Wertungssystem

Der Spiele-Wertungskasten

Unsere Tester beurteilen jeden Titel in zehn Kategorien, die das Spielerlebnis
bestimmen. Viele Detailinformationen helfen lhnen bei der Antwort auf die
wichtigste Frage: Ist dieses Spiel etwas fiir mich?
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ANSPRUCH UND SPIELHILFEN

Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein
Spiel ist. Zusatzlich geben wir an, wie Ihnen das Spiel
unter die Arme greift. Das hilft lhnen dabei, zu tiberprii-
fen, ob ein Spiel lhrem Erfahrungsniveau entspricht.

PC-KONFIGURATION

Welche Systemanforderungen stellt das Spiel? Der blaue
Balken gibt einen Schnelliiberblick iiber den Hardware-
Hunger, im Kasten darunter geben wir getestete Emp-
fehlungen. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten
Details so, dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber
nicht mit vollen Details. Optimum: Das Spiel lauft auf
dieser Konfiguration fliissig mit allen Details.

SYSTEMDETAILS
Moderne Spiele unterstiitzen oft aktuelle Technologien,
etwa Mehrkern-Prozessoren. Solche optionalen Vorteile
listen wir unter Profitiert von auf. Bildformate be-
schreibt, ob das Spiel Breitbild-Monitore
unterstiitzt; Ton gibt Auskunft dariiber, wie viele
Lautsprecher angesteuert werden.

MULTIPLAYER-MODUS—

Der Multiplayer-Modus eines Spieles flieBt nicht in die
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es
sei denn, das Spiel ist ein reines Multiplayer-Spiel.
AuBerdem finden Sie hier Details zu den Spielmodi.

EINZELWERTUNGEN -

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien
(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche
Pro- und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

PREIS/LEISTUNG—

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusatzliche Kaufbe-
ratung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel entpuppt
sich als langfristig motivierend, wahrend nicht wenige

sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

Preis in Euro
Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro
Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert

rechnen wir wie folgt in die Note um:
bis 1 Euro  Sehr gut

bis 2 Euro  Gut

bis 3 Euro Befriedigend

bis 4 Euro  Ausreichend

bis 5 Euro  Mangelhaft

dariiber ~ Ungeniigend

50

— PREIS/LEISTUNG Gut
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STALKER: CALL OF
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offene Welt
komplex
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B Schnelle Reaktionen

[ Orientierungsfahigkeit

ENTWICKLER  GSC Gameworld (Stalker: Clear Sky, GS 11/08: 77 Punkte)
PUBLISHER Bitcomposer Games TERMIN (D) 6.11.2009
SPRACHE Deutsch cA.PREIS .30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 52 Seiten Handbuch ~ usk ab 18 Jahren
GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 14 Stunden GENRE ACTION
SZENARIO  realistisch @
& Viele Aufgaben halten bei Laune, \ FREIHEIT .Iinear 8
5 dasEnde fallt aber steil ab. HANDLUNG einfach @
GEWALT keine {
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL )
SPIELABLAUF Action @
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
i 9 1
EINSTIEG leicht ] schwierig
SPIELMECHANIK  einfach [ ] komplex
SPIELTEMPO langsam ] schnell
HILFEN 4 Schwierigkeitsgrade, Tipps in den Ladebildschirmen

| SPEICHERSYSTEM Freies Speichern, Autosave

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 4 5 6 7 [] 9 10 Geforce 6600 / 6800
T oeTMUM. | Geforce 7800 /7900
206Hz el Core2Duo 4300 Core 2 Duo E7400 5 Geforce 830079800
XP 2200+ AMD X23800-+ AMD64 X2 5600+ AMD 64 8 Geforce 9600
512 MB RAM 1,5GB RAM 3,0 GBRAM I Geforce GTX 200
5,5 GB Festplatte 5,5 GB Festplatte 5,5 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON EAX I Radeon HD 2900
BioFoRMATE @43 B4 EB16:9 160 KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon HD 3800
TON WSteeo W40 W51 Mol W W Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

[ Handeln unter Zeitdruck

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch, Team-Deathmatch, Artefakt-Jagd, Artefakt-Eroberung (je 32)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE GameSpy

