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Angucken!

Seit einiger Zeit erhaltlich: Die
Collector’s Edition von Die Redaktion,
unserer monatlichen Comedy-Serie.
Auf drei DVDs finden Sie fiinf Stunden
Video in Top-Qualitat
und mit Dolby-Sound.
Das exklusive Set gibt
flir 12,99 Euro unter
gamestar.de/shop
oder bei amazon.de
zu bestellen.

Lesen!

Seit kurzem im Handel: unser neues
Sonderheft zu Die Sims 2. Auf der bei-
liegenden DVD finden Sie wie ge-
wohnt massenhaft exklusive Kreati-
onen (Objekte, Klamot-
ten, Hauser etc.). Im
Heft unternehmen wir
u.a. eine Reise durch
die Sims-Historie und
bringen lhnen bei, wie
der 3D-Editor Milk-
shape funktioniert.

Horen!

Alle zwei Wochen neu auf gamestar.
de: GameStar zum Horen. Unseren re-
gelméRigen Podcast finden Sie im lin-
ken (unteren) Bereich der Startseite
von gamestar.de, auf
Podcast-Seiten wie
m dopcast.de und natiir-
lichiniTunes. Der
U Download des Pod-

GameStar casts ist selbstver-
Podcast | standlich kostenlos.
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Zwischen den Messen

Ihr GameStar-Team

Néchste Ausgabe feiert GameStar zehnjéhriges Bestehen.

Editorial

Unterwegs in Kalifornien |

Die E3-Messe fand dieses Jahr nicht im Mai statt, sondern
im Juli, relativ kurz vor der Games Convention in Leipzig.
Und auch nur in einer abgespeckten Form, ohne die beriich-
tigten Babes, ohne aufwadndige Stande, ohne viel Spekta-
kel. Daflir mit mehr Zeit fiir die einzelnen Spiele. Wir ha-
ben, gemeinsam mit unserer Schwester GamePro, ein neun
Mann starkes Kontingent hingeschickt, das grofite aller
europdischen Redaktionen. Das Ergebnis: umfangreiche
Online-Berichterstattung (siehe gamestar.de/aktuell/
e3/2007) in Wort, Bild und Video. Und ein starker Sonder-
teil ab Seite 14. Viel Spaf beim Lesen und Vorfreuen!

Unterwegs in Kalifornien i

Zu einem Spiel, das derzeit viel Furore macht, wurde auf
der E3 liberhaupt nichts Neues gezeigt: Starcraft 2. Ter-
mine mit Blizzard waren zwar moglich, aber die Kalifor-
nier zeigten nur die bereits bekannten Trailer und ver-
rieten auch im Gespréach nicht viel. Uns dagegen schon:
GameStar hatte vor der Messe einen Besuch im Blizzard-
Hauptquartier in Irvine, Kalifornien, vereinbart. Michael
Graf war fiir uns vor Ort, konnte ausfiihrlich spielen und
erzahlt Ihnen Deutschland-exklusiv auf nicht weniger als
zwolf Seiten alle neuen Fakten, vor allem zu den bislang
kaum erwdhnten Terranern.

Unterwegs in Kanada
Ach, und auch die ersten Infos und
Bilder zu Far Cry 2 finden Sie nicht in
der breit gefdcherten E3-Berichter-
stattung im Internet, sondern nurin
diesem Heft. Das Spiel wurde auf der
Messe nicht vorgefiihrt; unser Shoo-
ter-Experte Fabian Siegismund reiste
eigens ins Ubisoft-Studio in Montre-
al, Kanada, um den Entwicklern Lo-
cher in die Bauche zu fragen.

Viel Spaf3 beim Lesen und Spielen,
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Alles, was mit Far Cry 2 zu tun hat, unterliegt bei Ubisoft
strengster Geheimhaltung — bis jetzt: Wir lassen die
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und die wichtigsten Infos zum Crysis-Konkurrenten.
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Adventure mit Uber-
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Wendungen, packend
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sequenzen und einem
eingangig unkompli-
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war uns in der Ausgabe
12/04 satte 83 % wert.

|Office 2005

Teure Office-Anwen-
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dal of Honor: Airborne, Empire Earth 3 und
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Unreal Tournament 3
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> Quicklink: (2

\ \
Im Vergleich zum Vorjahr ist die Ausstellungs-

flache der Games Convention 2007 um 28 Pro-
zent auf 115.000 Quadratmeter angewachsen.

Convention 2007

Zum mittlerweile sechsten Mal
schaut die weltweite Spielebran-
che nach Leipzig. GameStar ist
ebenfalls vor Ort — mit prall ge-
fiilltem Programm am Stand.

Am 23. August ist es wieder so
weit: Die Leipziger Messehallen
offnen sich fiir Europas grofite
Spielemesse, die Games Conven-
tion. GameStar und GamePro sind
natirlich dabei, um tiber Neuan-
kiindigungen und kommende
Spielehits zu berichten. Wenn Sie

Verkaufs-Charts Juli

Platz Vormonat Spiel mmm]

1 (5) WoW: The Burning Crusade

2 @8 Harry Potter 5

3 @8 Overlord

4 (3) Two Worlds

5 (7) Counterstrike Source

6 (9) Command & Conquer 3

7 (11) World of Warcraft

8 (6) Der Herr der Ringe Online

9 @B Radsport Manager Pro 2007

10 I  Battlefield 2 (Complete Edition)

1 (13) Die Sims 2: Vier Jahreszeiten

12 (12) Die Sims 2

13 (8) (&C 3 (Kane-Edition) <
14 (10) Die Sims 2: H&M Fashion Acc. | 3
15 @ Lost Planet E
16 (2) Loki E
17 (14) Guild Wars Nightfall E
18 (17) Guild Wars Factions E
19 1)) Tomb Raider Anniversary E
20 (16) Guild Wars §
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Lust haben, schauen Sie doch an
unserem Stand (Halle 2, E35) vor-
bei. Dort konnen Sie den Redak-
teuren entweder bei regelma-
Bigen Fragestunden oder im Pri-
vaten bohrende Fragen zu aktu-
ellen Titeln, dem Heft oder der Ar-
beit eines Spieletesters stellen.
AuBerdem bitten wir Entwickler
(wie zum Beispiel die Siedler 6-
Jungs von Blue Byte) zum Ge-
sprdch auf die Biihne — vielleicht
konnen Sie den Programmierern
ja die eine oder andere geheime

Info entlocken. Ebenfalls an un-
serem Stand prdsentieren wir in
Zusammenarbeit mit Fujitsu Sie-
mens Computers den nagelneuen
GameStar-PC sowie das Game-
Star-Notebook. Beide Gerdte diir-
fen Sie selbst antesten. Wem die
Anreise ins sdchsische Leipzig zu
weit ist, der kann das Geschehen
ibrigens auf unserer Webseite
oder auf game-tv.com bequem
per Live-Stream verfolgen; die
Sendezeiten entnehmen Sie der
Tabelle oben rechts.

Spiele-Notebooks

von MSI

DirectX 10 fiir unterwegs

MSI bringt mit der GX-Serie
gleich drei Notebooks auf |

den Markt, die vor allem
Spieler ansprechen sol-
len. Im GX610
mit 15,4-
Zoll-Dis-
play und in dem

17-Zoll-Modell GX710 liefern

Turion-64-Prozessoren von AMD geniigend Spieleleistung, ge-
koppelt mit der mobilen Variante der Radeon HD 2600 mit 512
MByte Videospeicher. Beim GX700 (ebenfalls 17 Zoll) sollen
ein Core 2 Duo und eine Geforce-8600M-GT-Grafikkarte mit
512 MByte Speicher fiir einen fliissigen Spielablauf sorgen.
Die Preise der Notebooks liegen je nach Ausstattung zwischen
1.000 und 1.400 Euro. Bei den bereits erhaltlichen Gerdten hat

MSI Windows Vista Home Premium vorinstalliert.

» Donnerstag, 23.08.2007

> Freitag, 24.08.2007 14-18 Uhr
» Samstag, 25.08.2007 14-18 Uhr
» Sonntag, 26.08.2007 14-17 Uhr

14-16 Uhr

GameStar-Redakteure vor Ort

Do FR |SA SO
23.08. 24.08.  25.08. 26.08.

Gunnar Lott H B B
Michael Trier m(m | |
Christian Schmidt [ ] H B
Heiko Klinge HE B B |
Petra Schmitz HE H H B
Michael Graf [ ] [ | [ |
Fabian Siegismund HE B B B
Daniel Matschijewsky B W
Daniel Visarius H B
Florian Klein HE B B
Jérg Spormann H (B E |
Alexander Beck H B B B
Sascha Mutschler TR
Patrick Maier H H H
Frank Maier HE [ |
René Heuser H B B B
Michael Obermeier I I I
Andrej Plancak H B B

Gears of War

Der Xbox-360-Shooter kommt

fiir den PC. Auch in Deutschland?

Epic Games hat die Arbeiten an

der PC-Fassung des Ego-Shooters

Gears of War bestétigt. Firmen-

chef Mark Rein kiindigte zudem

an, dass man auch eine Veroffent-

lichung in Deutschland plane. Dazu

soll ein anderer Distributionspart-

ner gefunden werden, da Microsoft

keine Spiele ohne USK-Freigabe

vertreibt. Die Konsolenversion

des Shooters wurde hierzulande

von der BPjS indiziert. Die PC-Va-

riante wird sich von der Original-

fassung unterscheiden; unter

anderem sind zusatzliche Levels

angekiindigt. Ob sich das Spiel

inhaltlich andern wird, ist derzeit

noch nicht abzusehen. DM |

GameStar 09/2007



Nach Poker erobert nun Billard die Weiten des Internets.

) DVD
- Vollversion

Eine verrauchte Kneipe, tiberteuerte Preise, nervendes Publikum
—da macht virtuelles Billard am heimischen PC doch viel mehr

Spaf. Vor allem, wenn man wie in Carom 3D online gegen ande-

) gamestar.de

- Online-Test
» Quicklink: 4045

re Spieler aus der ganzen Welt antreten kann. Die Billard-Simu-
lation, die mittlerweile sogar zum offiziellen Spiel der World Cy-
ber Games (WCG) beférdert worden ist, wartet mit motivierenden

Ranglisten, allerhand Spielmodi (von 3-Ball bis 9-Ball) und einer
sehr guten Kugelphysik auf. Wenn Sie gut genug spielen, konnen
Sie sich sogar fiir die Finalspiele der WCG qualifizieren. Die
Grundvoraussetzung dafiir liefern wir Innen gratis: Die Vollversi-
on von Carom 3D finden Sie auf der Heft-DVD. [ DM |

News-Ticker

» Dead or Alive Online: Das
beliebte Konsolen-Priigel-
spiel wird auf den PC por-
tiert und mit umfangrei-
chem Online-Modus ver-
sehen. Der Termin liegt bis-
lang vage im Jahr 2008.

» ATI: Der Grafikkartenher-
steller hat Anfang Juli den
Radeon-Treiber Catalyst 7.6
verdffentlicht und behebt
damit hauptsachlich Fehler
und Leistungseinbriiche un-
ter Windows Vista. Auch die
neuen Radeon HD 2600 und
2400 werden unterstitzt.

» Section 8: Die Timegate
Studios (F.E.A.R.-Addon) ha-
ben die Unreal Engine 3 li-
zenziert und den Scifi-Shoo-
ter Section 8 angekiindigt.
Das an Halo erinnernde
Spiel soll 2009 fertig sein.

Heimspiel Handball Manager 2008

Zusammen mit Stefan Kretzschmar bringt The Games Company ihren ersten Handballmanager.

Handball mausert sich seit der Weltmeisterschaft zum g =)
Volkssport. Nicht verwunderlich also, dass am 31. August -
der Heimspiel: Handball Manager 2008 erscheinen soll, . zano0e
natiirlich mit den offiziellen Lizenzen der deutschen Bun- PR,
desliga. Die Managerschmiede Greencode (Eishockey 0‘&»
Manager 2007) will das Spiel besonders tibersichtlich ge- =
stalten. Jungtalente werden iiber einfache Karteikarten §{ === == = e ™~
verwaltet, Tabellen bieten eine komfortable Sortierfunkti- = sl S
on. Auch auf dem Spielfeld gibt es Neues: Das 3D-Spiel - -, S0
lduft parallel zum Textmodus, und mit Trainerzurufen kon- —— '_—; _= —TT

nen Sie jederzeit ins Geschehen eingreifen.

Leser-Charts Juli

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Stalker
2 (3) Command & Conquer 3
3 (5) World of Warcraft
4 (6) Battlefield 2
5 (2) Gothic3
6 (7) Warcraft 3
7 (4) The Elder Scrolls 4: Oblivion
8 (12) Half-Life 2
9 (16) Counterstrike Source
10 (15) Der Herr der Ringe Online
1 (10) Anno 1701
12 (17) Tomb Raider Anniversary
13 (8) Medieval 2
14 (11) Diablo 2
15 9) Two Worlds
16 Guild Wars
Titan Quest

Pro Evolution Soccer 6

Colin McRae: Dirt

-
=3
=
)

Battlefield 2142

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 08/2007
_
~
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Post-its informieren iiber das Konnen der Spieler.

Unreal Engine 3

Unterstiitzung von Windows
Live schon eingebaut.

Windows Live, der in Windows
Vista implementierte Multi-
player-Service von Microsoft,
kdmpft zwar nach wie vor mit
Startschwierigkeiten, hat aber
nun einen wichtigen Verbiin-
deten gewonnen. Wie Micro-
soft auf der E3 verkiindet hat,
unterstiitzt die Unreal Engine
3 von Epic Games den Online-
Service Windows Live. Im Klar-
text heifdt dies, dass jeder Ent-
wickler, der Epics Technologie
lizenziert, zusatzlich eine voll
funktionsfahige Multiplayer-
Plattform bekommt. Ein Rie-
senvorteil fir die Teams, da

die Entwicklung von stabilen
Online-Modi enorm aufwédn-
dig ist. Ein cleverer Schach-
zug, und zwar von beiden Par-
teien: Microsoft muss sich
nicht mehr nur auf (bisher ent-
tduschende) Eigenprodukti-
onen wie Halo 2 oder Sha-
dowrun verlassen, um die Nut-
zerzahl von Windows Live zu
erhéhen. Und Engine-Markt-
flihrer Epic bekommt ein wei-
teres Verkaufsargument fiir
seine Technologie. Laut Epic-
Chef Mark Rein soll allerdings
ausgerechnet das Engine-Vor-
zeigeprojekt Unreal Tourna-
ment 3 statt auf Windows-Live
auf die kostenlose Gamespy-
Plattform setzen. [ HK |

Ziindende
Ideen?

Schnell mal aufgezahlt: World
in Conflict. Empire Earth 3.
Call of Duty 4. Fallout 3. Su-
preme Commander: Forged
Alliance. Unreal Tournament 3.
An einem Messetag der E3
haben wir allein sechs Spiele
gesehen, in denen Atombom-
ben explodieren. Was faszi-
niert Designer am nuklearen
Endschlag, dass er mittlerwei-
le zum guten Ton zu gehoren
scheint? In erster Linie wohl
das Spektakel. Atombomben
knallen erderschiitternd, glei-
en sonnengleich, kurzum -
sie sind die ideale Demonstra-
tion fur die oft genannten
Next-Gen-Effekte. Was an
Atombomben neben ihrer
zerstorerischen Pracht fesselt,
das dirfte wohl ihre zerstore-
rische Macht sein - die ulti-
mative Waffe, das Fahnen-
stangenende der Vernich-
tungsmaschinerie. Den Spie-
lern ist das wohlvertraut; man
weil3, dass nukleare Spreng-
kopfe derzeit die effektivste
Méglichkeit sind, die Mensch-
heit auszuléschen. Was in
Echt flr Furcht und Panik
sorgt, schafftim Spiel kathar-
sische Spannung: Wie's wohl
ware, mal ein Bombchen in ei-
ne Stadt fallen zu lassen? Ums
Aufraumen muss man sich in
Computerspielen schlieBlich
selten kiimmern. Ich kann sie
nachvollziehen, diese Faszina-
tion. Trotzdem bin ich froh
dariiber, dass es auch Spiele
wie Fallout 3 gibt, die die
Kehrseite der Medaille zeigen:
Wie's nach so einer Atomex-
plosion aussieht. Namlich
wist und lebensleer. Von mir
aus, lasst uns die virtuellen
Bomben werfen! Aber man
sollte auch wissen, was fur
entsetzliche Waffen die ech-
ten sind.

Christian Schmidt,
Ltd. Redakteur

christian@gamestar.de
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Aktuell

In dieser Aus-
gabe erstmals
vorgestellt.

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

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

12

Termin-Update

Termin-Update

Im Termin-Update erfahren Sie

die aktuellen Erscheinungstermine
zu den wichtigsten Spielen.

Das kommt im August

Spiel Publisher Datum

Alpha Prime Morphicon 01.08.2007
Aurora: Das letzte Experiment Anaconda 24.08.2007
Bioshock 2K Games 24.08.2007
Blazing Angels 2: Secret Missions Ubisoft 30.08.2007
Die Gilde 2 Gold Jowood 31.08.2007
Enemy Engaged 2 Deep Silver 31.08.2007
Field Ops TGC 30.08.2007
Guild Wars: Eye of the North NCSoft 31.08.2007
Hearts of Iron Anthology Paradox 31.08.2007
Heimspiel 2007: Der Handballmanager ~ TGC 16.08.2007
Jack Keane 10tacle 01.08.2007
Medal of Honor: Airborne ElectronicArts  30.08.2007
Overspeed City Interactive  10.08.2007
Spellforce 2 Gold Jowood 16.08.2007
Tierliebe groB geschrieben: Haustierarzt ~ Atari 09.08.2007
Wild & Frei: Abenteuer Pferderiicken Atari 09.08.2007
Wildlife Park 2: Marine World Deep Silver 31.08.2007

Aktuelle Erscheinungstermine

Alan Wake
Alan Wake wird wohl nicht mehr dieses Jahr erscheinen. Auf der

E3, wo Microsoft alle Spiele fiir 2007 prasentierte, war der Action-
thriller nicht dabei. Offiziell macht Microsoft keine Angaben dazu.

Bioshock

Bioshock muss im Internet freigeschaltet werden. Das gab 2K
Games bekannt. Systemanforderungen: 2,4 GHz und 1,0 GB RAM
sind Minimum, ein Core Duo und 2,0 GB RAM werden empfohlen.

