten sind, besteht der Spielablauf ausschlieBlich aus Minispielen a la ersetzen.« AuBerdem muss der Spieler simtliche Statusherichte eigenhéndig ausdrucken und abheften.
»Atombomben-KiihIschrank-Weitsprengen« und »An Lianen zwischen Jeeps hin und her hangeln«. »n »S0 simulieren wir den Verwaltungsaufwand eines echten Sternenreiches, frohlockt ein Entwickler,
Indiana Jones 4 waren die Minispiel-Priigeleien mit den Nazis doch auch duBerst beliebt, oder? Oder?! »denn da fallt natiirlich ein geriittelt Ma® an Papierkram an.« Um die erwartete Nachfrage nach Dru-
Na, sehen Siel«, begriindet die Pressemeldung. Die Handlung soll »irgendwas mit AuBerirdischen« sein. ckerbdgen zu befriedigen, hat Atari bereits begonnen, einen kleineren Regenwald abzuholzen.

Gamestar-Fotoroman

Weil Sie sich letzten Monat als Publikumslieblinge entpuppt haben, kriechen die bosen Kuscheltiere der GameStar-Redakteure auch diesmal wieder hervor und ... morden!

. . - . ) J Okay oy und wer " Ich verbitte mir solche anti-
Wohlan, Zirkel des Bosen! Denkt N1 Schaut her, ich habe einen Auf diesem Altar werden wir macht die Schweine- schweinischen Ausdriicke!
ihr auch, was ich gerade denke? / Altar des Bésen errichtet! unseren dunklen Gdttern ein Men- % rei jetzt weg? N
" = (B - y > ~ I schenopfer darbringen! > - A\
! : / T i Da grunze ich
) nicht nein.

Schon gut,
»Sauerei«.

Sieht fiir mich eher
nach 'nem Teelicht aus.

Klar! Aber wo sollen wir mitten in
der Nacht eine Waschmaschine vol-
ler Marmelade herbekommen?

GameStar 04/2009 Schicken Sie lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de. 161
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Enthﬁllung: Drakensang 2

Vorab-Infos:

i GameStar

Kiosk erscheint
GameStar 05/2009
am 25. Marz. Verlag
WWw.gamestar.de

Abonnenten versdumen
keine Ausgabe!

Geschéftsfuhrer
Verlagsleitung

WWw.gamestar.de/abo

Vorstand
Aufsichtsratsvorsitzender

Redaktion

Chefredakteur
Stellv. Chefredakteur
Leitender Redakteur
Redaktion

Director of Online and New Business
Online

Medien-Produktion

Es ist ein schlecht gehiitetes Geheimnis der deutschen Spielebranche, dass Radon Labs bereits seit geraumer

Weile an Drakensang: Am Fluss der Zeit arbeitet. Im kommenden Heft enthiillen wir den Titel exklusiv und
offiziell und geben Einblicke in die neue Geschichte, durchleuchten die neuen Helden und hoffen, dass der

Ressortleitung Layout und Grafik
Layout und Grafik
Special Projects

Berliner Entwickler uns in der Fortsetzung mit den langen Laufwegen des Vorgangers verschont und deutlich

mehr Sprachausgabe einbaut. Zudem wollen wir mehr Kladdis Schladromir und endlich Drachengesange!

Preview: Test:
Der Pate 2

Need for Speed: Shift

Redaktionsassistenz
Freie Mitarbeiter

Abonnement

Jahresbezugspreise

Zahlungsmaglichkeit fur Abonnenten

Nach NfS: Undercover haben wir uns gewiinscht, ~ »Wir machen es wie GTA!« Ein vergleichbarer Satz il e
man mage der Serie eine Kreativpause gonnen. Die  wird sicherlich im Vorfeld der Entwicklung gefallen Vertrieb

Pause gibt es nicht, aber Need for Speed: Shift sein. »Aber mit Planungsphasenl«, wird daraufhin
macht — soviel diirfen wir hier schon verraten —ei-  jemand gesagt haben. Wie der Der Pate 2 das in
ein Revolvermagazin presst, verraten wir im Test.

nen Kurswechsel. Mehr dazu im néchsten Heft.