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-5PASS 50 Stunden
| Fazim Wie gehabt der bewdhrt gute Multiplayer-Modus.
BEWERTUNG
@ Industrieanl © imp A lien © Beleuch ffekte|
GRAFIK © Texturen unscharf @ Objektaufploppen @ schwache Animationen
© passende Musik @ tolle Soundkulisse @ Waffensounds eher flach
Sounp © nur wenig Sprachausgabe
© vier Schwierigkeitsgrade, jederzeit verstellbar € nicht iibertrieben
BALANCE schwer @ Quest-Schwierigkeit schwankt teils sehr
ATMOSPHERE © tolle Endzeit-Sti © standiges Bedroh fijhl
03 © glaubwiirdige Spielwelt @ Handeln hat Konsequenzen
© aufgerdumtes Interface © viele Autosaves © freies Speichern
BEDIENUNG © nur vier Quickslots
UMFANG © drei groRe Gebiete © alle gut ausgenutzt mit wenig Leerlauf
© ordentliche Spieldauer © teils alternative Losungswege
LEVELDESIGN © glaubwiirdige und sehr realistische AuBenarchitektur © alles
handgebaut © Innenlevels teils trist © generell abwechslungsarm
" © geht meist glaubwiirdig vor © nutzt Waffen, Deckung und Taktik
sinnvoll @ hat manchmal Aussetzer @ Wildverhalten oft unnatiirlich
© viele Waffen und Riistungen @ fast alles individuell aufriistbar
WAFFEN & EXTRAS © Artefakte sehr niitzlich @ Sonderbestellungen bei Nimble
HANDLUNG © qute Filhrung © spannender Ubergang nach Pripyat

© Anfangs etwas Leerlauf @ Schluss lésst Fragen offen

FAZIT Das bislang ausgereifteste Stalker-Spiel. i

[ =

— ALLGEMEINES
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint
es, wie viel kostet es? Zum Entwickler teilen wir [hnen
mit, welches Spiel das Team zuletzt produziert hat — als
Hilfe, um die Qualitat des Studios einzuschatzen.

SPIELVERLAUF UND GENRE-CHECK

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht in stark verein-
fachter Form, wie sich der SpaB im Laufe der Spielzeit
entwickelt. Damit wird optisch deutlich, wenn Spiele ihr
Niveau nicht halten kdnnen oder erst spit richtig ziin-
den. Eine Kurzbeschreibung erklart die Kurve.

Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber
wesentliche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die
Auspragung zeigen wir durch Schieberegler an. So iiber-
priifen Sie, ob sich das Spiel mit Ihren Vorlieben deckt.

— ERFORDERTE FERTIGKEITEN

In der Checkliste haben wir die wichtigsten Fahigkeiten
zusammengefasst, die Spiele erfordern. Wenn ein Feld
markiert ist, dann setzt das Spiel diese Eigenschaft vor-
aus. Ego-Shooter bendtigen zum Beispiel stets schnelle
Reaktionen, Adventures fast immer Geduld, Strategie-
spiele meist Vorausplanung. Die Liste hilft lhnen, zu
entscheiden, ob das Spiel Ihren Fertigkeiten entspricht
oder Sie potenziell langweilt oder iiberfordert.

— 3D-KARTEN

Die Liste enthalt die gdngigsten 3D-Kartentypen. Ist Ihre
Karte in der Liste dunkelgriin markiert, lauft das Spiel
darauf tadellos und mit allen Effekten. Hellgriin lauft
ebenfalls fliissig, jedoch nicht mit allen Details. Gelb
macht noch SpaB, wenn auch mit Einschrankungen. Rot
bedeutet starkes Ruckeln. Ist das Feld grau, wird lhre
Karte nicht unterstiitzt.

—DIE SPIELSPASS-WERTUNG

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der
_ | zehn Einzelwertungen.

{iber 90 Absolutes Ausnahmespiel, ein Muss
fiir jeden Spieler!

80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.

70 bis 79 Gut, aber nicht genial. Titel mit
kleineren Fehlern.

60 bis 69 Noch okay fiir Fans des Genres.

50 bis 59 Durchschnittskost mit diversen Macken.

10 bis 49 Schwaches bis mieses Spiel, nicht
mal fiir wenig Geld zu empfehlen.

| unter10 Definitiv eines der grausamsten Spiele

der PC-Geschichte.

Den hier abgebildeten groBen Wertungskasten setzen wir nur
bei Spieletests ab einem Umfang von drei Seiten ein. Bei Tests
mit weniger Seiten benutzen wir verkleinerte Versionen.
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