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Age of Conan Online-Rollenspiel Funcom 06/05, 02/06, 07/07 Sehr qut November 2007
@I  Age of Empires 3: Asian Dynasties Echtzeit-Strategie-Addon Big Huge Games - - 4. Quartal 2007
Anno 1701: Der Fluch des Drachen Aufbauspiel-Addon Related Designs 06/07 - 3. Quartal 2007
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06 - 2008
Alone in the Dark 5 Action-Adventure Eden Games 06/06 = 2. Quartal 2007
Assassin’s Creed Action-Adventure Ubisoft Montreal 01/07, 08/07 - November 2007
Bioshock Rollenspiel-Shooter Irrational Games 07/06, 05/07, 08/07 Ausgezeichnet 24. August 2007
Blacksite: Area 51 Ego-Shooter Midway Austin 04/07, 08/07 Gut 30. September 2007
Brothers in Arms: Hell’s Highway  Taktik-Shooter Gearbox 06/06, 10/06 Sehr gut 4. Quartal 2007
@ callof Duty 4 Ego-Shooter Infinity Ward 09/07 = 3. Quartal 2007
Chronicles of Spellborn Online-Rollenspiel Spellborn NV 01/07, 04/07, 05/07 Sehr gut 4, Quartal 2007
Clive Barker’s Jericho Taktik-Shooter Mercury Stream 04/07, 09/07 - September 2007
Company of H.: Opposing Fronts  Echtzeit-Taktik-Addon Relic - - November 2007
Crysis Ego-Shooter Crytek 03/06, 07/06, 10/06, 08/07  Ausgezeichnet November 2007
Das Schwarze Auge: Drakensang  Rollenspiel Radon Labs 08/06, 07/07, 08/07 - 1. Quartal 2008
Die Siedler 6 Aufbauspiel Blue Byte 12/06, 04/07, 09/07 Sehr qut 28. September 2007
Dragon Age Rollenspiel Bioware 01/07 - 4, Quartal 2007
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01 - -
@  Dungeon Hero Actionspiel Firefly - - 4. Quartal 2008
Elveon Actionspiel 10tacle Bratislava 08/06 - 3. Quartal 2007
@  Empire Earth 3 Echtzeit-Strategie Mad Doc Software - - 3. Quartal 2007
Enemy Territory: Quake Wars Team-Shooter Splash Damage 03/06, 06/07 Sehr gut 3. Quartal 2007
Escape from Paradise City Action-Rollenspiel Sirius Games 04/07 - 30. September 2007
@  FE.AR.: Perseus Mandate Ego-Shooter-Addon Timegate - - 4. Quartal 2007
@  Fallout3 Rollenspiel Bethesda 09/07 = 3. Quartal 2008
BB  Far(ry2 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 09/07 - 2. Quartal 2008
Field Ops Echtzeit-Strategie Freeze Interactive 03/07 - 30. August 2007
Frontlines: Fuel of War Ego-Shooter Kaos Studios 11/06, 03/07, 08/07 Sehr qut Januar 2008
[ NEU [V Actionspiel Rockstar - - 2008
@  Guild Wars: Eye of the North Online-Rollenspiel-Addon Arenanet - - 31. August 2007
Half-Life 2: Episode 2 Ego-Shooter Valve 12/06 - 9. Oktober 2007
Hellgate: London Action-Rollenspiel Flagship Studios 06/05, 07/06, 03/07 Sehr gut 4. Quartal 2007
@ Heroes 5: Tribes of the East Rundenstrategie-Addon Nival - - 4. Quartal 2007
Juiced 2 Rennspiel Juice Games 06/07, 08/07 Sehr qut September 2007
GameStar 09/2007



Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Crysis - 1
2 Hellgate: London - 2
Juiced 2 3 World in Conflict ) 19
Das Tuning-Rennspiel Juiced 2 ist fast fertig, auf der E3 konnten 4 Bi°5h°_df = 4
wir eine vollstandige Version spielen. Die wird lediglich noch um 5 Assassin's Creed 0 1
Fehler bereinigt. Anfang September soll das Spiel erscheinen. 6 Starcraft 2 v 3
7 Das Schwarze Auge: Drakensang A 8
8 Spore ) 9
9 The Witcher v 6
10 Diablo 3 v 5
n GTA 4 v 7
12 Warhammer Online v 10
13 Unreal Tournament 3 A 14
14 Need for Speed: Pro Street 0 - S
15 Call of Duty 4 0 - 8
16 Sacred2 v 13 2
17 Enemy Territory: Quake Wars ) - é
18 Half-Life 2: Episode 2 d 15 g
A 19 Dragon Age A 20 g
e i S 20 Die Siedler 6: Aufstieg eines Konigreichs Vv 12 2
Universe at War 21 Pro Evolution Soccer 2008 ) - ¢
o . 22 GuildWars2 0 % £
Auf der E3 hat Petroglyph die dritte Alienrasse des Echtzeit-Strate- | v 2
giespiels Universe at War vorgestellt, Massari genannt. Deren Ein- 3 Age of Conan 16 é
heiten sind Mythen entlehnt, erinnern an Engel und Aztekengotter. J ;‘5‘ :"m\lfk I 1_8 P
S an Wake T
DEETIEAT W T T WY Y 3
D Wie wir bewerten
Kane & Lynch: Dead Men 3D-Action |0 Interactive 10/06 - September 2007 Wir bewerten das Potenzial
Left 4 Dead Koop-Shooter Valve 02/07 - 4. Quartal 2007 eines Spiels in drei Stufen:
@I  Legendary: The Box Ego-Shooter Spark Unlimited 09/07 - 2. Quartal 2008 f;zhii':'gﬁ;‘:;::gﬁfg:
Legend: Hand of God Action-Rollenspiel Master Creating 11/06, 06/07 - 28. September 2007 Titel, die von uns (méglichst
Medal of Honor: Airborne Ego-Shooter EA Los Angeles 04/06 - 30. August 2007 ':"ge) af!ge?Plie“ wurden.
Medieval 2: Kingdoms Strategiespiel-Addon Creative Assembly 05/07 = 30. September 2007 c,fe:g‘e“;';,ﬁ‘; m’:ﬂ:
@  Mercenaries2 Actionspiel Pandemic - - 4. Quartal 2007 Présentationen oder auf
Mythos Action-Rollenspiel Flagship Seattle 06/07 - 3. Quartal 2007 ;féii";gﬁ?;;gzﬁglamte
@  Need for Speed: Pro Street Rennspiel EA Black Box 09/07 Sehr qut 2. November 2007 i _
@  NWN 2: Mask of the Betrayer  Rollenspiel-Addon Obsidian = - 4. Quartal 2007 g‘:\:ﬂ;ﬁ"hm’ e
g gibt es nur fiir
@K  Painkiller: Overdose Ego-Shooter Mindware - - September 2007 weit fortgeschrittene Spiele
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06 - 4. Quartal 2007 ;’B‘Zf‘\’ﬂ":‘m‘ a;';:ri"ea:“’he
@  Pro Evolution Soccer 2008 Sportspiel Konami 09/07 Sehr gut 4. Quartal 2007 einen der 5e|?enen 9%%
Reprobates Adventure Future Games 08/07 = 1. September 2007 TR
Sabotage Actionspiel Replay Studios 12/01, 09/06 = 3. Quartal 2008 g at?est}e,en e
Sacred 2 Action-Rollenspiel Ascaron Studio 2 05/06, 05/07 = 1. Quartal 2008 Spielen, die wir fiir sehr
@  spaceSiege Action-Rollenspiel Gas Powered Games 09/07 - 4. Quartal 2008 Xfa'fggrel.(me"g ha"ﬁ" :
gliche Superhits,
@  speedball2 Sportspiel Kylotonn 09/07 Gut September 2007 die wir noch nicht ausfiihr-
splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07 = 4. Quartal 2007 L';'n‘ r?tee;“g;:j)':;‘n:g':'viﬂrem
Spore Aufbauspiel Maxis 07/05 - 1. Quartal 2008 e qute.
@  stalker: Clear Sky Ego-Shooter GSC Game World 09/07 = 1. Quartal 2008 Gut: Spiele mit »guteme
CUZE  starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 07/07,09/07 Sehr qut 4. Quartal 2008 Potenzial sollten Sie unbe-
(U2 stranger Echtzeit-Strategie Fireglow 03/05 - 4. Quartal 2007 dingtim Auge behalten,
Stranglehold 3D-Action Midway Chicago 05/06, 12/06 Sehr gut 30. September 2007 denn i Geprefars kot
rangleho y 9 " 9 - 5¢p mit einiger Sicherheit ein
@  Supreme Comm.: Forged Alliance  Echtzeit-Strategie-Addon  Gas Powered Games = - November 2007 spannender Titel heraus.
Tabula Rasa Online-Rollenspiel Destination Games 07/07 Sehr gut 4. Quartal 2007 Urdlmit e itdrem g
ist bis zum Erscheinungstag
BT  TheAgency Online-Rollenspiel Sony Online - - 2008 sogar noch mehr drin.
The Crossing Ego-Shooter Arkane Studios 04/07 - 2008
@  The Precursors Rollenspiel-Shooter Deep Shadows = = 2. Quartal 2008
The Witcher Action-Rollenspiel (D Project 03/05, 09/05, 04/07, 08/07 Sehr gut 14. September 2007
CU2E Timeshift 3D-Shooter Saber Interactive 01/06 - Oktober 2007
@  Turning Point: Fall of Liberty  Ego-Shooter Spark Unlimited = - 4. Quartal 2007
Universe at War Echtzeit-Strategie Petroglyph 06/07 = Oktober 2007
CU2E Unreal Tournament 3 Multiplayer-Shooter Epic Games 10/05, 07/06, 04/07,09/07  Ausgezeichnet  November 2007
@  viva Pinata Aufbauspiel Climax - - 4. Quartal 2008
Warhammer Online Online-Rollenspiel Mythic 05/06, 06/07 Ausgezeichnet 1. Quartal 2008
@  white Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows - - 1. Quartal 2008
CUZ0E World in Conflict Echtzeit-Strategie Massive 07/06, 09/06, 05/07, 08/07 Ausgezeichnet 1. September 2007
GameStar 09/2007
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Die Flugzeughalle Barker Hangar war Anlaufstelle

zum stressfreien Anspielen der meisten Titel. Richard Garriott prasentierte auf der E3 Tabula Rasa —

komplett in der albernen Uniform seines Spielcharakters.

14

DieneueE3

Die einst grof3te Spielemesse der Welt hat sich radikal ver-
kleinert: Statt in Riesenhallen trifft sich die Branche nun in
Hotelzimmern. Auf der neuen E3 hat man wieder Zeit fiir
Spiele — zumindest fiir die der gro3en Hersteller.

uf 71.000 Quadratmetern, der

Flache von acht FuBball-
feldern, reihen sich dicht an dicht
die Buden der Spielehersteller, in
den grofiten davon kann man sich
verlaufen. Riesige Leinwdnde
spannen sich iiber poppig-bunte
Aufbauten, Tausende von Moni-
toren flimmern an Videowdnden
und Spielstationen. Auf den Biih-
nen tanzen Teenie-Formationen,
TV-Sternchen tauchen zu Auto-
grammstunden auf. Der Ldrm der
Menschenmassen, die sich durch
die Gange schieben, geht unter
im Duell der Musikanlagen auf
den Standen. Mehr als zwolf Mil-
lionen Dollar lassen sich die Her-
steller allein die Standmiete kos-
ten; dazu kommen Millionen fiir
die Unterbringung der Mitarbei-
terin der Stadt Los Angeles. Mehr
als 60.000 Fachbesucher stromen
aus der ganzen Welt herbei, um
dem Spektakel beizuwohnen.

Messe ohne Firmen

Vorbei, alles vorbei. Die weltgréB-
te Computerspiele-Messe E3, die
seit 1995 jahrlich im Mai in Los

Angeles stattfindet, hat 2006 das
letzte Mal solche Dimensionen
erreicht. Nach der zwolften E3 zo-
gen die groBen Spielefirmen der
Glitzershow den Stecker raus.
Dass die Kosten des Budenkriegs
zuletzt explodierten, diirfte dabei
nicht der einzige Grund gewesen
sein. Vor allem erfiillte die aufge-
bldhte Branchenmesse ihren
Zweck nicht mehr. Die Zusam-
menkunft war einst als Aus-
tauschborse mit den Medien und
Geschéftspartnern gedacht. Trotz
der Beschrankung auf Fachbesu-
cher (Otto Normalspieler bleibt
drauBen) schwoll der Menschen-
strom in den letzten Jahren so
massiv an, dass die Aussteller mit
Prasentationen »hinter geschlos-
senen Tlren« die Spreu vom Wei-
zen trennten —ein absurder Trend
in einer Veranstaltung, die an sich
bereits geschlossen ist. Zum an-
deren hat die Spielebranche ihre
gesellschaftliche Akzeptanz in
den letzten zehn Jahren so massiv
verbreitert, dass sich die Image-
Gewinne durch die bombastische
Selbstbeweihrducherungin Gren-

zen halten. Prestige ldsst sich auf
publikumsoffenen Messen wie
der Leipziger Games Convention
weitaus besser sammeln.

So kiindigte eine Phalanx aus
Branchengrofien der amerika-
nischen Entertainment Software
Association (ESA), die die E3 aus-
richtet, die Unterstiitzung fiir das
GroBRspektakel auf. Die Messe
wurde nach den Wiinschen der
Goliaths umgeschneidert: klei-
ner, giinstiger und vor allem ex-
klusiver solle das Treffen werden.
»Wir brauchen ein intimeres Pro-
gramm und mehr personlichen
Dialog, fasste der damalige ESA-
Prasident Doug Lowenstein die
neue Ausrichtung zusammen.

Neustart ohne Ballast

Das Ergebnis lief sich nun vom
11. bis 13. Juli 2007 begutachten.
Aus dem groRen Convention Cen-
ter von Los Angeles ist die Messe
rund 5o Kilometer weiter ins be-
schaulichere Kiistenstadtchen
Santa Monica gezogen. Dort ver-
teilen sich die Firmen auf insge-
samt sieben Hotels entlang der

1993 hat mal die Rockband INXS im Barker Hangar gespielt. Heutzutage finden dort vor allem Schuhverkaufe statt.

Im Fairmont-Hotel fanden die Pressekonferenzen statt.

Strandpromenade - statt in Rie-
senhallen trifft man sich in Ta-
gungsraumen und in Suiten. Der
Branchenriese Electronic Arts
quetscht den Gutteil seines Ange-
bots in einen Raum der Grofie
eines Wohnzimmers; die Spieler
an den Wii-Konsolen miissen auf-
passen, nicht schon mit kleineren
Bewegungen den vorbeiflieBen-
den Kollegenstrom zu erschlagen.
Activision lotst Besucher durch
vier Hotelzimmer, Codemasters
empfangt im schwiilheifen Gar-
tenpavillon. Zwischen den Hotels
pendeln Shuttle-Busse, die zu-
dem auch die Verbindung zum
sechs Kilometer entfernten Bar-
ker Hangar herstellen. In der al-
ten Flugzeughalle sind Stationen
aufgebaut, an denen man die
meisten der auf der Messe ge-
zeigten Spiele ausprobieren
kann. Nur bei den »Pressekonfe-
renzen« genannten Uberblick-
Shows der Publisher pferchen
sich noch Menschenmassen zu-
sammen, bei den Einzelprdsenta-
tionen und im Hangar verlduft
sich die ausgediinnte Schar der
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Fachbesucher dagegen weitrdu-
mig. Grund dafiir sind vor allem
die restriktiven Teilnahmebe-
schrankungen; auf rund 3.000 hat
die ESA die Besucherzahl herun-
tergefahren, wer eingeladen wird,
bestimmen die Publisher. Statt
sich wie gewohnt selbst anzumel-
den, werden die GameStar-Redak-
teure von Herstellern auf die Liste
gesetzt. Der exklusive Kreis der Ge-
ladenen trifft sich denn auch nicht
mehr zur »Trade Show« (Fachmes-
se), sondern zum »Media and Busi-
ness Summit«, wie die E3 nun
heif3t —zum Mediengipfel.

Spiele ohne Stress

Die Entschlackung hat dem
Grundgedanken des Branchen-
treffens gut getan. Reihten sich
auf der E3 2006 atemlose Flie3-
band-Prasentationen im Viertel-
stundentakt aneinander, bleibt
nun hdufig Zeit fiir eine vertiefte
Diskussion der neuen Spiele.
Zwar folgen die meisten Publis-
her immer noch einem klaren
Zeitplan. Aber Zeit fiir Folgefra-
gen ist immer, und sei es bei ei-
nem zweiten Besuch, der aller-
orten umstandslos angeboten
wird. Im Barker Hangar trifft man
an den Firmenstdnden entspannte
Designer auf einen Plausch - auf
der alten E3 schier unvorstellbar.
Weil kein Showprogramm dréhnt,

missen sich Gesprdachspartner
nicht mehr gegenseitig ins Ge-
sicht schreien. Bei so deutlich ge-
sunkenem Stressniveau nehmen
die Besucher auch in Kauf, dass
die Streuung auf teils kilometer-
weit entfernte Schaupladtze neuen
Arger schafft. Der Shuttle-Service
bricht am ersten Messetag zeit-
weilig zusammen, einige der
Mini-Busse werden eilig umgelei-
tet. Kommunikationsprobleme
sorgen zudem fiir Verwirrung.
Weil etwa Activision in zwei Ho-
tels ausstellt, aber nur eines im
offiziellen Messeplan auftaucht,
stehen die Gdste reihenweise am
falschen Ort.

Familie ohne Vielfalt

Die Exklusivitat gilt freilich nicht
nur fiir die Gaste, sie gilt auch fiir
die Aussteller. Die neue E3 ist
zum grof3en Teil ein Treffen der
Branchengréfen. Kleinere und
vor allem nationale Publisher sind
nicht vor Ort; so zahlen schon die
Osteuropa-Flaggschiffe Akella und
1C zu den Exoten. Mit der Vielfalt
der teils bizarren Kleinfirmen, die
der alten E3 ihr Kolorit verliehen,
verliert sich auch der einstige
Wundertiiten-Charme des Spiele-
basars. An Uberraschungen ist
die E3 2007 arm. Bethesda zeigte
zum ersten Mal offiziell Fallout 3.
Der junge Publisher Gamecock,

'.J‘I 3
=
Die meisten Spielprasentationen fanden in Hotelrdaumen und Suite-Ecken statt.

der sich gern als Enfant Terrible
der Branche profilieren wiirde,
richtet im kleinen Hotel California
eine »Gegen-E3« aus und enthiillt
zwei Spiele (Sabotage und Le-
gendary) — solcher Natur sind die
Hohepunkte des Unerwarteten.
Die groflen Firmen lassen
schon deshalb keine Bomben
platzen, weil sie bessere Gelegen-
heiten dafiir haben als die E3.
Praktisch alle wichtigen Spielerim
Markt richten ihre eigenen Veran-
staltungen aus. Id Software und
Blizzard geben mit Quakecon und
Blizzcon Hausmessen, Ubisoft lud
im Mai zu den Ubi Days nach Pa-
ris, Electronic Arts bat zwei Wo-
chen vor Santa Monica zur EA3.
Gezeigt wurde den Medienbesu-
chern schon dort alles, was es
spater auf der E3 zu sehen gab,
nur ohne lastige Ablenkung durch
die Konkurrenz. Wenn Neuheiten
enthiillt werden, dann im Rahmen
der Firmenfeiern; etwa Starcraft 2
bei Blizzards Invitational in Seoul
Ende Mai. Fiir die E3 bleibt ein
neuer Blick auf Altbekanntes.

E3 mit Konkurrenz

Die bislang internationale, welt-
wichtige E3 war in ihrer neuen
Form vor allem eines: ein lokales
Medien-Update fiir den US-Markt.
Dazu gehért auch, dass der PCals
Plattform nur eine Randerschei-
nung war —in den USA wird fast
ausschlieBllich auf Playstation &
Co gespielt. Das Ziel einer in-
timeren, lokaleren, im Wesent-
lichen auf das kommende Weih-
nachtsgeschéft ausgerichteten
Messe ist mit dem Umbau der E3
erfullt. Fur die Rolle der neuen
Weltmesse indes steht bereits die
Konkurrenz in den Startléchern.
Die europdischen Hersteller kon-
zentrieren sich auf die Games
Convention, die einen Monat nach

vews (TN

Messetrends

Ego-Shooter

Trend: Das mit Abstand dominierende Genre
der Messe waren die Ego-Shooter, sowohl mit
Solo-Schwerpunkt (Crysis, Call of Duty 4, Me-
dal of Honor: Airborne) als auch als Multiplay-
er-Spiel (Unreal Tournament 3, Enemy Territo-
ry: Quake Wars, Frontlines: Fuel of War).
Analyse: Das Grafik- und Atmosphére-Wett-
rennen auf Next-Gen-Konsolen ldsst sich der-
zeit am besten in Actionspielen austragen.
Zudem experimentieren viele Entwickler mit
filmhaften Spielerfahrungen, fiir die sich dra-
matische Schlachtszenen besonders eignen.
DirectX 10

Trend: Die meisten PC-Spiele, die 2008 er-
scheinen, werden DirectX-10-Effekte nutzen.
Analyse: Die Grafikschnittstelle von Vista
wird von den Herstellern akzeptiert, wenn
auch ohne Enthusiasmus. DirectX-10-Effekte
sieht man derzeit eher als Werbeelement
denn als Technologiebasis: Unter Vista sehen
manche Spiele halt ein bisschen besser aus.
Blut und Morde

Trend: Die Darstellung von Gewalt ist zuneh-
mend drastisch. Call of Duty 4 oder Medal of
Honor: Airborne inszenieren wie am FlieBband
das realistische Sterben von Menschen, in Fall-
out 3 zerplatzen Kopfe in Zeitlupe, in Strangle-
hold werden Gurgeln durchlochert, in Time-
shift missen Sie Unbewaffnete erschief3en.
Analyse: Was geht, wird gemacht. Das Simu-
lieren von realistischem Leiden und Sterben
dient vielen Entwicklern als Demonstration
der Leistungsfahigkeit ihrer Technologie. Zu-
dem sieht diese Gruppe die Brutalitét als
wichtigen Teil der Spielatmosphare.

der E3 in Leipzig stattfindet; fir
die deutsche Messe ist schon jetzt
ein Schwung von Enthiillungen
und Erstprasentationen angekiin-
digt. Im Oktober soll zudem mit
der E for All ein neues publikums-
offenes US-Pendant zur GC die
Pforten 6ffnen — auf den 71.000
Quadratmetern des Convention
Centers in Los Angeles, die einst
mal der E3 gehorten.

Hotels in Santa Monica wie hier das Loews waren die Schauplatze der E3.

Zum inoffiziellen Messe-Maskottchen wurde sofort die singende Shuttle-Fahrerin, die den ganzen Tag Chansons mittréllerte.

i
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In einem der neuen Dungeons kampft ein Asura-Gnom gegen einen
Destroyer. Der zahlt zu lhren neuen Erzeinden in Eye of the North.

Guild Wars Eye of the North

» Angeschaut » Genre: Online-Rollenspiel-Addon » Termin: 31. August 2007 » Hersteller: Arenanet / NC Soft
» Status: zu 90% fertig » gamestar.de: Quicklink 4079 »Potenzial: -

Die Tiir nach Tyria offnet sich bald
wieder: Arenanet schickt Sie zu-
riickin die alte Welt, wo das Vorge-
plénkel fiir Guild Wars 2 steigt.

Chef von Arenanet schwarmt
vom »bislang schonsten Guild
Wars«, von der »ultimativen

J eff Strain mag Superlative. Der

Guild-Wars-Erfahrung«. Doch er
meint nicht Guild Wars 2 — nicht
direkt zumindest —, sondern Eye
of the North. Das Addon fiirs ers-
te Guild Wars-Kapitel Prophecies
soll Guild Wars 2 den Weg berei-
ten. So erweitert Arenanet die
Prophecies-Welt Tyria um die Hei-
mat einiger Volker, die in der Fort-

GTA IV: Die ersten Bilder sehen noch sehr gestellt aus.