Test:

Tom Clancy’s H.A.W.X.

Das Kampfjet-Actionspiel H.A.W.X. soll am Realis-
mus vorbei direkt in die effektreiche SpaBzone
schieBen. Im Test finden wir fiir Sie heraus, ob der
franzosische Publisher und Entwickler Ubisoft den
Kurs gehalten oder sich verflogen hat.

Die Adventure-Offensive

Grafikkarten-
Kaufberatung

Seit Nvidia seine Geforce-GTX-200-Serie mit
GTX 295 und GTX 285 verstérkte, haben sich i
Preise und Leistungsgefiige verschoben. Der /i\
ndchste Schwerpunkt klart, welcher Spielertyp
was investieren muss: Wir testen die neuesten
Platinen mit Geforce- und Radeon-Chipsatz.

Gesamtvertriebsleitung IDG Deutschland
Assistentin

B2B/Kundenmanagement
Vertriebsmarketing

Vertrieb Handelsauflage

Verkaufte Auflage
Online-Reichweite (IVW 1/2009)

ACTA AWA 2008 /¥

Anzeigen

Anzeigenleiter (verantwortlich)
Stellv. Anzeigenleiter (Print)
Senior Sales Manager

Stellv. Anzeigenleiter (Online)
Sales Service Manager Online
Junior Account Manager
Digitale Anzeigenannahme
IDG Global Solutions
Anzeigenpreise
Zahlungsmoglichkeiten
Erfillungsort, Gerichtsstand
Produktion, Rechtliches
Produktionsleitung

Druck und Beilagen

© Copyright

Layout-Entwurf

. . . . . Titel

Sherlock Holmes jagt Jack the Ripper, The Book of Unwritten Tales, The Westerner 2, die zwei- Fo't:s

te Staffel von Sam & Max: Bei dem Angebot diirfte die schwierigste Aufgabe sein, sich fiir einen Titel zu Einsendungen
entscheiden. Unsere Tests sind die Losung fiir das Ratsel »Benutze Geld mit welchem Adventure?«

Haftung

162 Themen kénnen sich kurzfristig @&ndern; alle Angaben ohne Gewahr.

B
ENTERTAINMENT
MEDIA GMBH

IDG Entertainment Media GmbH

Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

Tel.: 089 /360 86-02, Fax: -501

www.idgmedia.de

York von Heimburg

André Horn

Veroffentlichung gemaR §8, Absatz 3 des Gesetzes liber die
Presse vom 08.10.1949: Alleiniger Gesellschafter der IDG
Entertainment Media GmbH ist die IDG Communications
Media AG, Miinchen, die 100%ige Tochter der International
Data Group Inc., Boston, USA ist.

York von Heimburg, Keith Arnot, Bob Carrigan

Patrick J. McGovern

IDG Entertainment Media GmbH

Redaktion GameStar

Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

Telefon: 089 / 360 86-660, Fax: -652

brief@gamestar.de

Michael Trier (verantwortlich)

Christian Schmidt

Daniel Visarius

Michael Graf, Florian Klein, Heiko Klinge,

Fabian Lein (Praktikant), Daniel Matschijewsky, Petra Schmitz,
Christian Schneider (Trainee), Fabian Siegismund, Hendrik Weins
Gunnar Lott

Frank Maier (Itd.), René Heuser, Cedric Borsche (Praktikant),
Christian Merkel, Michael Obermeier

Toni Schwaiger (Itd.), David Bhulapatna (Itd.), Alexander Beck,
Christoph Klapetek, Sascha Mutschler, William Patin,
Christoph Lindner (Praktikum)

Sigrun Rub

Kosta Christinakis, Jakob Scheikl

Dirk Steiger (Itd.),

Stefanie Kautschor, Nino Kerl, Joachim Wetzel (Praktikant)