GTA 4

» Angeschaut » Genre: Action-Spiel
» Termin: 2008 (PC), Oktober 2007 (Konsole) » Hersteller: Rockstar North
» Status: zu 50% fertig » gamestar.de: Quicklink 4056 »Potenzial: -

setzung spielbar sein werden,
darunter die Asura-Gnome, die
nordischen Norn und die Charr,
lhre Erzfeinde aus Prophecies.
Die bekommen eigene Stddte,
Quests und KI-Helden, die Sie auf
Ihren Streifziigen begleiten. Wer
Miniturniere wie Gladiatorendu-
elle gewinnt, steigt im Ansehen

der Fraktionen und schaltet zu-
satzliche Waffen oder Gegenden
frei. Letztere sind wie gehabt
wunderschon, unter anderem
durchstreifen Sie brennende Wal-
der, in denen von gliihenden As-
ten Funken regnen. Oder ver-
schneite Gebirgskliifte. Oder
schimmernde Kristallhdhlen.
Apropos Hohlen: Eye of the North
bringt 18 weitldufige Dungeons,
in denen Sie Schatze heben und
Endbosse erledigen. Zum Beispiel
zeigt uns Strain einen Feuerrie-
sen, der Spieler mit Flammenku-
geln eindeckt. Ebenfalls neu ist
die »Halle der Monumente«: Wer
alle drei Guild Wars-Kapitel (Pro-
phecies, Factions, Nightfall)
durchspielt, sammelt darin Tro-
phden. So sehen Sie alle Ihre Ti-
tel, epischen Waffen, Riistungs-
sets, Mini-Haustiere und Kl-
Begleiter. Der Clou: Wer eine
Sammlung komplettiert, schaltet
Bonus-Gegenstande fiir Guild
Wars 2 frei. Die »Halle der Monu-
mente« steht tibrigens in »Eye of
the North«, der Hauptstadt des
Addons. Die soll laut Jeff Strain
die »grofite Konstruktion der
Guild-Wars-Geschichte« werden.
Er mag eben Superlative. [ GR |

Timeshift

» Angespielt » Genre: Ego-Shooter » Termin: Oktober 2007
i »Hersteller: Sabre Interactive / Vivendi » Status: zu 80% fertig
: »gamestar.de: Quicklink 4058 »Potenzial: Sehr gut

Ironie ist, wenn ein Ego-Shooter,
. in dem es um Zeitreisen geht,
eineinhalb Jahre zu spét in die
Verkaufsregale kommt.

igentlich sollte Timeshift An-
fang 2006 fertig werden. Dann

aber kaufte Vivendi die Rechte

am Ego-Shooter vom damaligen
Publisher Atari und lies das fast
: fertige Spiel umbauen: neue KI,

Auf der E3 lief uns Take 2 einen
kurzen Blick auf GTA 4 werfen.

llerdings wirklich nur einen

sehr kurzen: Wir sehen den
Helden, Nico Bellic, am Times
Square in New York (sprich: Liber-
ty City). Die Geb&dude sehen aus,
als seien sie von realistischer Gro-
Be. Nico schnappt sich ein Auto,
eine schwarze Limousine, und
fahrt durch die Gegend. Wir beob-
achten breite Stralen, schmut-

neue Grafik, neue Physik, neue
: Story, neue Multiplayer-Modi. Die

¢ Grundidee bleibt: Dank eines

zige Gassen, alles wirkt echt und
aus einem Guss, obwohl die Gra-
fik nicht allzu detailliert ist. Die
Stadt scheint riesig, der Entwick-
ler erzahlt, dass sie etwa so grof3
sein soll wie San Andreas. Nicos
Fahrt endet am Hafen, er steigt :
aus, eine Kamerafahrt gibt uns ei-
nen Blick auf die Skyline am Ufer
gegeniiber. Das war’s. Rockstar :
zeigt keine Gesprdche, keine '
Kdampfe, keine Spielmechanis-
men —auRer der Autofahrt. @M :

High-Tech-Anzuges springen Sie
: in eine andere Zeitschiene, um
dort einen weiteren Zeitreisenden
zu jagen. Dabei nutzen Sie die
Spezialfahigkeiten ihrer Wunder-

klamotte: Sie verlangsamen die
Zeit, halten sie an oder drehen sie

¢ sogar riickwérts. Im Gegensatz

zur Bullet-Time aus Max Payne
oder der Riickspulfunktion von

: Prince of Persia diirfen Sie sich
: dabei normal weiterbewegen. So

klauen wir etwa unseren ver-

GTA 4 ist eigentlich GTA 6; die Spiele San Andreas und Vice City tragen keine Nummer.

dutzten Gegnern die Waffen aus
den Handen. Beeindruckend:
Wédhrenddessen halten auch die
fallenden Regentropfen inne. Als
wir iber eine Briicke hetzen,
stiirzt die unter dem Beschuss
eines Panzers zusammen. Wir
drehen die Uhr zuriick, und schon
baut sich die Briicke wieder auf,
wahrend wir weiterlaufen. Kénnte
Vivendi auch so an der Zeit dre-
hen, wiirde Timeshift gestern er-
scheinen — wahrscheinlicher ist
jedoch Oktober 2007. m

Halten Sie die Zeit an, frieren selbst Flammen ein.
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E3-Addons

» Angeschaut (alle) »Potenzial: -

* Addon

_‘ Company
of Heroes _

Age of
Empires 3

Supreme
Commander
o 5 L ¥
v e e

Opposing Fronts

» Genre: Echtzeit-Taktik-Addon
» Termin: November 2007

» Hersteller: Relic/ THQ

» Status: zu 80% fertig
»gamestar.de: Quicklink 3903

Company of Heroes wird einstei-
gerfreundlicher: Die neue Fraktion :
der Briten spielt sich in Opposing

Fronts iiberwiegend defensiv.

Perseus Mandate

» Genre: Ego-Shooter-Addon

» Termin: 4. Quartal 2007

» Hersteller: Timegate / Vivendi
» Status: zu 70% fertig

» gamestar.de: Quicklink 4076

in Perseus Mandate nicht fortge- :
setzt, sondern parallel erzahlt -
: Endlich konnten wir die Action-
. Hoffnung selbst anspielen!

Wir sind in Jerusalem, im Jahr
: 1191. Wir, in der Rolle des

: Assassinen Altair, haben den Auf-

aus Sicht eines zweiten Teams.

Asian Dynasties

» Genre: Echtzeit-Strategie-Addon
» Termin: 4. Quartal 2007

»Hersteller: Big Huge Games / MS
: venhandler Talal. Dazu mischen

wir uns unter die Einwohner der
Stadt und suchen dessen Ver-
Die zweite Erweiterung zu Age of
© stellen wir fest: Das ist eine Falle!
: Talal steht unerreichbar auf einer
¢ Empore und verhdhnt uns, vier
seiner Schergen greifen an.

» Status: zu 70% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4077

Empires 3 verlagert den Schau-
platz von Amerika nach Asien und
enthdlt drei neue Volker.

Forged Alliance

» Genre: Echtzeit-Strategie-Addon
» Termin: November 2007

> Hersteller: Gas Powered G. /THQ
: timt, eingesetzt werden, wenn

¢ sich der Feind eine Bléfe gibt.
: Hat man gerade die Oberhand,
empfiehlt sich ein Wechsel zum
aggressiven Modus, da stehen
© starkere Attacken zur Verfiigung.

» Status: zu 80% fertig
»gamestar.de: Quicklink 4078

Im Addon zu Supreme Comman-
der taucht eine vierte Fraktion
auf, die Seraphim. Die Kampagne
bringt 110 neue Einheiten.

» Genre: Rollenspiel-Addon

» Termin: 4. Quartal 2007

» Hersteller: Obsidian / Atari

» Status: zu 80% fertig

» gamestar.de: Quicklink 4080

erzahlt die Geschichte des Gith-

Nights 2 zu Ende.

Assassin’s Creed

»Angespielt »Genre: Actionspiel » Termin: November 2007
: »Hersteller: Ubisoft Montreal / Ubisoft > Status: zu 75% fertig
Die Geschichte von F.E.A.R. wird :

» gamestar.de: Quicklink 3095 »Potenzial: Sehr gut

trag, jemanden zu téten: den Skla-

steck. Als wir es gefunden haben,

Im Kampf gibt es zwei Modi,

»defensiv« und »aggressiv«. Im
¢ Verteidigungsmodus haben wir
: Optionen wie Blocken oder Ge-

genangriff. Letzterer kann, gut ge-

Schnell haben wir die Gegner

: besiegt, jetzt flieht Talal. Wir fol-
¢ genihm durch die belebte Stadt.
Mask o.t.Betrayer

: zwei Modi: In dem einen sind wir
leise und unauffallig, konnen Pas-
santen aus dem Weg schubsen
: oder uns umschauen. Im ande-
ren, dem Tempo-Modus, geht es
ums Springen, Klettern, Rennen.
Das Addon Mask of the Betrayer :
»Freerun«) brauchen wir, um Talal
yanki-Schwerts aus Neverwinter

f

. cher, springen lber Karren, drdn-

Beim Bewegen gibt es wiederum

Letzteres (den sogenannten

zu fangen. Wir jagen ihn tiber D&-

18 Die meisten der an Assassin’s Creed arbeitenden Entwickler waren vorher mit der Prince-of-Persia-Reihe beschiftigt.

geln uns durch die Menge —und
fassen ihn schlieBlich.

Nach seinem Tod wechselt un-
sere Aufgabe — jetzt miissen wir
aus der Stadt fliehen. Das ist nicht
ganz so leicht, wenn man eben
auf offener Straf’e einen Meu-
chelmord begangen hat.

Die Wachen sind nun recht
aufmerksam, suchen nach einem
Morder im weiBen Mantel. Fairer-
weise kann man ihnen weglau-
fen, wenn sie einen sehen, dann
heiflt es, schnell einen ge-
schitzten Platz zu finden, ein Ver-
steck. Nach einer Weile ohne
Sichtkontakt beruhigen sich die
Wachen wieder, und man kann ei-
nen neuen Versuch starten, das
Stadttor zu erreichen.

Assassin’s Creed wirkt auf den
ersten Blick kompliziert, spielt
sich aber rasant und fliissig. Aller-
dings sind wir gespannt, ob die
Entwickler die Konsolensteue-
rung angemessen auf den PC um-
setzen konnen.

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3095

Dramatisch: Im Nahkampf verschwimmt die Umgebung.
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™ gamestar.de

- Trailer
» Quicklink: 4049

Dungeon Hero

» Angeschaut » Genre: Actionspiel » Termin: 4. Quartal 2008
»Hersteller: Firefly / Gamecock > Status: zu 20% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4049 »Potenzial: -

Die Goblins haben zu tief gegra-
ben und ein Tor zum Reich der To-
ten geoffnet. Nun wird ihre unter-
irdische Stadt angegriffen, und es
gibt nur eine Hoffung - Sie!

ie Jungs von Firefly, zuletzt
fiir die Stronghold-Serie ver-

antwortlich, haben ein neues
Spiel in der Mache: Der Spieler
verkorpert darin einen Séldner,
dervon Goblins angeheuert wird,
um deren Stadt zu verteidigen.
Dungeon Hero ist kein Strategie-
spiel, sondern eine reinrassige
Action-Priigelei. Allerdings haben

die Entwickler ihre Urspriinge im
Strategiegenre nicht vergessen —
die Stadt der Goblins soll ausge-
sprochen lebendig werden, mit
Wirtschaftskreislaufen, herum-
wuselnden Einwohnern und allem
Drum und Dran. Wie in Strong-
hold, aber eben nicht als Kern des
Spiels, sondern nur als Hinter-
grund flir Action-K&@mpfe. Sie wer-
den die ganze Stadt frei erforschen
und dabei liebevoll gestaltete Vier-
tel, jedes mit seinem ganz eigenen
Grafikstil, entdecken. Das Ziel der
Entwickler: »Wenn man das Spiel

Charmant: Der Entwurf eines Goblin-Chirurgen.

beendet hat, soll man glauben,
dass Goblins real sind.«

Aber trotz aller Weltensimula-
tion — es geht hier um ein Kampf-
spiel. Sie werden im Auftrag der
Goblins durch Gegnermassen
pfliigen. Der Kampf basiert auf
drei unterschiedlichen Varianten:
Fernkampf, Schwertkampf und
Nahkampf. Der Nahkampf um-
fasst alle Taktiken, die Raum
schaffen, statt Schaden anzurich-
ten: Schieben mit dem Schild, Zu-
schlagen mit dem Schwertknauf
et cetera. Dabei sollen die Aktio-
nen kontextsensitiv sein, Sie mus-
sen also keine komplexen Kom-
bos auswendig lernen, sondern
von Augenblick zu Augenblick ent-
scheiden, was in der jeweiligen
Situation angemessen ist.
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Viva Pinata
» Angeschaut » Genre: Aufbauspiel » Termin: 4. Quartal 2007

» Hersteller: Climax / Microsoft Game Studios » Status: zu 80% fertig
»gamestar.de: Quicklink 4061 »Potenzial: -

The Agency

: »Angeschaut » Genre: Online-Rollenspiel » Termin: 2008
¢ »Hersteller: Sony Online »Status: zu 50% fertig
i »gamestar.de: Quicklink 4048 > Potenzial: -

Im bunten Kinderspiel bringen
Sie einen Garten zum Erbliihen.

Das Aufbauspiel Viva Piiiata
war Microsofts Antwort auf
das Pokémon-Phanomen, mit
dem Konkurrent Nintendo den
Kindern der Welt Millionen aus
den Taschen zieht. Ganz so erfolg-
reich wurde Viva Piiata nicht,
trotz begleitender TV-Serie. Zu
Weihnachten, ungefahr ein Jahr
nach der Erstverdffentlichung auf

In Viva Pinata ist alles schon bunt und verdammt niedlich.

der Xbox 360, kommt der Titel

nun auch auf den PC.

Ihr Auftrag, sollten Sie ihn iiber-
nehmen: Spionage im Internet.

Und worum geht’s dabei? Sie :

haben als Gartner die Aufgabe,

aus einem heruntergekommenen :

Stiick Brachland mit Schaufel und
Gieflkanne einen Garten zu zau-
bern. Und dafiir zu sorgen, dass
sich moglichst viele der bunten
Pifiata-Tiere dort ansiedeln. Viva
Piiata ist als Endlosspiel konzi-
piert, Einzelmissionen gibt es
nicht. Per Schaufel rdaumen Sie
Mill weg und pflanzen das erste
Gras; spater bekommen Sie Spa-
ten-Upgrades, heben Locher aus
und graben Teiche. Kaum griint es
zart, kommen schon die ersten

Pifiatas in Gestalt kleiner Wiirmer

zu Besuch. Wenn sie sich wohl
fuhlen, werden sie im Garten an-
sdssig. Wenn Sie den Biestern

vom Baumeister eine Behausung :
zimmern lassen, geht es mit der :

Paarung los—und bald steht Nach-
wuchs ins Haus. Schon.

Wer bei »Die Behorde« an For-

mularberge und Schnarch-
beamte denkt, liegt hier daneben.
: Vielmehr lautet so die wértliche
¢ Ubersetzung des Titels The Agen-
cy, dem ersten Online-Abenteuer,
: das Siein die Rolle eines Geheim-
agenten versetzt. So erkunden
Sie keine frei begehbare Welt,
¢ sondern erfiillen gemeinsam mit
: lhren Mitstreitern Einzelmissi-
: onen in Osteuropa, Amerika und
Fernost. Viele Einsdtze haben
: mehrere Ziele. Zum Beispiel su-
chen Sie in Prag nach einem Kof-
fer, sprengen in Panama einen
Drogenring und erledigen einen
¢ Tokioter Mafiaboss. Dabei gibt’s
stets mehrere Losungswege, die
von ihrer Ausriistung abhangen.
Wer mit kugelsicherer Weste und
: Sturmgewehr antritt, muss sich
. zum Ziel durchballern. Spione im

InPrag fallen bewaffnete Gangster iiber die beiden Spione her.

Tarnanzug und mit Nachtsichtge-
rat schleichen hingegen durch
Hintertlren. Im Spielverlauf ler-
nen Sie Kl-Helfer kennen, die |h-
nen unter anderem Informationen
oder bewaffnete Autos beschaf-
fen. Mit den Karren rasen Sie
dann durch lineare Strafienlevels
und ballern dabei auf Schurken.
Grafisch wirkt The Agency leicht
veraltet, das Spionage-Szenario
verspricht dafiir weitaus mehr
Nervenkitzel als Formularberge
und Schnarchbeamte.



BT £3-Uberblick

) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: h114
- E3-Video-Special
» Quicklink: 4067

22

Auch schweres Gerdt wie einen Panzer diirfen Sie nutzen.

=TE 115 - &
Die aggressiven Orks halten nicht viel von passiver Strategie.

Crysis

» Angespielt » Genre: Ego-Shooter » Termin: 4. Quartal 2007
» Hersteller: Crytek / Electronic Arts » Status: zu 90% fertig
» gamestar.de: Quicklink h114 »Potenzial: Ausgezeichnet

Wir haben uns durch den ersten
Level des Mega-Shooters ge-
k@mpft. Und sind hingerissen!

nser Auftrag: Wir sollen eine

Radarstation zerstoren und
dann einen Kontaktmann treffen.
Bevor wir uns der Station nahern,
machen wir uns mit unserem Mul-
tifunktionsanzug, dem Nanosuit,
vertraut. Ein Druck auf die mittle-
re Maustaste — schon erscheint
ein derzeit noch etwas unprazi-
ses Kreismend, in dem wir zwi-
schen vier unterschiedlichen Ver-
starkungen fiir unsere Super-Kla-

o Y

motte wahlen: Geschwindigkeit,
Kraft, Tarnung oder Verteidigung.
Wir entscheiden uns beim Angriff
auf die Radarstation fiir Letzteres.
Aus der Deckung heraus feuern
wir mit einem Schnellfeuerge-
wehr auf die Antenne. Zwei leer
geschossene Magazine spdter
purzeln die Uberreste physika-
lisch korrekt das Stationsdach
herunter. Das war die brachiale
Methode — alternativ hatten wir
auch ins Gebdude schleichen und
den Radarcomputer abschalten
kdnnen. Der Nachteil unserer Va-
riante: Larm. Aus allen Hausern
stiirmen nordkoreanische Solda-
ten und laufen zielstrebig zur
Quelle des Rabatzes, also uns.
Die Kl ist beeindruckend: Unsere
Gegner suchen Deckung, nehmen
uns in die Zange. Einer schafft es
sogar, sich in unseren Riicken zu
schleichen. Ein Schlag mit dem
Gewehrkolben, den wir allerdings
etwas umstandlich per T-Taste

Crysis: Zu Beginn treten Sie als Ein-Mann-Armee gegen nordkoreanische Soldaten an.

auslosen miissen, schickt ihn ge-
rade noch rechtzeitig zu Boden.
Als Ndchstes bendtigen wir ein
Fahrzeug, um in dem unfassbar
riesigen Level zum Treffpunkt zu
gelangen. Praktisch: Wir erspa-
hen per Fernglas eine Jeep-Pa-
trouille. Mithilfe des Zielfernrohrs
nehmen wir zundchst den MG-
Schiitzen des Jeeps aufs Korn,
dann den Fahrer. Wir steigen ins
nun herrenlose Gefdhrt und brau-
sen los. Der Jeep féhrt sich sehr
simpel, aber durchaus glaubwiir-
dig. Etwas unlogisch, aber ange-
sichts der vielen Gegner enorm

praktisch: Obwohl wir eigentlich
am Steuer sitzen, kénnen wir ge-
nau wie in Far Cry mit der Maus
das MG bedienen.

Unser Fazit nach der Probepar-
tie: Wir sind begeistert! Die Spiel-
welt wirkt dank der beispiellosen
Physik unglaublich real, die teuf-
lisch cleveren Gegner machen je-
des noch so kleine Feuergefecht
zu einer individuellen Herausfor-
derung, und der Nanosuit ermog-
licht viele interessante Taktiken.
Die stellenweise etwas fumme-
lige Steuerung sollte Crytek aller-
dings noch tiberarbeiten.

Heroes5

Tribes of the East

» Angespielt » Genre: Rundenstrategie-Addon » Termin: 4. Quartal
2007 > Hersteller: Nival / Ubisoft » Status: zu 80% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4054 »Potenzial: Sehr gut

Painkiller

Overdose

» Angespielt » Genre: Ego-Shooter » Termin: September 2007
i »Hersteller: Mindware / Jowood > Status: zu 90% fertig
: »gamestar.de: Quicklink 3938 »Potenzial: Gut

Im zweiten Addon zu Heroes of
Might & Magic 5 haben die Orks
das Sagen - und Sie wieder eini-
ge schlaflose Nachte vor sich.

G riinhduter vor! Im ersten Add-
on Hammers of Fate waren

es die Zwerge, jetzt ziehen die
Orks in die Welt des Rundenstra-
tegie-Hits Heroes of Might & Ma-
gics ein. Die neue Fraktion hat ei-

niges auf dem Kasten. Durch das
Talent »Blutrausch« fillt sich
nach Attacken oder eingesteck-

auch Goblins und Zyklopen kdmp-
fen) von diversen Boni, etwa ei-
ner hoheren Bewegungsreichwei-

Von vorsichtigen Aktionen halten
einer Figur pausiert, kassiert her-

unter ein bestimmtes Niveau, flie-
hen die Truppen sogar — das ver-
langt nach deutlich aggressiveren
Taktiken als etwa bei den Men-
schen oder Zwergen. Genug Ma-
terial zum Uben liefert der rus-
sische Entwickler Nival gleich mit:

zehn Kampagnen- und finf Multi-

: Ein Mod-Projekt zum diisteren
: Ego-Shooter Painkiller wird zum
: umfangreichen Vollpreistitel.

ten Schldgen ein sogenannter
Blutwert-Balken. Ist der voll, pro-
fitieren die Orks (an deren Seite :
1,5« bezeichnen. Denn zum einen
verwendet das 30-kopfige Ent-
wicklerteam das mittlerweile an-
te oder mehr Durchschlagskraft. :
¢ nals von 2004, zum anderen war
die Griinhduter nicht viel: Wer mit
plant. Der Publisher Jowood hat
be Blutwert-Abziige. Fillt dieser :
stellt ihn im September in die
Handlerregale. In der umfang-
: reichen Weiterentwicklung des
© Ur-Spiels gibt es neben den alten
Waffen sechs neue, teils abge-
drehte Schief3priigel, zum Bei-
: spiel einen abgerissenen Ddmo-
In Tribes of the East warten satte :
und mit seinem Geschrei Gegnern
player-Karten auf Sie. D

igentlich kénnte man Painkil-
ler Overdose als »Painkiller

gestaubte Grafikgeriist des Origi-
Overdose bislang nur als Mod ge-

den Titel jedoch lizenziert und

nenkopf, der Laser verschiet

das Leben aussaugt. Die Entwick-

Painkiller hieBen auch die Schmerzmittel, die Max Payne benutzt hat, um sich zu heilen.

3 i

Das abgebrochene Schwert gehort zu d
Waffen und verschieBt explodierende Metallsplitter.

ler haben zudem 40 neue Mons-
ter und 16 frische Levels entwor-
fen. Beim ersten Anspielen haben
uns die durch ihr abwechslungs-
reiches Design gut gefallen. So
ballerten wir uns durch einen gru-
seligen Horror-Vergniigungspark
(den man in anderer Form bereits
aus dem offiziellen Addon Battle
out of Hell kennt) und erlebten ei-
ne spektakuldre Luftschlacht zwi-
schen riesigen Zeppelinen. [ DM |
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In einer spektakuldren Sequenz greift die deutsche Luftwaffe die USA mit Zeppelinen an.

Turning Point
Fall of Liberty

» Angeschaut » Genre: Ego-Shooter » Termin: 4. Quartal 2007
»Hersteller: Spark Unlimited / Codemasters > Status: zu 75% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4053 »Potenzial: -

New York geht unter, Sie miis-
sen’s verhindern—und Spark Un-
limited strickt daraus einen film-
reif inszenierten Ego-Shooter.

ie Deutschen fallen in Ameri-

ka ein! Nein, gemeint sind
nicht unsere friedlichen E3-Korre-
spondenten, sondern die Nazis
im Ego-Shooter Turning Point:
Fall of Liberty. Der spielt zehn
Jahre nach einem fiktiven Zweiten
Weltkrieg, in den die USA niemals
eingetreten sind. Deshalb konnte
die Wehrmacht ungehindert ganz
Europa erobern — und die Invasi-
on in die Vereinigten Staaten pla-
nen. Zu Spielbeginn fallen die Na-
zis in New York ein, dank der Un-
real Engine 3 sieht das grandios
aus: Zeppeline und Diisenjager
zerbomben Wolkenkratzer, fein
animierte Fallschirmjager plump-
sen auf die Stahlskelette unfer-
tiger Gebdude. Dort kauern an-
fangs auch Sie: Als Bauarbeiter
werden sie vom Angriff iber-

Ein New Yorker Wahrzeichen weniger: Die Nazis zerlegen das
Chrysler Building — und Sie miissen hilflos zuschauen.

GameStar 09/2007

rascht und kdmpfen fortan ums
Uberleben. Turning Point ist pa-
ckend inszeniert. Zum Beispiel er-
leben Sie bei der Flucht aus New
York, wie deutsche Kriegsschiffe
die Freiheitsstatue zerbroseln.
Fur die musikalische Unterma-
lung zeichnet Michael Giacchino
verantwortlich, der bereits mit
Mission: Impossible 3, dem Seri-
enhit Lost, aber auch Spielen wie
Medal of Honor eindrucksvolle
Referenzen abgeliefert hat.

Weltkrieg 2,5

Die KI-Gegner sollen schlau vor-
gehen, also etwa Deckung su-
chen oder Sie flankieren. Davon
war in der E3-Version noch wenig
zu sehen: Zwar kauerten die Geg-
ner oft hinter Mauern und Kisten-
stapeln, lieBen sich aber mindes-
tens ebenso oft ohne Gegenwehr
erledigen, weil sie in die falsche
Richtung schauten. Als Waffe nut-
zen Sie in Turning Point alles, was
erledigte Feinde oder amerika-
nische Soldaten fallen lassen,
zum Beispiel Scharfschiitzenge-
wehre oder Thompson-Maschi-
nenpistolen. Da es sich um ein
halbfiktives Szenario handelt, er-
lauben sich die Entwickler beim
Waffenarsenal einige Freiheiten
und schicken etwa monstrose
Hightech-Panzer ins Gefecht.
Mehrspieler-Fans bestreiten
Deathmatch-Partien, eine Koop-
Funktion fiir die Solokampagne
ist derzeit nicht geplant. DM ]
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Ein Missionsziel: Den Flakturm der Deutschen zu zerstéren.

Medal of Honor

Airborne

» Angeschaut » Genre: Ego-Shooter » Termin: 30. August 2007
»Hersteller: EA Los Angeles » Status: zu 90% fertig
»gamestar.de: Quicklink 4074, 4075 »Potenzial: -

Schnallen Sie schon mal den Fall-
schirm um: Der Weltkriegs-Shoo-
ter ist fast bereit zur Landung.

us einem Flugzeug mit dem
Fallschirm abzuspringen hat
den Nachteil, dass man selten
punktgenau bestimmen kann, wo
man landet. In Medal of Honor:
Airborne geht das. Besser noch:

Die Wahl lhres Landeorts be-
stimmt, wie lhr Einsatz ablauft.
Denn jede der gerade mal sechs
Missionen (die laut der Designer
jeweils rund 9o Minuten dauern
sollen) beginnt mit dem Absprung
iber dem Ziel, meist einer heftig
umkdmpften Stadt. Schon in der
Luft entscheiden Sie durch das
steuern lhres Fallschirms tiber
den Verlauf des Einsatzes. In
einem Auftrag sollen wir zum Bei-
spiel einen deutschen Flakturm
sprengen. Wenn wir direkt auf
dessen Dach landen, weist uns
das Spiel an, die Abwehrkanonen
zu sabotieren. Gleiten wir dage-
gen zum Fuf3 des Gebdudes, ist
das erste Ziel, die Kettenfahr-
zeuge vor den Zugangstoren zu
beseitigen. Letztlich laufen aber
beide Varianten darauf hinaus,
das Munitionsdepot zu erreichen

und Sprengladungen anzubrin-
gen. Damit die Actionkdmpfe
trotz Freiheit bei der Wahl des
Landepunkts ausgewogen blei-
ben, setzt Airborne auf ein
»Kampflinien«-System: Das Spiel
formt automatisch Patt-Situati-
onen zwischen Alliierten und
Deutschen, bei denen keine der
beiden Seiten die Ubermacht ge-
winnen kann. Erst Ihr Eingreifen
entscheidet die Lage. Die leben-

digen Gefechts-Szenarien, die da-
durch entstehen, werden vom
Kriegsgeschehen im Hintergrund
eindrucksvoll untermalt: Bomber
werfen ihre Ladung ab, Geschiitz-
donner kracht, bis zum Horizont
erstrecken sich die zerstorten
Hduserreihen. All das sieht aus
der Luft so eindrucksvoll aus,
dass man vor der Landung gern
noch ein paar Fallschirmrunden
mehr drehen mochte.

Empire Earth3

» Angeschaut » Genre: Echtzeit-Strategie » Termin: 3. Quartal 2007
» Hersteller: Mad Doc Software / Vivendi »Status: zu 80% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4071 »Potenzial: -

‘White Gold

»Angeschaut » Genre: Rollenspiel-Shooter » Termin: 1. Quartal 2008
i »Hersteller: Deep Shadows > Status: zu 60% fertig
: »gamestar.de: Quicklink 4070 »Potenzial: -

Das dritte Epochen-Epos legt Ih-
nen nicht nur die Geschichte,
sondern auch die Erde zu Fiien.

as Echtzeit-Strategiespiel

Empire Earth 2 war ein ge-
waltiger Brocken. Mad Doc Soft-
ware hat das zu denken gegeben:
Teil 3 wird entschlackt. Das Grund-
prinzip, eine strategische Zeitrei-
se von der Steinzeit bis in die Zu-
kunft der Menschheit, bleibt
gleich. Aus ehemals 15 Epochen
werden nun aber fiinf, Helden ver-

schwinden, das Kronen-Beloh-

nungssystem ebenso. Statt einer :
Vielzahl dhnlicher Vélker kennt
sollen verschwinden.
sich dafiir unterschiedlich entwi- :
ckeln. Die westliche Fraktion setzt '
auf starke Waffen und lenkt in der
Deep Shadows einen Nachfolger
¢ zum Actionspiel Boiling Point von

Empire Earth 3 nur noch drei, die

Zukunft riesige Roboter. Die Ara-
ber sind hochmobil und steuern

aufeine postapokalyptische Epo- :
GTAim Dschungel, faszinierte mit
viel spielerischer Freiheit und
krankte an erbarmlicher Kl und zu
¢ viel Leerlauf. Nun sahen wir die

che mit Tarneinheiten zu. Die Asi-
aten schlieBlich fiihren Massen
billiger Truppen ins Feld und ziich-
ten im 22. Jahrhundert genmani-

pulierte Geschopfe. Die Moderne
erreichen Sie nicht mehr in einer
Kampagne, sondern auf einer glo- :
Rollenspielsystem, freie Spielwelt
—die Grundkonzepte des Vorgan-
: gers bleiben alle erhalten. Die
© Charakterwerte sind entschlackt,
Waffenerfahrung entfallt bei-
. spielsweise. Dafiir gibt es erlern-

balen Strategiekarte. Wie im
Dawn of War-Addon Dark Crusa-
de entscheiden Sie selbst, welche
Region Sie als Ndchstes angrei-
fen. lhre Territorien miissen Sie
zudem verwalten, entwickeln und

gegen die bis zu acht Computer-
Levelaufstiegen auswéhlen. Die
. Inselrepublik ist abwechslungs-

@

gegner sichern. Durch gesammelte
Tech-Punkte steigen Sie nach und
nach in den Epochen auf.

WeiBes Gold (White Gold) ist eine Umschreibung von Kokain.

Boiling Point bekommt einen

Nachfolger. Die offene Welt
bleibt, die Bugs des Vorgangers

eit geraumer Zeit ist bekannt,
dass das ukrainische Team

2005 entwickelt. Das war eine Art

neue Episode White Gold zum

ersten Mal in Bewegung. Bana-
nenrepublik, sieben Fraktionen,

bare Talente, unter denen Sie bei

reicher gestaltet als die gene-

rischen Langeweile-Dschungel
aus Boiling Point, zudem wurde
die Grafik zeitgemaf} aufge-
hiibscht. Nach wie vor wird’s mas-
senhaft Fahrzeuge, Flieger und
Boote geben, mit denen Sie zwi-
schen Einsatzorten wechseln oder
einfach das Land erkunden. Ob
neutrale Inselfahrer Sie dabei wie-
der alle naselang in den StraBBen-
graben schieben? Laut Deep Sha-
dow gehdrt das der Vergangenheit
an. Wir glauben’s erst, wenn wir’s
selbst gespielt haben.

Der Kampfhubschrauber ist eines von Dutzenden Vehikeln.
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Enemy Territory
Quake Wars

» Angespielt » Genre: Team-Shooter » Termin: 3. Quartal 2007
»Hersteller: Splash Damage / Activision » Status: zu 90% fertig
»gamestar.de: Quicklink E167 »Potenzial: Sehr gut

Die Menschen miissen ein Labor der Strogg sprengen. Zum
Gliick haben die intelligenten KI-Bots das Ziel nicht vermint.

Wer Freunde hat, schldgt hier pa-
ckende Team-Schlachten. Wer
keine Freunde hat auch. Denn
dafiir gibt’s nun Bots, und zwar
auferordentlich schlaue.

en Reaktor sprengen? Ha,

Kinderspiel! Mit dem Sturm-
gewehr im Anschlag hetzen wir
durch Metallkorridore. Da zischen
Kugeln, Strogg von links! Der Au-
Berirdische hipft wild herum,
weicht aus. Wir feuern und tref-
fen, er bricht zusammen. Weiter,
hinter der ndchsten Biegung liegt
das Ziel. Kein Gegner in Sicht, la-
cherlich. Wir hechten zum Reak-
tor, ziehen die Bombe und —
Bumm! Noch bevor wir den
Sprengsatz legen konnen, ver-
gliiht unser Erdensoldat in einer
Explosion. Verdammt, die Strogg
haben ihre Energiequelle vermint!
Das ware kein allzu origineller
Trick — wenn unsere Feinde (und
Freunde) nicht von computerge-
steuerten Bots verkorpert wiir-

P
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Der Strogg-Mech zerstampft einen Menschentrupp. Hat denn niemand einen Raketenwerfer?!

den. Die beherrschen im Team-
Shooter Enemy Territors: Quake
Wars diverse schmutzige Tricks
und wirken so beinahe mensch-
lich. Wir haben’s beim Probespiel
aufder E3 selbst erlebt.

Jede der 12 Karten von Quake
Wars bietet mehrere Aufgaben;
eine Seite greift dabei an, die an-
dere verteidigt. Zum Beispiel
miissen die Menschen eine Brii-
cke reparieren, eine Basis ero-
bern, einen Schildgenerator
lahmlegen, einen Reaktor spren-
gen und schlieBlich das Mutter-
schiff der Strogg zerlegen. Die
Bots verfolgen brav die aktuellen
Ziele, laufen und fahren aber
manchmal wirr herum. Indem wir
aufs Mausrad driicken, rufen wir
ein Meni auf, aus dem wir per
Raddreh Bot-Befehle wéahlen.
Falls wir etwa einen Panzer fah-
ren, konnen wir so einen Kl-Ver-
biindeten auffordern, sich hinter
dessen Maschinengewehr zu
klemmen —was auch reibungslos
funktioniert. Gleiches gilt, wenn
wir einen Truppentransporter be-
stellen. Oder einen Sanitdter. Die
klugen KI-Mitspieler eignen sich
daher ideal als Sparringspartner
oder Fiillsoldaten fiir Mehrspie-
ler-Partien. Der Kampf gegen
menschliche Rivalen diirfte frei-
lich noch mehr Spa3 machen -
zumal die im Gegensatz zu den
Bots auch mal vergessen, Minen
zu legen. Und dann wird’s viel-
leicht wirklich zum Kinderspiel,
den Reaktor zu sprengen. [ GR ]
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Auf dem-roten PIan-eten geﬁt’s gegen ortliche Banditen.

Stranglehold

» Angespielt » Genre: Actionspiel » Termin: 30. September 2007
» Hersteller: Midway Chicago / Midway > Status: zu 80% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4064 »Potenzial: Sehr gut

Fiinfzehn Jahre nach dem (hier-
zulande indizierten) Hong-Kong-
Ballerfilm Hard Boiled gibt’s die
Fortsetzung - als Spiel.

equila ist ungesund. Beson-

ders fiir Gangster. Tequila ist
ndmlich nicht nur ein Schnaps,
sondern auch der Spitzname von
Lieutenant Yeun, dem héartesten
Polizisten Hong Kongs. Vor 15 Jah-
ren hat er im Film Hard Boiled
den Drogengangster Johnny
Wong zur Strecke (beziehungs-
weise zu Tode) gebracht. Nun will
Wongs Vater Rache: Er entfiihrt
Yeuns Ex-Frau und seine Tochter.
Fortan ballert sich Tequila von
Hong Kong bis Chicago. Bevor-
zugt in Zeitlupe, denn wie in Max
Payne gibt’s auch in Strangle-
hold Bullet-Time, eine Zeitlupen-
funktion, mit der Sie Gegner be-
sonders leicht treffen kénnen. Da-
bei springen Sie tiber Tische und
Bénke, hangeln an Kronleuchtern

herum oder rutschen Geldnder
hinab. Interaktive Objekte mar-
kiert das Spiel dabei mit einem
leichten Glanzen. Einfach an den
schimmernden Getrankewagen
herantreten, Aktionstaste driicken,
und schon rollt Tequila bauch-
lings auf dem Wagen liegend
durch den Level - schief’end, ver-
steht sich. Je spektakuldrer die
Ballereien, desto mehr Stilpunkte
bekommen Sie, mit denen Sie
wiederum |hr Zeitlupenkonto auf-
flillen. Dazu kénnen Sie auch immer
wieder lhre Umgebung nutzen:
Wir schiefien in einer Gasse die
Halterung einer groen Neonre-
klame ab. Daraufhin schwingt das
Schild nach unten und erschlagt
einen Verbrechertrupp. Beson-
ders cool sind in Stranglehold
auch die »Standoffs«: Duelle, in
denen Sie in einer Art Reaktions-
Minispiel mehrere Gegner gleich-
zeitig umpusten. Apropos mehre-
re Gegner: Die Bullet-Time gibt’s

The Precursors

» Angeschaut » Genre: Rollenspiel-Shooter » Termin: 2. Quartal 2008
»Hersteller: Deep Shadows » Status: zu 50% fertig
» gamestar.de: Quicklink 4068 »Potenzial: -

Tadaa, wieder ein neues Genre!
Aus der Ukraine kommt der erste
Weltraum-Rollenspiel-Shooter.

Ein Sonnensystem voller Pla-
neten. Sie jagen im Raum-
schiff Piraten, schlagen Actionge-
fechte und diisen von Planet zu
Planet —das kennen wir aus Welt-
raumspielen. Sie landen auf
einem Planeten, um dort Missi-
onen zu erfiillen. Die fiihren Sie
hinaus in grofie, frei erkundbare
Landschaften mit Fahrzeugen und

Kampfen aus der Ich-Perspektive
- das kennen wir aus Ego- :
Shootern. Sie laden Ihr Raum-
schiff voll mit Handelsgut und he-
ben ab zum Warentransport. Ihr
Schiffist ebenso ausbaufshig wie ' : 4 .
Ihr eigener Charakter, denn Sie ¢ Mercenaries 2: Als schwedischer Punk fackeln Sie in der Zukunft halb Venezuela ab.
sammeln Erfahrung, kaufen Aus-
riistung und verbessern Grund- :
werte — das kennen wir aus Rol-
lenspielen. Dass all das zusam-
menkommt — das kennen wir da- '
gegen noch nicht. Dieses interes- » gamestar.de: Quicklink 4073 »Potenzial: -
sante Biindel schniirt The Precur- :
sors, entwickelt vom ukrainischen
Team Deep Shadows. Eine Rah- :
menhandlung um eine drohende
Apokalypse und die Riickkehr ei-
ner auBerirdischen Rasse soll
dem freien Spiel einen roten Fa- :
den geben. Die friihe Version, die :
wir gesehen haben, machte schon
einen guten Eindruck und war
grafisch ansehnlich. Ob das All- :
Paket tatsdchlich halt, was es ver-
spricht, wird sich erst nachstes

@

Jahr herausstellen.

In den Stand-0ffs miissen Sie in Zeitlupe nacheinander mehrere Gegner bekampfen.

auch im Multiplayer-Modus fiir
bis zu acht Spieler. Allerdings
kann nur der, der die »Tequila Ti-
me« aktiviert, weiterhin in Echt-

zeit zielen. Fiir die anderen lauft
das Spiel derweil in Zeitlupe ab.
Wie hier das Balancing passt,
muss sich noch zeigen.

Mercenaries 2

» Angeschaut » Genre: Action » Termin: Ende 2007
»Hersteller: Pandemic » Status: zu 80% fertig

Der zweite Teil der Konsolen-Ac-
tion erscheint auch fiir den PC.

in grausamer Tyrann schwingt

das Zepter, und der Krieg ums
Ol ist ausgebrochen. Deswegen
sind Soldner im Venezuela der Zu-
kunft heif} begehrt. Hier kommen
Sie ins Spiel: Sie schliipfen im
Actionspiel Mercenaries 2 in die
Haut eines von vier Mietsoldaten
und erledigen Auftrdge fir alle,
die Ihnen einen guten Preis ma-

Stranglehold wird von John Woo produziert. Von ihm stammt auch der Film Hard Boild.

chen. Dabei jagen Sie alles in die
Luft, was steht, fliegt oder fahrt:
Fahrzeuge, Helikopter, Hauser.
Mit dem verdienten Geld kaufen
Sie sich neue Waffen und Vehikel,
um beim ndchsten Einsatz noch
mehr Zerstérung anzurichten —
was jedes Mal klasse aussieht.
Toll: Mercenaries 2 ldsst sich
unkompliziertim Koop spielen. Sie
konnen sich jederzeit ins Spiel ein-
klinken und es auch nach Lust und
Laune wieder verlassen.

GameStar 09/2007
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Solange es gewittert, konnen wir das Artefakt nicht erreichen.
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In der Erfinderwerkstatt tiiftelt der Ingenieur an einer Taucherglocke. (1600x1200)

Anno 1701
Der Fluch des

Drachen

» Angespielt » Genre: Aufbauspiel-Addon » Termin: 3. Quartal 2007
»Hersteller: Related Designs / Ubisoft » Status: zu 80% fertig
» gamestar.de: Quicklink 3784 » Potenzial: Sehr gut

Spannende Story, ideenreiche
Missionen — das wird super!