Isa Stamp, Anita Thiel, Christine Freise

Uwe Miethe, Anita Blockinger, Daphne Cisneros,

Martin Deppe, André Linken, Georg Wieselsberger,

Eva Zechmeister, Patrick C. Liick

Abonnement, Einzel- und Nachbestellungen,

Umtausch defekter Datentréger

GameStar Kundenservice

ZENIT Pressevertrieb GmbH

Postfach 810580, 70522 Stuttgart

Telefon: 0711 /7252-275, Fax: -377

Osterreich: 01/219 55 60, Schweiz: 071/314 06-15

E-Mail: shop@gamestar.de

Web: www.gamestar.de/shop

DVD-Version: Inland: 59,00 € (Studenten: 54,00 €),

Osterreich und sonstiges Ausland: 68,00 € (Studenten: 63,00 €)
Schweiz: 108,80 SFR (Studenten: 100,80 SFR)

XL-Version (2DVDs): Inland: 69,00 € (Studenten: 64,00 €),
Osterreich und sonstiges Ausland: 78,00 € (Studenten: 73,00 €)
Schweiz: 124,80 SFR (Studenten: 116,80 SFR)

Preise jeweils inklusive Versand (ausgenommen sonstiges Aus-
land). Eine Abo-Kiindigung istimmer zur kommenden Ausgabe
maglich (Mini-Abos ausgenommen).

Postgiroamt Stuttgart, BLZ 600 100 70, Konto-Nr. 31 17 04
ISSN 1610-6547 (DVD), ISSN 1610-6520 (Unplugged)

Anschrift wie Redaktion

Josef Kreitmair (-243)

Melanie Stahl (-738)

Manuela Eue (-156)

Matthias Weber (Ltg.) (-154),

Ines Pariente (-506), Stefanie Kusseler (-451)

MZV Moderner Zeitschriften Vertrieb

Breslauer Straf3e 5, 85386 Eching

Telefon: 089 /31 906-0, Fax:-113

E-Mail: mzv@mzv.de

Web: www.mzv.de

(IVW Q 4/2008): 171.866 verkaufte Hefte

24.492.250 Page Impressions

4.181.876 Visits

Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung der
Verbreitung von Werbetragern e. V. (IVW), Berlin
Erscheinungsweise: GameStar erscheint monatlich, in der
Regel am letzten Mittwoch des Vorvormonats.

Anschrift der Redaktion

Dirk Heib (-730)

Klaus Maurer (-673)

Annika Gradelewski (-625)

Rudolf Christl (-321)

Carsten Rauh (-671)

Daniela Kretschek (-691)

Susanne Fitterer, Telefon: 089 / 360 86-670, Fax: -99670
Andreas Mallin (-603), Andreas Frenzel (Itd.) (-239)

fiir auslandische IDG-Publikationen: Tina Olschlager (Itd.) (-116)
Es gilt die Preisliste Nr. 12 vom 1.10.2008.

Deutsche Bank Miinchen, Konto-Nr.: 668 868 300, BLZ: 700 700 10
Miinchen

Heinz Zimmermann

Oberndorfer Druckerei, A-5110 Oberndorf, digiCon AG,

Osswald GmbH & Co, Megapac

IDG Entertainment Media GmbH

H2DESIGN.de, Sigrun Riib, Roland Wolf

H2DESIGN.de

Uwe Miethe (Pressematerial ausgenommen)

Fir unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie iibernom-
men. Eine Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbildungen,
insb dere durch Vervielfélti und/oder i , ist ohne vorherige schrift-

liche Zustimmung des Verlages unzuldssig und strafbar, soweit sich aus dem Urheber-
recht nichts anderes ergibt. Insbesondere ist eine Einspeicherung und/oder Verarbeitung

derauchin ischer Form vertri Beitrage in D: ohne Zustim-
mung des Verlages unzulssig.
Fir die Richtigkeit von Ver¢ ichungen kénnen ion und Verlag trotz Priifung

nicht haften. Die Veroffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines
eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewahrleistung einer
freien Anwendung beniitzt. Ferner kénnen wir trotz intensiver Priifung unserer Heft-
DVDs keine Haftung fiir eventuelle Schaden ibernehmen, die aus der Benutzung der
DVDs entstehen konnten. Wir empfehlen, die DVDs zusétzlich vor Benutzung mit einem
eigenen, aktuellen Virenscanner zu priifen.