I n Anno 1503 war die Kampagne
ebenso langweilig wie unspiel-
bar schwer, in Anno 1701 fehlte
sie gleich komplett — die Entwick-
ler des Addons Der Fluch des
Drachen haben also einiges gut-
zumachen. Und der spielbaren
Version nach zu urteilen, legen
sie sich machtig ins Zeug. So sol-
len wir in der ersten Mission ei-
nen Edelstein aus einer versun-
kenen Azteken-Stadt bergen. Da-
zu sanieren wir zundchst eine ma-
rode Insel-Siedlung und nehmen
Handelsbeziehungen zu einem
Azteken-Stamm auf, der uns mit
Rum beliefert. Den Alkohol beng-
tigen wir, um einen trinkfreudigen
Wissenschaftler auf unsere Insel
zu locken, der in seiner liebevoll
animierten Werkstatt eine Tau-
cherglocke zimmert — zwei Bei-
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spiele fiir die neuen Gebdude und
Waren, die der Entwickler speziell
fiir bestimmte Missionen entwor-
fen hat. Mit der Taucherglocke
kdnnen wir uns jetzt auf die Su-
che machen. Schlauer wére es je-
doch, vorher noch einen der Ne-
benauftrage zu erfiillen. Denn
iber der versunkenen Stadt tobt
ein Gewitter, das jede Anndhe-
rung unmoglich macht. Um die
Wettergotter zu beruhigen, mis-
sen wir mit Lampeno6l eine Azte-
ken-Statue entziinden, schon
glatten sich die Wogen.

Boser Bube im Eck

Die Aufgabenstellungen sind re-
lativ komplex, dank des hilf-
reichen Quest-Logbuchs und der
drei gut ausbalancierten Schwie-
rigkeitsgrade kommen jedoch
selbst Neulinge zu schnellen Er-
folgen. Profis freuen sich dage-
gen Uber die detailliert aufge-
schliisselte Punktewertung fiir je-
de Mission. Die Geschichte macht
auf uns einen sehr guten, wenn
auch nicht berragenden Ein-
druck. So gibt’s zwar einen cha-
rismatischen Bésewicht, den wir
allerdings nur in den aus dem
Hauptprogramm bekannten ani-
mierten Portrdtfenstern sehen.
Echte Zwischensequenzen hatten
hier gut getan, stattdessen gibt’s
zwischen den Missionen bislang
nur vorgelesene Texte. [ HK |



Far Cry 2

Als erstes deutsches Magazin haben
wir uns die Fortsetzung des Erfolgs-
Shooters ausfiihrlich angeschaut.
Wir stellen fest:

Far Cry 2 ist das Spiel mit dem Feuer!
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Die Welt von Far Cry 2 soll in erster Linie echt aussehen. Daher auch der schmutzige Look, der im Spiel vorherrscht: Autowracks, rostige Waffen und schmierige Kerle.

ie in den roten Hemden ster-

ben immer. Das ist eine gol-
dene Star-Trek-Regel. Wenn Cap-
tain Kirk ein Aufenteam zusam-
menstellt, um einen fremden Pla-
neten zu erforschen, dann kommt
auch immer einer mit einem roten
Uniformoberteil mit. Und der
stirbt dann. Die Rothemden ha-
ben auch immer so generische
Namen wie John Hunter oder Pe-
ter Thompson — die kann man ja
eh gleich wieder vergessen. Oder
wissen Sie noch, wer Jack Carver
ist? Tatsdchlich? Respekt, das
hatte Ubisoft nicht erwartet: »Ob-
wohl Far Cry so ein Hit war, wis-
sen nur wenige, wie der Held ei-
gentlich hief3«, erklart Louis-Pier-
re Pharand, Produzent von Far
Cry 2. »Jack war fiir viele einfach
nur >der Typ im roten Hemd««.
Deshalb muss Rothemd Carver
zwar nicht gleich sterben, er daff
aber in der Fortsetzung
des Siidsee-Shooters
nicht mehr mitspielen.

Weniger Sci-Fi

Fiir Ubisoft Montreal ist Car-

ver ohnehin nicht der rich- J
1 W b 1} o

tige Mann fiir den Job. Von PC-
Spielern weitestgehend unbeach-
tet, hat sich Jack namlich auf Kon-
solen weiterentwickelt (siehe
Kasten Seite 38). Dort ist er kein
durchschnittlicher Shooter-Held
mehr, sondern eher ein Super-
Held, inklusive tibernatirlicher
Fahigkeiten. Er ist schneller und
starker geworden und kann Fein-
de durch seinen gesteigerten
Seh- und Geruchssinn besser or-
ten. »Das ist nicht das, was wir fiir
Far Cry 2 wollten«, erkladrt Pha-
rand. »Viele Spieler und auch wir
hier im Team sind der Meinung,
dass Far Cry am meisten Spafd
macht, bevor die Monster und der
ganze (ibernatiirliche Kram auf-
tauchen«. Mutanten, Aliens, Su-
perkrdfte oder Strahlenwaffen
wird es deshalb

in Far Cry 2 nicht geben - das
Spiel hat sich dem Realismus ver-
schrieben. Und weil ein neues
Konzept auch ein frisches Szena-
rio braucht, hat Ubisoft Montreal
die malerischen Stidseeinseln des
Vorgdngers hinter sich gelassen
und fiir Far Cry 2 einen neuen, (re-
lativ) unverbrauchten Schauplatz
gefunden: Zentralafrika.

Mehr Natur
Pharand erklart die Wahl des
Schauplatzes: »Wir haben einen
Ort gesucht, der genau so exo-
tisch und wunderschon ist wie die
Inseln in Far Cry, aber auchyepgn-
so gefahrlich. Afrika ist
die Wiege

I
|

der Menschheit, urspriinglich und
wild — und damit ideal fiir unser
Spiel«. Einen grofen Vorteil hat
der Umzug aufjeden Fall: Der affri-
kanische Kontinent bietet eine
Vielzahl von Szenerien, die alle in
Far Cry 2 vorkommen sollen:
Dschungel, Savanne, Steppe und
Wiiste. Das dirfte im Vergleich
zum Vorgdnger eine Menge op-
tische Abwechslung bieten. »Um
ein Gefiihl fuir die Umgebung zu
bekommen, sind wir mehrmals
nach Kenia %

gereist. Das

Land bietet ng¥

alle erdenk-

lichen Formen

Uwe Bol| macht deige:it einen'F, r-Cry—l{:ilz‘ In derf—( f;ptrolle als Jack Carver: Till Schweiger.

v
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Wir haben keinen Sinn fiir Romantik: Trotz der malerischen Abendsonne liefern wir uns heftige Feuergefechte mit den Schergen eines verfeindeten afrikanischen Warlords.

afrikanischer Natur, erklart Clint
Hocking, Leiter der kreativen Ab-
teilung von Far Cry 2. Schauplatz
des Spiels ist jedoch keine real
existierende Nation, sondern ein
Fantasiestaat im Herzen Afrikas.
In diesem bisher noch namen-
losen Land wiitet seit Jahren ein
Biirgerkrieg. Zwei verfeindete
Clans bekdampfen sich bis aufs
Blut, wobei eigentlich keine der
beiden Parteien gewinnen will —

Ubisoft Montreal unterhalt ein betriebseigenes Fitnessstudio. Selten haben wir ein so muskuldses Entwickler-Team gesehen.

dann miissten die Warlords ja ih-
re Drogengeschdfte aufgeben
und irgendetwas Anstandiges ar-
beiten. Die perfekte Umgebung
also fuir Waffenschieber, Séldner,
Gliicksritter und wagemutige Ha-
lunken. Und eine dieser zwielich-
tigen Gestalten sind Sie.

Mehr Helden
Statt des Typen im roten Hemd
suchen Sie sich zu Beginn des

Spiels einen neuen Helden aus.
Far Cry 2 wird lhnen voraussicht-
lich zehn bis zwdlf Charaktere zur
Wahl stellen. Von denen bekom-
men Sie zundchst nur Bilder zu
sehen, anhand derer Sie sich
dann entscheiden miissen. Einer
ist zum Beispiel ein schwarzer
Rastafari, der andere eher ein ker-
niger Ex-Soldat. Hocking: »Far Cry
2 hat viel mit Emotionen zu tun,
mit Bauchgefiihl. Deshalb soll der

Spieler spontan entscheiden: Der
da, der will ich sein!« Trotzdem
gibt es hinter jeder Figur auch
eine ausfiihrliche Geschich-

te. Die ist sogar Ur-
sprung des Charak-
terdesigns. Pha-

rand schwdrmt:

»Wir sind mit den
Lebensldufen der
Hauptpersonen in

unsere Grafikabteilung
spaziert und haben gesagt:
Jungs, erschafft die Gesichter zu
diesen Geschichten. Und das ha-
ben sie geschafft«. »Die fertigen
Zeichnungen haben wir dann
den ersten Probespielern ge-
zeigt und gedacht, dass
mindestens drei der Cha-
raktere komplett durchfal-

len«, erlautert Hocking.
»Aber nein, die wurden

alle gleich oft ausge- |
sucht. Das zeigt, dass

hier wirklich fiir je-

den ein
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Waffenverschleif

Frisch aus der Fabrik
funktionieren die Waffen
reibungslos.

-
- |

Nach hdufigem Gebrauch setzen
die Knarren Rost an und bekom-
men Ladehemmungen.

Mindesthaltbarkeitsdatum
liberschritten: Diese Flinte ist
bald reif fiir den Schrott.

P &’f‘,

Alter Ego dabei
ist«. Dabei haben

die Hauptdarsteller

keine unterschiedlichen Fahig-
keiten, keine spielerischen Vor-
oder Nachteile, wie Gordon Free-
man reden sie nicht, und auch die
Story bleibt fiir alle gleich. Die Ty-
pen sehen nur unterschiedlich
aus. Typen? Ob‘s eine Frau im
Spiel geben wird, konnen uns die
Entwickler noch nicht verraten.

Mensch gegen Natur

Egal, wen Sie wahlen: Zu Beginn
des Spiels geht es ihm nicht gut.
Von Malaria gepeinigt wacht lhr
Held aus einem Fiebertraum auf.
Nachdem Ihre Augen sich an das
triibe Licht gewdhnt haben, seh-
en Sie ein dunkles, schmutziges
Zimmer. Sieht aus wie in einer bil-
ligen Absteige. Sie sind nicht al-

o

Da fliegen die Fetzen: Nahezu alles im Spiel ist zerstorbar.

Far Cry 2 bietet beeindruckende, in Echtzeit berechnete Schatten.

M

lein. Im Halbschatten
des Raumes steht ein ge-
=heimnisvoller Mann. Mit Ge-
nugtuung beobachtet er, wie Sie
leiden. Kein Wunder: Sie sind
nach Afrika gekommen, um den
Kerl zu toten. Wenn die Malaria
nicht ware, kdnnten Sie sich si-
cherlich erinnern, warum. Ein Auf-
tragsmord? Oder Rache? Doch
momentan sind Sie vollends da-
mit beschaftigt, einfach am Leben
zu bleiben. Der Fremde bietet Ih-
nen eine Pistole an — mit nur
einem Schuss im Magazin. Auf
der Kugel steht Ihr Name. Dann
verschwindet der Mann und tiber-
lasst Sie Ihrem Schicksal. Das hat
allerdings Besseres mit lhnen vor,
als Sie in diesem verwanzten Ho-
telzimmer sterben zu lassen. Sie
erholen sich und jagen fortan
dem Unbekannten hinterher. Und
jetzt haben Sie auch eine Waffe...

Mann gegen Mann
Wie in Stalker, wo Sie einen ge-
wissen Strelok téten sollen, bleibt
die Suche nach dem Mann aus ih-
rem Hotelzimmer der rote Faden
im Spiel, quasi die Haupt-Quest.
Doch bis Sie den Kerl aufgespiirt
haben, miissen Sie sich erstmal
durch das noch namenlose afrika-
nische Land schlagen und sich an
die beiden dort ansassigen Clans
verdingen — auch das erinnert
stark an Stalker. So heuern Sie
beispielsweise bei der UFLL an,
der »United Front for Liberation
and Labor«, um Drogen zu trans-
portieren, Waffen zu besorgen
oder die gegnerische Fraktion zu
attackieren. Dabei steigen Sie all-
mahlich im Ansehen der einen
Partei auf, was lhren Ruf bei der
Konkurrenz entsprechend schma-
lert — Boiling Point |dsst griiBen.
Und wie in Boiling Point knnen
Sie auch in Far Cry 2 die Spielwelt
frei erkunden. Ihr Einsatzgebiet
ist zundchst fiinf mal fiinf Kilome-
ter grof3, spater kommt noch eine
Flache gleichen Ausmafes hinzu.
Fiir solche Strecken braucht Ihr
Held ein Beférderungsmittel: 14
Fahrzeugtypen in 41 Varianten

Der Name Malaria:stammt aus dem Italienischen und bedeutet wértlich tibersetzt »schlechte Luft«.

—
«
7

A
. r

Y L] -

-
’

.ré‘-'. ti-,:

gibt‘s in Far Cry 2.
Buggys, Jeeps, Trucks,

Boote, aber keine Motorra-
der. »Die lassen sich in Ego-Per-
spektive nicht tiberzeugend dar-
stellen, rechtfertigt sich Pha-
rand. Als einziges Fluggerat dient
(wie im Vorgénger) ein Gleitdra-
chen. Mit dem legen Sie nun auch
langere Strecken zuriick. Egal wie
weit Sie reisen: Ladepausen gibt
es nicht, das Spiel lddt die Land-
schaftsdaten unbemerkt im Hin-
tergrund nach. Erwdhnten wir be-
reits Boiling Point?

Clan gegen Clan
Im Gegensatz zu Boiling Point
verfolgen in Far Cry 2 beide
Kriegsparteien eine Strategie —
die KI-Warlords fiihren einen Feld-
zug gegeneinander. Das Verhal-
ten der Clans hdngt von drei
Grundwerten ab: Wie viel Verstar-
kung bekommen die Kampfer, wie
steht‘s um die Moral der Truppen
und wie zuverldssig ist die Aus-
ristung? Hocking erkldrt uns,
was daraus folgt: »Will Warlord A,
dass Warlord B weniger Truppen
hat, schickt er den Spieler auf ei-
ne Mission, die den Nachschub
des Feindes hemmt. Er ldsst ihn
zum Beispiel ein Trainingslager
des Gegners angreifen. Soll die
Moral leiden, muss eine Radio-
station dran glauben«. Erfolg-
reich abgeschlossene Missionen
wirken sich auf das zukiinftige
Verhalten der Spielfiguren aus.
Bei niedriger Moral im Clan er-
greifen die Kdmpfer schneller die
Flucht, ohne Verstarkungstrup-
pen bekommen Sie‘s mit weniger
Feinden zu tun. Haben Sie eine
Werkstatt der Konkurrenz lahm-
gelegt, leidet die Ausriistung des
Gegners: Seine Gewehre und Pis-
tolen gehen schneller kaputt. Alle
Waffen im Spiel unterliegen stén-
digem Verfall. Je hdufiger Sie mit
der AK herumballern, desto
schneller l6st sie sich in Einzel-
teile auf — die Genauigkeit ldsst
nach, die Waffe bekommt Lade-
hemmungen. Da Sie neben einer
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| Texas. Nach der High-School trat

Machete und einer Pistole stets
nur zwei Langwaffen tragen diir-
fen, miissen Sie also gelegentlich
Knarren austauschen.

Freunde gegen
Langeweile

Wahrend Sie sich langsam inner-
halb der Clans hocharbeiten, tref-
fen Sie immer wieder bekannte
Gesichter: die aus der Charakter-
auswahl. Denn die iibrigen Haupt-
figuren laufen seit dem Spielstart
als KI-gesteuerte Halunken in Far
Cry 2 herum und verfolgen ihre
eigenen Plane. So kann etwa der

!_, Rastafari fiir die UFLL arbeiten,

| c &

Marty Alencar, gebiirtiger Brasili-
aner, emigrierte mit 14 Jahren nach |

er den Marines bei, anschlieBend
einem privaten Wachdienst. Fiir den
arbeitet er seitdem im Ausland.

Frank Bilders, ehemaliger
irischer Terrorist, hat sich vermut-
lich in allen Unruheherden der
spaten Neunziger herumgetrie-
ben und landete zuletzt in Afrika,

|

der Ex-Soldat hdngt derweil nurin
der ortlichen Kneipe rum und
sauft sich die Hucke voll. Dabei
gibt es keine »guten« oder »bo-
sen« Figuren im Spiel, die Jungs
kdmpfen alle auf ihre Weise ums
Uberleben. Inihrer Freizeit treffen
sich die Gliicksritter meistens in
»Mike‘s Place«, einer abge-
brannten Bar, die dem Spieler als
Stlitzpunkt dient. Die Mdnner
sind so was wie eine zusammen-
gewiirfelte Familie. Ubisoft be-
zeichnet sie daher als »Buddies,
also Kumpels. Die Kumpels be-
gegnen lhnen mal als Freunde,
mal als Konkurrenten, mal als

Andre Hippolyte wuchs in
Port-au-Prince, Haiti, auf. Im
Auftrag eines kolumbianischen
Drogenkartells sollte Hippolyte
2003 den haitianischen Ex-
Président Aristide im Exil er-
morden. Er weigerte sich und

Hakim Echebbi begann seine
Karriere als Marineoffizier. Dann
griindete er eine Sicherheits-
irma, die Schiffe vor Piraten
schiitzte. Nach einem groBange-
egten Versicherungsbetrug ver-
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Auftraggeber und manchmal so-
gar als Retter: Genauso, wie Sie
mitunter den Befehl bekommen,
einen der Burschen zu befreien,
kann es auch passieren, dass Sie
iberraschend von einem Kumpel
aus einer brenzligen Situation ge-
rettet werden. Damit will Ubisoft
eine glaubwiirdige Welt erschaf-
fen, in der Menschen so sind, wie
sie nun mal sind: meistens auf
den eigenen Vorteil aus, manch-
mal grausam, aber manchmal
auch selbstlos und edel.

Licht gegen Stein
Apropos edel: Die Szenen, die uns
das Entwickler-Team bei unserem
Besuch in Montreal zeigt, sehen
— hervorragend

Titelstory

’

aus. Dominic Guay, der technische
Leiter von Far Cry 2, zeigt uns be-
eindruckende Details an einem, auf
den ersten Blick, unbeeindrucken-
den Felsen. Auf den zweiten Blick
sehen wir, dass das Griin des um-
liegenden Grases auf den Stein ab-
strahlt. Der Schatten am Fuf3e des
Gesteinsbrockens ist nicht einfach
ein grauer Fleck, sondern wird
dunkler, je weiter er von der Son-
neneinstrahlung entfernt ist. Das
sieht, wie die tibrige Beleuchtung
im Spiel, sehr echt aus.

In der Demonstration steuert
nun Hocking einen der Kum-
pels durch die Savanne.
Hifthohes Gras wiegt
im Wind, hier und da
flichten Antilopen —
die gleiche Postkar-
tenidylle wie schon
in Far Cry, aller-
dings weitaus
realistischer.

Ein russisch-stammigerer Beta-Tester hat sich bei Ubisoft beschwert: »Eine Kalaschnikow hat nie Stérungen. Niel«

Preview
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Alle Waffen im Spiel sind spiegelverkehrt. So kinnen die Patronen, die normalerweise nach rechts ausgeworfen

Far Cry 2 verfiigt namlich nicht nur
iber dynamischen Tageszeiten-
wechsel, sondern auch ber ein
spektakuldres Wettersystem. Vor
unseren Augen spielt Hocking Pe-
trus: Er tippt ein paar Programm-
befehle in den Computer, plotzlich
ziehen Wolken tibers eben noch so
sonnige Firmament. Der Himmel
wird grau, Wind kommt auf, der
sich schnell zum Sturm ausweitet.
Die Baume dchzen unter der Be-
lastung. Zunédchst rei3en nur ein-
zelne Blatter ab und wirbeln durch
die Luft, dann l6sen sich ganze As-
te und taumeln tiber den Boden.
Fantastisch! »Das Wettersystem
ist standig aktiv. Es kann also je-
derzeit stiirmen oder regnenc, er-
klart Hocking. »Trotzdem konnen
wir es natirlich auch gezielt ein-
setzen. Wenn der Spieler etwa
auf eine Mission geschickt wird,
in der es recht dramatisch zu-
geht, dann gibt‘s dazu das
passende Gewitter«.

[T "N

Far Cry 2 enthélt eine aufwandige Feuersimulati

o

Feuer anmachen
Hocking rast mit seinem Jeep
tiber eine Wiese und springt aus
dem rollenden Fahrzeug: Wir
staunen nicht schlecht, als der
Fahrtwind des Autos das Gras re-
alitatstreu bewegt. Hinter uns
kénnen wir sogar die Reifen-
spuren des Jeeps und unseren
Trampelpfad sehen. Nun packt
Hocking einen Flammenwerfer
aus. Die Waffe an sich istim Shoo-
ter-Genre ja nichts Neues mehr,
was Hocking mit dem Ding an-
stellt hingegen schon: Er ziindet
zundchst einen Baum an. Die
Flammen breiten sich vom Stamm
bis hinauf in die Krone aus. Nun
ziickt er eine Pistole und schief3t
Teile des Baums ab. Die Aste fal-
len auf den Boden und versengen
das trockene Savannengras, das
seinerseits nun Feuer fangt. Feu-
er, das sich realistisch ausbrei-
tet?! So etwas haben wir bislang
in noch keinem Spiel gesehen!

Rauchen und offenes Feuer erlaubt

i O AR

on. Flammen breiten sich je nach Windrichtung aus und verldschen erst, wenn der Brennstoff ausgeht oder die Witterung ungiinstig wird.

.G
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Feuer ausmachen

Uber dem Brandherd wabert die
Luft vor Hitze — das sieht toll aus!
Die Flammen ziingeln jetzt ge-
fahrlich nah in Hockings Rich-
tung. »Oh, da muss ich jetzt auf-
passen. Wie sich das Feuer aus-
breitet, hangt namlich vom Wind
ab«. Er geht auf Abstand. Nach
wenigen Minuten brennen meh-
rere Dutzend Quadratmeter Sa-
vanne. »Das hort erst auf, wenn
das Feuer keine Nahrung mehr
findet. Oder zu starker Wind oder
Regen die Flammen l6schen«. Die
feuchten Dschungelgebiete von
Far Cry 2 brennen nicht so schnell,
die trockenen Wiesen hingegen
wie Zunder. Ubisoft baut hier in
regelmafiigen Abstdnden Felsrii-
cken, sandige Pisten oder Fliisse
ein, damit tbereifrige Ziindel-
kinder nicht das ganze Land abfa-
ckeln. Vermutlich umsonst, denn
wir wollen schon allein beim Zu-
schauen ein Feuer bis zum Hori-

werden, quer iiber den Bildschirm fliegen.

Dynamischer Tag-Nacht-Wechsel ldsst die
Sonne auf- und den Mond untergehen.

ke
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Jackist weg

Jack Carver, der Held aus Far Cry, spieltim
zweiten Teil nicht mehr mit. Stattdessen treibt
er sich seit 2005 auf Konsolen rum:

Far Cry Instincts (Xbox) erzahlt die
Far Cry-Story ein wenig anders: Jack
bekommt auf Dr. Kriegers Insel ein mysteridses Serum
verpasst, mit dem er langsam mutiert und tierische Fahig-
keiten erhalt. Fortan kann er fester zuschlagen, schneller
laufen, seine Feinde besser sehen und sogar riechen.
Konsolen-Jack kann auBerdem Fallen legen.

k‘a Far Cry Instincts: Evolution (Xbox)

P’ = ist die Fortsetzung von Instincts.
Jack kehrt auf seine Heimatinsel zuriick, wird dort in ein
politisches Komplott verwickelt und schlieBlich falschlich
wegen Mordes gejagt. Allerdings besitzt er immer noch
seine animalischen Kréfte — der Gejagte wird zum Jager.

zont anstecken. Abgebrannte Fla-
chen bleiben zerstort, bis sich der
Spieler fiir langere Zeit entfernt.
Dann erst forstet die Kl auf.

Schuss in den Fu

Hocking ist jetzt im Zerstérungs-
rausch: »In Far Cry 2 geht fast al-
les kaputt«. Um das zu demons-
trieren, will er eine Granate in eine
Hitte schmeifien. Sie prallt je-
doch vom Fenstersims ab und
purzelt ihm vor die FiiRe. Bumm!
Die Ohren pfeifen, das Bild ver-

schwimmt. Jetzt blickt die Spielfi-
guran sich herunter: Da steckt ein
rostiger Nagelin ihrer linken Hand!
Der Kerl greift mit seiner (schick ta-
towierten) rechten Hand nach dem
Fremdkorper, packt ihn und zerrt
ihn aus der Wunde. Schon eklig!
Uber 60 dieser kurzen Verletzungs-
animationen gibt‘s in Far Cry 2,
vom ausgerenkten Fuf tiber die
blutende Wunde am Oberschenkel
bis zum verstauchten Finger. Der
Held versorgt sich flugs selbst,
dann geht‘s auch schon weiter. Ei-

ubhaft nachbauen zu konnen.

ne Lebensenergieanzeige gibt‘s
nicht, stattdessen heilt Ihr Alter
Ego wie in Call of Duty 2 selbstdn-
dig, wenn Sie fiir eine Weile nicht
getroffen werden. Die teils recht
derben Animationen sollen lhnen
dabei zeigen, dass Sie dem Tod
diesmal nur knapp entronnen
sind. Hocking lauft derweil in eine
zweite Handgranate. Der Spiel-
held spuckt jetzt einen Backen-
zahn in seine Handflache. »Okay,
das hier konnen wir nicht allzu oft
bringen, grinst Hocking.

Bei besonders heftigen Explosionen oder schnellen Bewegungen verschwi

mmen in Far Cry 2 die Bildrander. Nicht unbedingt realistisch, aber schick.

Einer Militarregel zufolge ist eine Luft ziehende Brustwunde eine Aufforderung der Natur, kiirzerzutreten.

GameStar 09/2007



Die Tropen-Shooter im direkten Vergl
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Szenario

Ubisoft Publisher
Reise in die Wiiste

Far Cry macht es sich mit Levelbe-
grenzungen leicht: Wo die Insel
aufhort, hort auch das Schlacht-
feld auf, und wer zu weit aufs
Meer hinauspaddelt, wird von
Kampfhubschraubern zerlegt. Far
Cry 2 behdlt dieses Grundkon-

AT

Die Gesichter der Spielfiguren sehen in Far Cry 2 ein biBchen comichaft aus, in Crysis wirken sie realistisch.

Electronic Arts

zept bei: Die riesige Spielwelt ist
von Wiiste umgeben. Fahrt Ihr
Held zu weit auf den Sand hinaus,
bleibt die Karre stecken, danach
geht ihm selbst die Puste aus und
er stirbt. Wer braucht schon
Kampfhubschrauber, wenn er ei-
ne Wiiste hat — eine der lebens-

GameStar 09/2007

Eine Sandwiiste umgibt die Spielwelt und dient als todliche Levelbegrenzung.

P 3

feindlichsten Umge-

bungen iiberhaupt?
Trotzdem: Ist es nicht gerade die
wunderschone Inselwelt, die Far
Cry ausmacht? Dazu Pharand:
»Was wir machen ist die logische
Weiterentwicklung von Far Cry.
Far Cry 2 ist zeitgeméf3, schmut-
zig, realistisch, hart«. Er wird
deutlicher: »Mal ehrlich: Publis-
her, und da schliele ich Ubisoft
nicht aus, bringen doch oft genug
einfach nur Nachbauten erfolg-
reicher Spiele raus, bei denen
sich nichts geandert hat. Wir woll-
ten nicht schon wieder eine Insel
mit lediglich besserer Technolo-
gie, wir wollten echte Weiterent-
wicklung. Zum Beispiel 50 Qua-
dratkilometer Spielwelt«.

Blick in die Zukunft

Das Team weif, das insbesonde-
re in Deutschland, wo Far Cry ent-
wickelt wurde, viele Spieler in
Crysis die inoffizelle Fortsetzung
von Far Cry sehen. Wer Far Cry
Instincts und Evolution kennt,
kénnte sogar argumentieren,
dass der Nano-Suit mit seinen
tibermenschlichen Kraften, den
Crytek fiir Crysis entworfen hat,
die »logische Weiterentwicklung«
von Far Cry ist. Immerhin hat Car-
ver ja mittlerweile auch tiberna-
tirlich Fahigkeiten bekommen.
»lch kann verstehen, dass gerade
fiir deutsche Spieler Far Cry im-
mer noch Cryteks Baby ist. Ich
fand es auch komisch, als meine

Far Cry 2 simuliert Wetter wie kein Spiel zuvor. Hier sehen

Preview

Sie, wie plotzlich ein Sturm losbricht. Dicke, graue Wolken
kommen auf, der Wind blést Blatter von den Baumen.

Lieblings-Hockeymannschaft, die
Quebec Nordiques, nach Colora-
do gezogen ist«, gesteht Hocking
ein. »Das dndert aber nichts dar-
an, dass das immer noch eine su-
per Mannschaft ist. Und Far Cry 2
wird ein super Spiel. Andererseits
wusste ja bis zu dieser GameStar-
Ausgabe noch niemand, dass es
iberhaupt ein echtes Far Cry 2
geben wird. Aber das ist ja nun
anders. Zum Gliick.« m

» Angeschaut » Genre: Ego-Shooter » Termin: 2. Quartal 2008

» Hersteller: Ubisoft Montreal / Ubisoft » Status: zu 40% fertig

Fabian Siegismund: Vom Spielprinzip her
ist Far Cry 2 fiir mich im ersten Moment nicht
gerade eine Sensation: ein Stalker im Boiling
Point Afrika. Andererseits war Boiling Point
alles andere als ausgereift, hatte aber eine
Menge Potenzial. Vielleicht holt Far Cry 2 ja
endlich das aus dem vielversprechenden
Konzept raus, was wirklich drin steckt? Scha-
de nur, dass es voraussichtlich keinen Koop-
Modus geben wird. Der wiirde sich bei den

fabian@gamestar.de
Kumpels ja anbieten. Es ware aber wohl ein riesiger Aufwand, die
Story darauf anzupassen. Im direkten Grafikvergleich mag Far Cry
2 vielleicht nicht ganz so gut aussehen wie Crysis, aber bedenken
Sie, dass Ubisofts Shooter im Gegensatz zu Crysis noch ganzam
Anfang der Entwicklung steht — trotzdem sieht er schon jetzt her-
vorragend aus. Und das mit dem Feuer, das ist nun wirklich heif3!

Wie sein Vorganger wird auch Far Cry 2 einen Karteneditor enthalten.
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Es ist eine seltsame Mischung aus Fort-
schritt und Nostalgie: Blizzards neues

Echtzeit-Meisterwerk soll nachstes Jahr &
die moderne Konkurrenz aufmischen.
Und zwar, indem es sich exakt wie der
neun Jahre alte Vorganger anfiihlt. Kan
dieser Balanceakt gliicken? Wir wollten

es ganz genau wissen, haben die Ent-
wickler besucht, Starcraft 2 erstmals ge-

spielt - und antworten:

Starcraft 2

ie wichtigste Nachricht ist, dass es nichts

Neues gibt. Als Blizzard am 19. Mai Star-
craft 2 ankiindigt, stellen die Entwickler gleich
klar, dass es sich wie der Vorganger spielen
wird. Das heiBt, es gibt keine vierte Fraktion,
kein Heldensystem, keine Edelgrafik. Stattdes-
sen setzt Starcraft 2 auf das, was den Vorgén-
ger ausgezeichnet hat: ausgewogene Schlach-
ten zwischen den drei unterschiedlichsten Par-

teien der Echtzeit-Geschichte. Wieder streiten
Terraner gegen Zerg gegen Protoss. Wieder soll
jede Einheit niitzlich, keine Taktik ibermdchtig
sein — Tugenden, die das neun Jahre alte Star-
craft bis heute zum Meisterwerk machen. Wird
Starcraft 2 diesem Erbe gerecht? Um das her-
auszufinden, haben wir Blizzard besucht, die
Strategie-Hoffnung angespielt und den ersten
Blick auf die Einheiten der Terraner geworfen.

Das Interface......

Interview.....
Waussten Sie sc!

Das erste Starcraft.........oeemeccersreecern
DieTerraner.................

Einheiten der Terraner.

Die Landschaften......

BEEIRURAIAUSDIICK .................c.coneeeeeenrrennecenne
T

Mini-FAQ

Lauft Starcraft 2 auf meinen PC?

Die Hardware-Anforderungen stehen noch
nicht fest. Laut dem Producer Chris Sigaty
muss lhre Grafikkarte allerdings mindestens
Pixel Shader der Version 2.0 unterstiitzen. Di-
es trifft auf alle DirectX-9-kompatiblen Karten
zu, darunter auch altere Modelle wie die
Radeon 9500 und die Geforce FX 5200. Eine
DirectX-10-Grafikkarte werden Sie fiir
Starcraft 2 also nicht unbedingt brauchen.

Profitiert das Spiel von DirectX 10?

Auch das steht noch nicht fest. Chris Sigaty
erklart: »Wir planen derzeit noch keine spezi-
ellen DirectX-10-Effekte. Doch wir entwickeln
die Grafik-Engine stéandig weiter und werden
uns in den kommenden Monaten sicherlich
auch mit diesem Thema befassen.«

Was gibt’s Neues in Starcraft 2?

Blizzard entwirft neue Spielkonzepte wie die
Warp-Fahigkeit der Protoss sowie die ein- und
ausfahrbaren Depot-Mauern der Terraner.
Das ermoglicht frische Taktiken, dank derer
sich die drei Fraktionen noch starker vonein-
ander abheben sollen. Zudem kiindigen die
Entwickler mehrere Neuerungen fiir die Solo-
kampagne und die Internet-Plattform Battle-
net an. Was genau sich andern soll, steht aller-
dings noch nicht endgliltig fest.

Auf den Bildern sieht Starcraft 2 schon so
fertig aus! Erscheint es doch noch 2007?
Definitiv nicht. Es gibt zwar bereits eine lauf-
fahige Version, wirklich spielbar ist jedoch
erst eine der drei Fraktionen. Schon alleine
das sorgfaltige Balancing der Einheiten wird
Monate dauern. Unserer Einschatzung nach
erscheint Starcraft 2 friihestens Ende 2008.



lle unsere Starcraft 2-Partien

beginnen wir mit einem Ne-
xus-Hauptquartier und sechs
Drohnen. Logisch, denn wir kom-
mandieren die Protoss. Mit denen
ringen wir in den Multiplayer-Mat-
ches mal gegen einen, mal gegen
drei Rivalen derselben Rasse —
die von den Kollegen der interna-
tionalen Presse angefiihrt wer-
den. Beim Start fiihlen wir uns so-
fort heimisch. Das Interface ist
genauso aufgebaut wie im Vor-
gdnger: Links unten die Minikar-
te, rechts unten die Befehls-
Schaltflichen wie »Position hal-
ten« oder »Gebdude errichten«.
In der unteren Mitte zeigen Bilder
den Zustand der ausgewadhlten
Einheiten. Das dirfen nun mehr
als zwolf sein, derzeit gar beliebig
viele. Der Lead Designer Dustin
Browder stellt jedoch klar: »Ob es
ein Auswahllimit geben wird,
steht noch nicht fest. Wir miissen
erst testen, ob das sinnvoll ist.«

\ GameStar‘OBl&Oiﬂ

Egal, zundchst wahlen wir eh nur
sechs Einheiten an, namlich un-
sere Drohnen. Die flinken Arbeits-
bienen ernten wie gehabt Kristal-
le und Vespin-Gas. Von Ersteren
existiert neben der blauen neuer-
dings auch eine gelbe Variante.
Die wirft mehr Rohstoffe ab,
wdchst aber nur an umkampften
Orten — das blaue Tiberium von
C&C: Tiberium Wars ldsst griiRen.
Das Gas entstromt wieder Geysi-
ren, auf die wir Raffinerien pfrop-
fen. In Mehrspieler-Partien mis-
sen wir die Rohstoffe allerdings
nicht zwingend selbst abbauen,
sondern kénnen sie auch mit un-
seren Verbiindeten tauschen.
Um unseren Stiitzpunkt zu er-
weitern, erteilen wir einer Drohne
bei gedriickter Shift-Taste mehre-
re Bauauftrdge, die sie dann ab-
arbeitet. Das geht flott: Wieder-
um wie im Vorganger pflanzen die
Protoss-Arbeiter Teleport-Wirbel,
aus denen sich die Bauten auto-

'So spielt sich Starcraft2 |

matisch herausschalen. So errich-
ten wir erstmal einige Pylonen
(Energiespender fiir Geb&ude),
eine Schmiede (dort werten wir
Bodenwaffen und Schilde auf)
sowie einen Warp-Knoten. In Letz-
terem heben wir Infanteristen
aus, darunter auch wieder die
Berserker, die Gegner mit ihren
leuchtenden Armklingen zerrei-
Ben. Wie im Vorgdnger dirfen wir
pro Kaserne jedoch nur bis zu fiinf
Einheiten in Auftrag geben, die
dann nacheinander hergestellt
werden. So weit, so altbekannt.

Bauen und beamen

Wirwerten den Warp-Knoten aller-
dings lieber zum Warp-Tor auf. Von
dort aus diirfen wir dann alle 30
Sekunden eine Einheit direkt auf
die Karte teleportieren — nicht
iberallhin, sondern nur ins Ener-
giefeld eines beliebigen Pylons.
Das kostet zwar Rohstoffe, doch
die Bauzeit entféllt: Am Ziel muss

Echtzeit-Strategie m

der Nachschub lediglich fiinf Se-
kunden lang stillstehen und ist so
lange besonders verwundbar.
Diese Taktik lohnt sich aber erst,
wenn wir drei bis vier Warp-Tore

Bilder vom
Hersteller

Obwohl wir Starcraft 2
bereits ausftihrlich spielen
durften, stammen alle Bilder
im Artikel von Blizzard selbst
- und offensichtlich sogar aus
unterschiedlichen Versionen
des Spiels. So sind die Space
Marines der Terraner mal mit,
mal ohne tragbaren Schutz-
schild zu sehen. Die meisten
Gebaude, Einheiten und Ef-
fekte sehen jedoch so aus,
wie wir sie auch beim Probe-
spiel gesehen haben. Nur das
Mundungsfeuer einiger Ein-
heiten wirkt nachbearbeitet.




Im Dschungel iiberfallen Colossi der Protoss einen menschlichen StoBtrupp. Dabei wirken sich die Hohenstufen aus: Die Giganten auf den Tempelmauern nehmen weniger Schaden.

besitzen. Im Halbminuten-Takt
rufen wir dann pro Tor eine Ein-
heit herbei und konnen so flexi-
bel auf Angriffe reagieren: Falls
der Gegner etwa Flieger schickt,
beamen wir einige Stalker zum
ndchsten Pylon. Denn die vierbei-
nigen Laufer knacken Lufttruppen
locker. Das Nachschub-Shopping
ist zudem komfortabel: Mit der
W-Taste wahlen wir alle Warp-
Tore an, klicken dann im Interface
die gewiinschten Einheiten an
und setzen sie auf der Karte ab.

Uberfallen und hauen

Auch im Angriff ist die Teleport-
Taktik niitzlich, und zwar dank der
Phase Prisms. Diese Flieger die-
nen eigentlich als Truppentrans-
porter. Wenn sie jedoch stillste-
hen, kénnen sie ein Pylon-Ener-
giefeld erzeugen —in das wir Trup-
pen teleportieren. Der schwe-
dische Kollege stohnt frustriert,
als wir mit einem Phase Prism zu
einer schutzlosen Flanke seiner
Basis schweben, dort das Ener-
giefeld einschalten und flugs drei
Dunkle Templer herbeirufen. Die
unsichtbaren Klingenkampfer zer-
hauen mehrere Gebdude, bevor
unser Rivale ein Gegenmittel aus-
heckt: Mit einer getarnten Beob-

Dabei fallt uns eine KI-Neuerung
auf: Als unsere Kampfer atta-
ckiert werden, lassen sie automa-
tisch von den Gebduden ab und
setzen sich zur Wehr. Das hat Vor-
und Nachteile. So konnen die
Templer zwar vielleicht die An-
greifer erledigen. Wenn wir aber
rasch ein Bauwerk platten wollen,
nervt es, dass unsere Einheiten
lieber gegen Truppen fechten. Im-
merhin kénnen wir die Automatik
umgehen, indem wir den Angriffs-
befehl auf das Ziel wiederholen.
Den Templer-Schlamassel hat-
te sich unser Rivale ersparen kon-
nen, indem er Phasenkanonen
gebaut hdtte. Denn wie gehabt
erspdhen die Abwehrtiirme ge-
tarnte Angreifer. Zudem haben
sie ein neues Talent: Sie kénnen

sich in eine mobile Energieform
verwandeln, den Standort wech-
seln und an neuer Stelle remateri-
alisieren. Dabei diirfen sie nicht
den Einflussbereich der Pylone
verlassen, sonst losen sie sich
auf. Sei‘s drum: Wenn unser Kon-
kurrent Kanonen gehabt hétte,
hatten wir eben andere Einheiten
teleportiert. Denn das geht mit al-
len, die wir im Warp-Tor rekrutie-
ren dirfen, also auch mit Berser-
kern, Stalkern, Immortals, Soul
Huntern sowie Hohen Templern.

Sprinten und fressen

Der Haken dabei: Wie im Vorgéan-
ger sind die Truppen der Protoss
elend teuer; Stalker, Immortals
und Soul Hunter miissen wir im
Kybernetik-Kern sogar erst per

Einheiten der Protoss

Upgrade freischalten. Abwechs-
lungsreich: Alle Einheiten haben
sinnvolle Spezialtalente. Berser-
kern spendieren wir den »An-
sturm«, damit sie fortan auf nahe
Gegner zusprinten. Stalker dir-
fen wir dank der »Blink«-Aufriis-
tung alle paar Sekunden telepor-
tieren, aber nur an Orte in ihrem
Sichtbereich. So iiberspringen
wir mit den vierbeinigen Krabb-
lern Schluchten, um unserem
Gegnerin den Riicken zu fallen.
Mit den ebenfalls vierbeinigen
Immortals stiirmen wir hingegen
mitten ins Kampfgetiimmel. Denn
ihre Schilde nehmen kaum Scha-
den, wenn sie von Grof3kalibern
wie terranischen Panzern oder
von Abwehrtiirmen beharkt wer-
den. Beim Angriff auf Stiitzpunkte

achter-Flugdrohne entdeckterdie  pey Soul Hunter frist die Seejen erledlgter Le-
diinn gepanzerten Templer und nd € Ien Templern zerklopfen Sle im

Mit den unsichtbaren, diinn ggpanzerten Dunk-  Die Hohen Templer zerblitzen Feinde mit Psi-

r_ﬂwg_ﬂe 1 setzen sie in Kraftfeldern fest.
e bl pni s
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stapfen wir mit einigen Unsterb-
lichen voraus, um das Feuer der
Verteidiger von der Hauptarmee
abzulenken. Vor leichten Kdmp-
fern wie Berserkern oder Marines
miissen sich die Immortals aber
hiiten, gegen deren Attacken ist
der verstarkte Schild nutzlos.
Auch die Energieblitze der Soul
Hunter halt er nicht ab: Die fiesen
Seelenjdger sehen aus wie Pro-
toss auf schwebenden Surfbret-
tern. Wenn in ihrer Ndhe ein feind-
liches Lebewesen (also kein Ro-
boter oder Vehikel) stirbt, fressen
sie dessen Seele und erhéhen so
dauerhaft ihre Feuerkraft. Im
Kampf gegen Zergling-Horden
diirften die Jager daher rasch zu
mdchtigen Veteranen reifen.

Blitzen und grillen

Zuriick zum Warp-Knoten oder
-Tor, wo wir neben Dunklen auch
Hohe Templer anheuern. Die Psi-
Spezialisten kdnnen Feindgrup-
pen in schimmernde Kristall-
Kraftfelder einschlie3en und da-
mit 15 Sekunden lang aus dem
Spiel nehmen —so wie im Vorgan-
ger die Arbiter-Flieger. Im Temp-
ler-Archiv lehren wir die Magier
Psi-Stiirme, mit denen sie Trup-
penhaufen zerblitzen. Das ist be-

sonders effektiv, wenn wir die
Magier hinter einer Farnhecke
verbergen. Denn hohe Pflanzen
blockieren in Starcraft 2 die Sicht
aller Einheiten. Mit einer getarn-
ten Beobachter-Drohne spdhen
wir dann aus, ob sich Feinde na-
hern. Oder wir erobern eines der
neuen neutralen Observatorien:
Wenn eine unserer Bodenein-
heiten neben dem Spdhposten
stehen bleibt, lichtet erim gro3en
Umkreis den Kriegsnebel. Doch
zurtick zum Templer: Sobald Geg-
ner an seinem Versteck vorbei-
stapfen, entfesseln wir zwei Stiir-
me und sehen zu, wie die blauen
Blitzwolken acht Sekunden lang
ihre Opfer dezimieren. Beim Ta-
lenteinsatz verbrauchen die Psi-
Zauberer wie gehabt Energie, die
sich allmahlich wieder auffiillt.
Zwei beliebige Templer — egal,
ob Hohe oder Dunkle —diirfen wir
zum Twilight Archon verschmel-
zen. Dieser Psi-Krieger hat wie im
Vorgdnger keine Spezialtalente,
aber selbst starke Schilde; Bo-
den-und Luftziele grillt er mit Blit-
zen. Wenn jedoch sein Schutz-
schirm versagt, geht auch der
diirre Korper des Archons rasch
zu Bruch. Apropos Schutzschirm:
Wir haben in Starcraft 2 die

mit Dustin Browder

Dustin Browder ist der
Lead Designer von Star-
craft 2. Er wechselte am
14. Mérz 2005 zu Bliz-
zard, zuvor arbeitet er
fiir Electronic Arts unter
anderem an Schlacht
um Mittlerde.

‘g -

GameStar - Dustin, Starcraft 2 ist
nicht sonderlich innovativ. Warum
orientiert ihr euch so eng am Vor-
ganger und verzichtet auf weltbe-
wegende Neuerungen?

- Dustin Browder Hey, sei mal
nicht unfair. Wir arbeiten derzeit

an Neuerungen, die nur noch nicht
spruchreif sind - zum Beispiel bei der
Kampagne und beim Battlenet.

= Der Kern des Spiels bleibt trotz-
dem gleich, zum Beispiel gibt es
keine vierte Fraktion. Warum?

<+- Weil wir uns stattdessen vorge-
nommen haben, die Unterschiede
zwischen den drei Rassen auszuar-
beiten und zu vertiefen. Denn die
grundverschiedenen Parteien waren
eine der groBten Neuerungen im
ersten Starcraft. Wir glauben, dass wir
diese Starke noch ausbauen kénnen.

= Wie packt ihr das an?
£+« Mit den neuen Einheiten und Spe-
zialfahigkeiten. Denk nur mal an das
Warp-Talent, das den Protoss vollig
neue Taktiken ermdéglicht. AuBerdem
spielt das Gelande eine groBere Rolle,
weil manche Bodentruppen mihelos
Hohenstufen tberwinden konnen,
zum Beispiel der Protoss-Colossus.

-« Wie entscheidet ihr, welche
Ideen ins Spiel kommen?

Z..- Wir bauen nicht aufs Geratewohl
Neuerungen ein, sondern machen
uns vorher Gedanken, ob sie auch
sinnvoll sind. Dann testen wir sorgfal-
tig — und werfen Dinge auch wieder
raus, wenn sie uns nicht gefallen.

Preview
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zard dabei aber mutiger. Deren drit-
ter Teil machte ein Riesensatz nach
vorne und fiihrte unter anderem
Helden ein, die Erfahrung sammeln.
Warum macht die Starcraft-Reihe
einen kleineren Schritt?

< Starcraft 2 soll eben das Spiel-
gefiihl des Vorgédngers bewahren:
Der erste Teil ist ein erstklassiges
Echtzeit-Strategiespiel und daher
auch ohne radikale Neuerungen eine
hervorragende Grundlage fiir einen
unterhaltsamen Nachfolger.

-« Das erste Starcraft wird in
Sudkorea regelrecht verehrt, Fern-
sehsender libertragen dort sogar
Live-Partien. Hattet ihr Angst, dass
die dortigen Fans einem allzu unge-
wohnlichen und innovativen Nach-
folger den Riicken kehren wiirden?
- Mit Angst hat das nichts zu tun.
Und mit Korea auch nicht, zumindest
nicht nur: Weltweit gibt es Millionen
von Starcraft-Fans. Die wiinschen
sich keinen abgedrehten Nachfolger,
sondern einen, der sich auf die klas-
sischen Starcraft-Tugenden besinnt.
Starcraft 2 wird aber mehr als eine
reine Neuauflage des ersten Teils, mit
den neuen Truppentypen und Ta-
lenten frischen wir das Spielerlebnis
auf: Die Fans diirfen endlich wieder
neue Taktiken ausknobeln.

-« Starcraft 2 wird voraussichtlich
2008 in den Handel kommen...

<+ Augenblick, das habe ich nicht
gesagt. Wir veroffentlichen das Spiel
erst, wenn es komplett fertig ist.

- Richtig so. Aber wenn Starcraft 2
erscheint, wird es dann nicht tech-
nisch veraltet sein? Die Grafik sieht
schon heute recht polygonarm aus.
£+ Die Techniker verfeinern derzeit
die Engine, etwa mit neuen Licht-
und Schatteneffekten, wuchtigeren
Explosionen und schoneren Laser-
strahlen. Was man auf den Bildern
sieht, ist also noch lange nicht fertig.
Ich glaube, dass jeder Kaufer rufen
wird: »Oh, was flir ein schones Spiell«

Der Twilight Archon haut kréftig drein. Um ihn
zu erschaffen, miissen Sie zwei Templer opfern.

Wie zuvor verschieBt der Rauber explosive Sca-  Bis zu acht Jager sausen aus dem Tempest, des-
rab-Krabbler, die Sie einzeln nachkaufen miissen. sen Schilde aber gegen Luftangriffe nutzlos sind.

Das Star Relic beherrscht niitzliche Spezialféhig-
keiten und ist somit der Erbe des Arbiters.
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m Echtzeit-Strategie

Die Protoss attackieren einen terranische Vorposten, der von Marines I Belagerungspanzern B, Bunkern Bl und einem Geist 3
verteidigt wird. Obwohl die Schilde ihrer Immortals B das Feuer der Panzer schlucken, brauchen die Protoss dringend Nachschub.
Also erzeugen sie mit dem Phase Prism B ein Pylon-Energiefeld, in das sie mit ihrer Warp-Fahigkeit Infanterie E teleportieren.

Schildbatterien vermisst, mit de-
nen wirim Vorgdnger geschwach-
te Kraftfelder aufladen konnten.
»Die gibt‘s noch nicht«, fiihrt
Browder aus. »Wenn die Tester
sie fordern, bauen wir sie ein.«

Kriechen und staksen
Die Infanterie mag machtig sein,
die restlichen Bodentruppen ste-

Wussten Sie schon, dass...

...bei Blizzard derzeit rund 40 Entwickler an
Starcraft 2 arbeiten? Hinzu kommen mehrere
externe Firmen, die sich etwa um die ge-
renderten Zwischensequenzen kiimmern.

...Blizzard im kalifornischen Irvine ein neues
Blirogebdude baut, in dem es auch einen
Souvenirladen, ein Museum und ein Kino ge-
ben soll? Zudem bietet der Neubau Platz fir
bis zu vier Entwicklerteams; neben World of
Warcraft und Starcraft 2 kann Blizzard folglich
an zwei weiteren Projekten arbeiten.

...Blizzard einen Kinofilm zu World of Warcraft
plant, an dem angeblich auch der Kultregis-
seur Steven Spielberg mitwirken soll? Ge-
ruchten zufolge denken die Entzwickler au-
Berdem Uber einen Diablo-Streifen nach.

...im Blizzard-Foyer eine Statue und ein Logo
zum Konsolen-Actionspiel Starcraft Ghost
prangen, obwohl dessen Entwicklung offiziell
auf Eis liegt? Der Blizzard-Vizeprasident Rob
ardo hofft in einem Interview, die Arbeiten
kages« wieder aufnehmen zu kénnen.

abe

Die Fans nannten.ihre Initiative »Operatio

henihraberin Nichts nach. In der
Roboterfabrik rekrutieren wir ne-
ben den fliegenden Phase Prisms
und Beobachtern auch wieder
Rduber. Die kriechlahmen Metall-
raupen dschern Gebdude mit ex-
plosiven Scarab-Krabblern ein,
die wir wie im Vorgénger einzeln
kaufen miissen. Noch ist die Ba-
lance aber nicht optimal: Obwohl
die Rauber viel Schaden anrich-
ten, haben wir sie in unseren Test-
ldufen fast nie benutzt. Schlief3-
lich gibt‘s nun den Colossus!

Der dreibeinige Riesenlaufer
ist doppelt so teuer wie ein Rau-
ber, verursacht dafiir aber keine
Munitionskosten. Bauten und
Einheiten fackelt er mit Plasma-
strahlen ab. Wahrend die meisten
anderen Bodentruppen zum Ho-
henwechsel auf Rampen ange-
wiesen sind (die nun hin und wie-
der von zerstorbaren Felsen blo-
ckiert werden), stakst der Colos-
sus einfach eine Boschung hinauf
oder hinab. Weil Truppen auf An-
hohen im Kampf gegen Flachland-
Feinde weniger Schaden nehmen,
erklimmen wir mit dem Riesen vor
jedem Gepldnkel einen Hiigel —
und fliichten so zugleich vor Nah-
kampfern. Allerdings miissen wir
den Colossus stets mit Stalkern
vor Luftschldgen schiitzen.

Uberladen und hetzen

Womit wir bei der Protoss-Luft-
waffe waren, die im Raumportal
vom Stapel lduft. Der Scout aus
dem Vorganger musste dem Pho-
nix weichen, einem Raumjager,
der mit Fliegern kurzen Prozess
macht und zudem seine Kanonen
iberladen kann. Dann schieft er
kurzfristig auf alle nahen Flug-
zeuge gleichzeitig. Danach hangt
der Phonix kurzzeitig kampf- und
bewegungsunfdhig in der Luft.
Wir missen die Attacke also gut
timen, um alle Feinde zu erledi-
gen. Sonst schieRen die miihelos
unsere geschwdchten Jager ab.

AL, kurz fiir »Can’t wait any longer«.

Nach dem Warp-Teleport muss der Nach-
schub fiinf Sekunden lang stillstehen.

rieren ihr Strahlenfeuer auf einen terra-
nischen Raketenturm — und erledigen
diesen so binnen Sekunden.

Das klappt bestens, als uns ein
englischer Kollege mit einer Tem-
pest-Flotte attackiert. Die Tem-
pests sind die Erben der Trager-
schiffe: Aus ihnen schwirren bis
zu acht diskusformige Abfangja-
ger, die wir (wie die Rauber-Muni-
tion) einzeln kaufen miissen. lhre
Schilde schiitzen die Potte aber
nur gegen Beschuss vom Boden,
Luftangriffe durchlochern direkt
den Rumpf. Als unsere Phonixe
ihr Uberladen-Talent einsetzen,
zerstoren sie so fuinf Trager auf
einmal. Das soll jedoch nicht hei-
Ben, dass die Tempests generell
schwach sind: Bei Angriffen auf

> >
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Stutzpunkte schlucken ihre
Schutzschirme das Feuer der Ab-
wehrtiirme, wahrend ihre Abfang-
jdger die Bauten zerbréseln.

Strahlen und sprengen
Ebenso niitzlich bei Basisiiberfal-
len sind die Warp Rays. Je langer
diese fliegenden Dauerstrahler
auf ein Ziel feuern, desto mehr
Schaden richten sie an. Wenn wir
drei bis vier Warp Rays auf das-
selbe Ziel hetzen, schmelzen wir
zahe Gebdude wie den Nexus
oder machtige Einzelkdmpfer wie
das Protoss-Mutterschiff binnen
Sekunden. Gegen mehrere Feinde
sehen die Warp Rays aber kein
Licht: Wir nehmen einen feind-
lichen Strahler mit einigen Phoni-
xen aufs Korn. Weil er seine Feu-
erkraft langsam aufbauen muss,
dauert es einige Sekunden, bis
der Warp Ray die Schilde des ers-
ten Jagers durchdringt. In der Zeit
haben ihn die restlichen Angreifer
langst schrottreif geschossen.
Das Star Relic schlieBlich be-
herrscht nutzliche Spezialféhig-
keiten. So kann das Fluggerat na-
he Bodentruppen in einem Tarn-
feld verstecken, wobei es selbst
aber sichtbar bleibt und noch da-
zu stillstehen muss. Wie einst die
Hohen Templer darf das Star Relic
zwei Halluzinations-Kopien einer
Einheit erzeugen. Die kurzlebigen
Klone richten keinen Schaden an,
lenken aber Gegner ab. Am méch-
tigsten ist die »Detonate«-Super-
waffe, die wir erst erforschen
miissen: Wenn unser Star Relic ei-
ne Einheit einige Sekunden lang
mit einem blauen Waberstrahlan-
visiert, explodiert diese! Das Op-
fer muss also fliichten oder das

P

eigtin So-
'lo-Einsatzen
die Ziele an.

Mit diesen
Schaltfla-
chen blen-
den Sie auf
der Minikar-
te das Ter-
rain und die
Truppen aus
oder mar-
kieren eine
Stelle fur Ih-
re Verbiin-
deten.

Die Radar-
Minikarte.

Star Relic abschief3en. Letzteres
ist recht einfach, der Flieger ver-
tragt nur wenige Treffer—weshalb
wir ihn gut beschiitzen missen.

Sengen und saugen

Die letzte und ansehnlichste Pro-
toss-Einheit ist das Mutterschiff.
Von diesem Superbrummer diir-
fen wir stets nur ein Exemplar be-
sitzen —aber das geniigt auch!

- =
—

[Hier schlieRen Sie Biindnisse und tau-
schen Rohstoffe mit lhren Alliierten.

lhre Ressourcenvorra

Hier sehen Sie den Zustand sowie die
Upgrades der angewahlten Einheit.

Denn das Mutterschiff verfligt
nicht nur iiber einen vernichten-
den Standardangriff, sondern
auch tiber machtige Spezialwaf-
fen. Um alle freizuschalten, mis-
sen wir den Flieger zweimal auf-
werten; so starken wir zudem sei-
ne Schilde und seine Hiille. Eine
teure Angelegenheit: Der Bau des
Mutterschiffs verschlingt 400
Kristalle sowie 400 Gas und be-

L4
4 ——
Blizzard nannte einen Cheat »Operation CWAL«: Wer ihn.eingab, beschleul‘tl’gte Bauvorhaben.s="" =~

i |[©)]

desk

legt 10 Bevolkerungspunkte. Die-
se sind wie im Vorgdnger auf 200
begrenzt. Zum Vergleich: Ein Ber-
serker kostet zwei, ein Colossus
acht Punkte. Fiir jedes der beiden
Mutterschiff-Upgrades berappen
wir weitere 300 Kristalle und 300
Gas, der voll ausgebaute Flieger
kostet also 1000 Kristalle und
1000 Gas — dafiir gibt‘s zehn Ber-
serker oder flinf Rauber.

(Kristalle und
Gas) sowie das Bevolkerungslimit.

19X ®@)|E)z3=! |

Hier erteilen Sie Be-
fehle wie »Angriff«.
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'_ as erste Starcraft

Nachdem Warcraft 2 Ende 1995 erschienen
war, wollte Blizzard unbedingt ein weiteres
Echtzeit-Strategiespiel entwickeln. Bereits
friih stand fest, dass darin drei grundverschie-
dene Rassen kampfen sollten — der Grund-
stein flir den spateren Erfolg von Starcraft.

Die erste Fassung von Starcraft glich Warcraft 2 wie ein
Orc dem anderen — und erntete dafiir viel Kritik. Blizzard
beschloss daher, das Spiel komplett zu iiberarbeiten.

Nach der Uberarbeitung sah Starcraft besser aus, richtig
hiibsch war’s aber immer noch nicht. Blizzard konzent-
rierte sich bereits zu diesem Zeitpunkt auf das Balancing.

Im selben Jahr machte Starcraft groBe Fortschritte:
Bereits Anfang 1998 konnte der Betatest beginnen, in dem
Blizzard weiter an der Ausgewogenheit der Volker feilte.

»Das fertige Spiel(1998)

= Py el

Als Starcraft im 31. Marz 1998 erscheint, ist es technisch
veraltet, der Testaufwand hat sich aber gelohnt: Die drei
Rassen spielen sich unterschiedlich, sind aber gleichwer-
tig. Blizzard hat sein Ziel erreicht — und reicht am 18. De-
' zember 1998 noch das sehr gute Addon Brood War nach.

e

es sich bereits selbst heilen. So
repariert der Pott einige Schaden-
punkte, leert zugleich aber rapide
seine Energievorrate. Zudem darf
er Zeitbomben werfen. Die erzeu-
gen je eine kleine, schimmernde
Kuppel, unter der alle feindlichen
Truppen und Geschosse verlang-
samt werden. Als wir die Bombe
tiber einer Phasenkanone ziin-
den, kriechen deren sonst rasante
Energiekugeln auf das Mutter-
schiff zu — und verpuffen schlie3-
lich. Unser Dickpott schief3t der-
weil ungeriihrt weiter und dschert
den Abwehrturm ruckzuck ein.
Das erste Upgrade bringt dem
Mutterschiff den Planetenkna-
cker, mit dem es 15 Sekunden
lang den Boden unter sich ver-
sengt. Einheiten konnen diesem
Inferno zwar entkommen, Geb&u-
de zerbrdseln aber rasch. Wenn
wir den Flieger zum zweiten Mal
aufwerten, kommt das Schwarze
Loch hinzu, mit dem er komplette
Flotten ins Nirwana saugt. Einmal
zerstren wir so sogar das gegne-
rische Mutterschiff, das mit einem
schicken Verzerreffekt in den Wir-
beltaumelt. Unbesiegbar sind die
maédchtigen Mamas also nicht.

Erneuern und flackern

Unserem Eindruck nach erweitert
Blizzard die Protoss durchweg
sinnvoll, die Einheiten und Spezi-
alfahigkeiten erméglichen inter-
essante neue Taktiken — beson-
ders dank des Warp-Teleports,
der die Kampfer deutlich flexibler

Protoss im Bruderkrieg: Stalker umzingeln mehrere Berserker sowie einen Colossus.

macht. Dennoch hat die Rasse die
gleichen Stdrken und Schwachen
wie im Vorgénger: lhre Einheiten
sind stark und teuer; zu Beginn
einer Partie miissen sie eine zdhe
Aufbauphase durchstehen. Vete-
ranen werden sich also rasch mit
den neuen Protoss anfreunden.
Die augenfélligste Neuerung
von Starcraft 2 ist aber die 3D-
Grafik, die Kamera steuern wir
wie in Warcraft 3. So diirfen wir
zwar nah ran zoomen, aber nicht
sonderlich weit heraus; zudem
konnen wir die Ansicht nicht frei
drehen. Das st6rt aber kaum, weil
das Spiel aus der Standard-Per-
spektive meist Ubersichtlich ist,
Truppen werden nicht verdeckt —
auch, weil das 3D-Terrain (E-
Sport-freundlich) simpel aufge-
baut ist. So gibt‘s keine flieBen-
den Hiigel, sondern wie zuvor klar
durch Boschungen begrenzte Ho-

henstufen. Dafiir lockert Schmuck
wie rissige Protoss-Statuen und
bunte Pflanzen die Karten auf.
Truppen und Bauten bestehen
aus relativ wenigen Polygonen,
sind aber butterweich animiert:
Warp Rays etwa fahren vor dem
Angriff ihren Fokuskristall aus,
Templer schweben mit wehendem
Umhang {iber den Boden. Auch
die Spezialeffekte sind ansehn-
lich: Der Schutzschild des Mutter-
schiffs flackert bei Raketentref-
fern, Gebdude zerkrachen in Ein-
zelteile, die dank Physik-Engine
realistisch zu Boden scheppern.
Technisch gesehen sieht Starcraft
2 gegen Prachtkonkurrenten wie
Company of Heroes oder Spell-
force 2 zwar schon jetzt etwas alt
aus, dafir ist der Stil stimmig,
Truppen und Bauten der Protoss
wirken wie aus einem Guss —eine
Tugend aller Blizzard-Spiele.
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lizzard gewdhrte uns den

weltweit ersten ausfiihr-
lichen Blick auf die neuen Ein-
heiten und Geb&dude der Men-
schen — in einer vorgefertigten
Schlacht zwischen zwei terra-
nischen Armeen. Das Gefecht be-
ginnt mit einer Kommandozentra-
le, die behébig ins Bild schwebt.
Logisch, wie im ersten Starcraft
kénnen die wichtigsten Bauten
der Terraner fliegen, neben dem
Hauptquartier zum Beispiel auch
die Fahrzeugfabrik und die Kaser-
ne. So errichten Sie fix Auflenpos-
ten oder verlegen notfalls Ihre Ba-
sis. Als die Zentrale landet, surren
allerdings einige WBFs (kurz fir
»Weltraumbaufahrzeuge«) her-
aus, denn in Starcraft 2 darf das
Gebdude bis zu fiinf davon trans-
portieren. Die Arbeiter ziehen

\.i' zern liberfallen die Terraner einen feindlichen
*; Vorposten. Der Thor ist die grBte und kampf-
starkste Menschen-Einheit, unten sehen Sie =
seine Evolution von der Konzeptzeichnung @

iiber die Farbskizze @ und das Stimmungs-
.+ bild @ bis zum fertigen 3D-Modell @.

dann am Zielort sofort Abwehr-
tlirme hoch oder beginnen mit
der Kristall- und Gasernte.

Auch die anderen Gebdude
vereinen Bewdhrtes mit Neuem.
Nach der Zentrale landen eine Ka-
serne und eine Fabrik. An beide
diirfen Sie wieder je einen Anbau
koppeln, etwa einen Reaktor oder
ein Labor. Ersterer fiigt dem Ge-
bdude eine weitere Auftrags-
Warteschlange hinzu, sodass Sie
dort fortan zwei Einheiten gleich-
zeitig rekrutieren konnen. Labore
schalten fortschrittliche Truppen
frei, zudem erforschen Sie hier
Upgrades — natiirlich je nach an-
gedocktem Gebdude andere. Weil
Fabriken sowie Kasernen iiber die
gleichen Nebenbauten verfiigen,
kdnnen Sie diese tauschen. Wer
etwa dringend Panzer braucht,

v
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koppelt die Kaserne vom Reaktor
ab und l&@sst die Fabrik daneben
landen, damit diese zwei Vehikel
auf einmal herstellen kann.

Spiiren und markieren
Hauptquartier, Fabrik, Kaserne —
damit steht der Stiitzpunkt. Um
ihn zu verteidigen, setzen die Ter-
raner auf Bunker, aus denen bis
zu vier Soldaten feuern. Raketen-
tiirme blasen Flugzeuge vom Him-
mel. Neu sind die Sensorposten,
die unsichtbare Einheiten aufde-
cken. Noch wichtiger ist aber,
dass die Spiirnasen nach dem
Upgrade zum Radarturm im grof3-
en Umkreis durch den Kriegsne-
bel blicken und friihzeitig vor
Uberfillen warnen: Auf der Mini-
karte und in der 3D-Ansicht wer-
den so eigentlich verdeckte

Preview




Die Terraner haben Nebenbauten
errichtet: An der Fabrik (oben)
héngt ein Labor N, an der Ka-
£1 serne (unten) ein Reaktor E1. Die
o flugfahigen Produktionsgebdude
konnen ihre Erweiterungen un-
tereinander austauschen.

Zur Basisverteidigung nutzen die Menschen
wieder Bunker und Raketentiirme. Die Sen-
¢ sor- B und Radartiirme B3 sind hier nicht zu
sehen, dafiir steht rechts neben dem Bunker
ein bislang unbekanntes MG-Geschiitz.
Ihr Hauptquartier haben die
Menschen zur wehrhaften

Die Depots der Terraner lassen sich jederzeit

im Boden versenken und wieder ausfahren.

Eine Horde Zerglinge brandet gegen die terranische Basis, wie im Vorganger setzen die schleimigen Aliens wieder auf Massenangriffe. Die Menschen wehren sich verzweifelt.

Feinde mit roten Punkten mar-
kiert. Ein Haufen solcher Ra-
darechos ndhert sich nun dem
Stitzpunkt. Als sie ins Sichtfeld
der Verteidiger stiirmen, entpup-
pen sich die Punkte als Space Ma-
rines —die sofort sterben. Dennin
der Basis stehen auch Belage-
rungspanzer, die sich in den stati-
ondren Artilleriemodus versetzen
und so kréftig austeilen kénnen.

Bomben und wandeln

Das Lager ist erstmal sicher, die
Verteidiger riicken mit einigen
Marines vor. Aber nicht weit: Zwei
terranische Schlachtkreuzer hal-
ten die FuRsoldaten auf. Die be-

habigen Potte feuern wie gehabt
mit dicken Lasern, die aber sehr
langsam nachladen. In Starcraft 2
erforschen Sie fiir lhre Kreuzer
auBerdem eine von zwei Extra-
waffen: Entweder die aus dem
Vorgadnger bekannten Yamato-Ka-
none, die mit einem Schuss einen
Raketenturm zerbroselt. Oder die
neuen Plasmatorpedos, deren
Flachenbombardement kurzen
Prozess mit Bodentruppen macht
—auch mit den Marines, die unter
dem Torpedohagel zerplatzen.
Schlachtkreuzer sind machtig,
aber nicht unbesiegbar: Die Ver-
teidiger kontern mit Vikings, flin-
ken Raumjagern, deren Schwarm-

Einheiten der Terraner

=

ines bilden auch

Weil sie per Jetpack Abhdnge iiberspringen, eig-
nen sich die Reaper fiir Uberraschungsangriffe.  auf Boden- als auch auf Luftziele feuern kdnnen. ~ Geistern herum und rufen Atomschlége herbei.

raketen die GroBraumer fix auf
den Boden der Tatsachen zuriick-
sprengen. Vikings diirfen sich zu-
dem von Fliegern in MG-Mechs
verwandeln. Wenn die feindliche
Luftabwehr zu stark ist, konnen
Sie diese so am Boden umgehen.
Die Kampfldufer feuern auf Bo-
den- sowie Luftziele, sind aber im
Gegensatz zur zédhen Flugform
diinn gepanzert: Als sie in eine
Feindbasis vorstoBen, werden sie
von Marines zerlegt, die gut ge-
schiitzt aus Bunkern ballern.

Jagen und hiipfen
Elende Marines! Die Menschen
beschlieien, die feindliche Infan-

e
Ein US-Unternehmen, das Auto-Teile herstellt und Wagen umbaut, nennt sich »Starcraft Corporation.

Cobras sind flinke Schwebepanzer, die sowohl

terie fortan mit Banshees zu ja-
gen. Diese schnellen Helikopter
decken Bodentruppen mit
Schnellfeuer-Laserblitzen ein —
und das mit Schmackes: Als die
Banshees eine Gruppe Marines
aufstobern, ist die blitzschnell
Geschichte. Im selben Streich
sprengt die todliche Flugtruppe
auch noch die gegen Luftangriffe
wehrlosen Belagerungspanzer,
die in der Ndhe herumstehen. Als
Viking-Raumijager nahen, miissen
die Banshees allerdings fliichten
— dabei kommt ihnen sehr gele-
gen, dass sie sich dank ihres Tarn-
vorrichtungs-Upgrades kurzfris-
tig unsichtbar machen kénnen.

I o mm———— =
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Wie im Vorganger schleichen die Terraner mit den



Wie funktioniert das? Dustin Browder, der Lead Designer
von Starcraft 2, zeigt Michael Graf die Terraner-Einheiten.

Beim Uberfall auf Bodenheere sind Banshees
Gold wert, denn sie richten Flachenschaden an.

Da die gegnerischen Verteidiger
nun dezimiert sind, stoBen die
Terraner abermals in Richtung
Feindbasis vor. Hierzu setzen sie
auf Reaper-Soldaten, die mit ih-
ren Jetpacks Abhédnge tibersprin-
gen und so Bunker umgehen. Be-
waffnet sind die Hiipfer mit Pisto-
len. Die haben eine geringe Reich-
weite, eignen sich aber ideal, um
bei Uberraschenden Jetpack-
Uberféllen flugs ein paar Arbeiter
niederzustrecken. Zudem darf je-
der Reaper alle 30 Sekunden eine
Zeitbombe an ein Gebdude oder
eine Einheit heften. Ein Symbol
und ein roter Balken zeigen in der
Spielansicht, wo der Sprengsatz
klebt und wann er detoniert — so
lange kann der Feind ihn anvisie-
ren und zerstdren. Wenn das
misslingt, zerfetzt die Explosion
schon mal eine Fabrik. Als die Re-
aper einige Gebdude gesprengt
haben, preschen sie zur Komman-
dozentrale vor. Schlechte Idee,
denn der Gegner hat sein Haupt-
quartier zur Festung aufgewertet:
Vom Dach feuert ein Laserturm,
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zudem diirfen sie sich in Mechs verwandeln.

der die Soldaten zerlegt. Gegen
Luftangriffe niitzt das Geschiitz
allerdings nichts. Ob die Festung
ihre Waffen auch im Flug nutzen
kann, steht noch nicht fest.

Mauern und stampfen
Die Reaper sind hin, doch in
einem nahen Tal feilen die Terra-
ner an einer Geheimwaffe. Den
engen Eingang zur Klamm haben
sie mit Versorgungsdepots blo-
ckiert, dahinter trutzen Belage-
rungspanzer kommenden Angrif-
fen. Attackierende Bodentruppen
missen also erstmal die Geb&u-
de erledigen und sind dabei dem
Langstreckenfeuer der Panzer
ausgeliefert. Diese Taktik war
schon im ersten Starcraft beliebt,
nun gibt’s jedoch einen neuen
Kniff: Wie die Mauertore in Age of
Empires 2 lassen sich die Depots
»6ffnen«. Denn Sie kdnnen die
Bauten jederzeit im Boden ver-
senken und so in ebene Flachen
verwandeln — tiber die dann lhre
Einheiten stapfen. Wenn Ihre
Truppen den Durchgang passiert
haben, schlieen Sie den Wall
wieder, indem Sie die Bauten
hochfahren. Wer sich mit Depots
einmauert, kann seinen Verteidi-
gern so Ausfallwege 6ffnen.

Doch nun zur Geheimwaffe: Im
Tal errichten die Menschen einen
Thor, einen gigantischen Kampf-
laufer, neben dem ein Marine wie
ein Gartenzwerg wirkt. Weil der
Thor zu groB ist, um aus der Fahr-
zeugfabrik zu stampfen, wird er
wie ein Gebdude von einem WBF
hochgezogen. Das ist teuer und
langwierig, lohnt sich aber: Mit
den beiden Laserarmen rdumt der
trage Koloss Bauten und Boden-
truppen aus dem Weg. Sein Spe-
zialtalent ist der Artillerieschlag,
bei dem er Langstrecken-Ge-
schosse aus den vier Kanonen auf
seinem Riicken spuckt —ideal fiir
Angriffe auf Stiitzpunkte. Und im

Die terranischen Reaper El hiipfen mit ihren Jetpacks mitten in die Protoss-Basis, um schnell deren
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Arbeiter zu erledigen. Unterstiitzt werden die Soldaten von einigen Banshee-Helikoptern B Zugleich
haben Marines ein neutrales Observatorium El erobert, das in der Umgebung den Kriegsnebel lichtet.

Gegensatz zum Mutterschiff der
Protoss kommt ein Thor nie allei-
ne: Die Terraner diirfen so viele
dieser Monstren basteln, wie es
ihre Ressourcen und das Bevol-
kerungslimit erlauben.

Mit Raketen zerbrdseln die Viking-Jager Flieger, Die Viking-Mechs kinnen Luftabwehr am Boden
umgehen, sind aber nicht sonderlich kampfstark.

oy

Thor-Kolosse und Banshee-Flieger machen kurzen Prozess mit Raketentiirmen und Bodentruppen.

Kreisen und pirschen

Doch auch der Thor hat eine Achil-
lesferse, nein, zwei sogar: Gegen
Luftschldge ist der Mech macht-
los, zudem sieht er aufgrund sei-
ner Tragheit kein Licht gegen
wendige Bodentruppen. Der Geg-
ner nutzt das aus und umkreist
den Stampfer mit den neuen Cob-
ra-Schwebepanzern. Der Thor will
sich wehren, dreht sich aber zu
lahm, um die Cobras zu erwi-
schen. Derweil schiefien die krei-
senden Angreifer aus allen
Rohren und schicken den Riesen
schlief3lich zu Boden. Dieses Ma-
nover fiihren die Cobras nicht au-
tomatisch durch, als Spieler muss
man sie durch hektische Klicks
selbst um den Giganten herum-
bewegen. Die Thor-Jagd ist natiir-
li i _u.: auptaufgabe de

»Starcraft Marine« wiederum'bezeichnet keine Einheit der Terraner, sondern einen US-Bootshersteller.




Preview

Flitzer, dennin erster Linie dienen
sie als mobile Luftabwehr.

Neben dem grobschlédchtigen
Thor setzen die Terraner auch auf
subtilere Methoden: Vorhang auf
fuir die Geister! Die Elitekrieger
konnen sich wie im Vorgdnger
kurzfristig tarnen. Neu ist hinge-
gen der Scharfschiitzen-Modus,
in dem sie zwar langsam nachla-
den, dafiir aber mit nur einem
Schuss Soldaten (oder kleinere
Zerg) ausschalten. Zudem durfen
die Geheimagenten Abwurfkap-
seln herbeirufen, aus denen je
acht Marines schliipfen. Das ist
niitzlich, wenn Sie schnell Nach-
schub brauchen. Oder wenn ein
Geist vom Feind entdeckt wurde
und auf der Flucht Riickende-

@ndegrafiken: Das linke Bild zeigt den terranischen Planeten Tarsonis, das rechte die ruinierte Protoss-Tempelanlage Bel'Shir.

ckung braucht. Das wichtigste Ta-
lent der Krieger ist nach wie vor
der Atomschlag: Wenn sie das
Ziel einige Sekunden lang per La-
serpointer anvisieren, geht dort
ein nuklearer Sprengsatz hoch.
Aus der Sicht des angreifenden
Spielers markiert ein grofies
Atom-Symbol den Einschlagsort.
Das Opfer sieht indes nur einen
winzigen roten Laserpunkt und
muss den Geist fix finden. Sonst
macht‘s »Bumme« und die meis-
ten Einheiten und Kleingebdude
sind hiniiber. Das hatte nicht mal
der Thor so schnell geschafft.

Feilen und heilen
Obwohl es also bereits viele Infos
zu den Terranern gibt, ist die Frak-

tion noch lange nicht perfekt aus-
balanciert. Blizzard feilt derzeit
an weiteren Einheiten wie dem
fliegenden Shuttle, das Boden-
truppen befordert. Wir nehmen
an, dass es auch ein Pendant zum
Forschungsschiff aus dem Vor-
gdnger geben wird — schlieBlich
fiihren die Menschen aufier den
Geistern noch keine weiteren
Spezialwaffen-Experten ins Feld.
Zudem iiberlegen die Entwickler,
ob die Sanitdter zuriickkehren
sollen. »Die Heiler zdhlten zu den
beliebtesten Neuerungen im Ad-
don Brood Wark, fihrt Dustin
Browder aus: »Wir miissen aller-
dings erstmal testen, ob sie zu
Starcraft 2 passen und die Balan-
ce nicht durcheinander bringen.«

Eines ist aber bereits sicher: Trotz
interessanter Neuerungen wer-
den die Terraner ihre alte Starke
erben und sich auf3erordentlich
flexibel spielen — dank der fiir Fa-
brik und Kaserne gleichen Neben-
bauten, der versenkbaren Depots
und der wandelbaren Vikings so-
gar mehr als je zuvor. So kénnen
die Menschen stets flott auf Be-
drohungen reagieren, was sie in
der Defensive sehr médchtig
macht. Dafiir fordert die Men-
schenarmee allerdings auch wie-
derviel Mikromanagement, ange-
schlagene Bauten etwa brennen
mit der Zeit vollstandig aus und
missen schleunigst von WBFs re-
pariert werden — was wieder fiir
schon viel Hektik sorgen diirfte.

y

Die Phonix-Jager der Protoss setzen ihr Uberladen-Talent ein,
um alle Schlachtkreuzer gleichzeitig aufs Korn zu nehmen...

...doch die Kreuzer wehren sich mit ihren Yamato-Kanonen,
die einen Phonix bereits mit einem Schuss vernichten.
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lizzard hat sich das Ziel ge-

setzt, die Unterschiede zwi-
schen den drei Vélkern zu vertie-
fen. Dieses Vorhaben scheint zu
gelingen, sowohl die Protoss als
auch die Terraner erinnern an ih-
re Pendants aus dem ersten Star-
craft und verfiigen dennoch tber
spannende neue Taktiken. Zu den
Zerg will sich Blizzard noch nicht
duern »Dazu wdre es zu friih,
die dritte Rasse befindet sich
erst in der Konzeptphase«, weist
Browder unsere Fragen ab. Dafiir
umreifdt er die Aufgabe seines
Teams in den nachsten Monaten:
»Wir miissen testen, testen, tes-
ten. Nur so kénnen wir feststel-
len, ob unsere Neuerungen sinn-
voll sind. Falls uns noch sinnvolle
neue Einheiten einfallen, dann
bauen wie diese ein. Noch nicht
mal die Protoss sind final.«

Blizzard verspricht zudem Neue-
rungen fiir die Solokampagne
und die Mehrspieler-Plattform
Battlenet, die aber noch nicht
spruchreif sein. Browder erklart:
»Wir haben viele Ideen. Welche
wir umsetzen werden, wissen wir
aber noch nicht.« Offiziell ist nur,
dass es in der Kampagne wieder
Helden geben wird. Die sammeln
zwar keine Erfahrung, haben da-
fir aber noch mehr méchtige Ta-
lente als im Vorgénger. Das Bat-
tlenet soll kiinftig mehr bieten als
nur Ranglisten — zum Beispiel ein
Matchmaking-System, mit dem
Sie gleichstarke Spieler finden.
Dank der frischen Einheiten gibt‘s
aber auch so schon viel Neues,
wobei Starcraft 2 zugleich alte
Tugenden bewahrt. Und das ist
nicht nur die wichtigste, sondern
auch die beste Nachricht. (£33

Die Menschen kndpfen sich eine Zerg-Armee vor. Interessantes Detail: Oben links €
und an den violetten Flachen auf der Minikarte Bl erkennen Sie den Kriecher-Schleim,
auf dem hdchstwahrscheinlich wie im Vorganger die Alien-Gebdude wachsen.

- heh \ ‘,e

Fazit und Ausbl

totenzial Sehr gut
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Der Fortschritt

Was ist fertig?

Die Protoss Das altehrwiirdige Volk ist bereits komplett spielbar,
selbst die zahlreichen Upgrades und Spezialfahigkeiten funktio-
nieren schon. Blizzard behilt sich allerdings Anderungen vor.

Das Terraner-Konzept Die wichtigsten Talente, Gebdude und
Truppentypen der Menschenarmee sind festgezurrt, Pldne fiir
weitere Einheiten liegen bei Blizzard bereits in der Schublade.

Einige Gelandegrafiken Es gibt schon mehrere bespielbare
Mehrspieler-Karten im Dschungel und auf Weltraum-Plattformen.

Story-Geriist Die Handlung ist geschrieben, aber noch geheim.

L) o

Zu 36% fertig §,

Was ist noch zu tun?

Balancing Einheiten, Preise und Spezialfahigkeiten muss Blizzard
behutsam austarieren. Dies wird mehrere Monate dauern.

Kampagne Der Solo-Feldzug entsteht traditionell erst zum Ende
der Entwicklungszeit, noch gibt es keine einzige spielbare Mission.

Battlenet Die neuen Funktionen sind noch nicht festgelegt.

Zerg Am Konzept der Aliens arbeitet Blizzard noch, es gibt derzeit
erst zwei Einheiten: Zerglinge und fliegende Mutalisken.

Kl Die computergesteuerten Gegner funktionieren noch nicht.

Diverses Es gibt zahllose unfertige Texturen, Effekte, Sounds und
Mentis. Viele Landschaften existieren nur als Konzeptgemalde.

» Angespielt » Genre: Echtzeit-Strategie » Termin: 4. Quartal 2008
» Hersteller: Blizzard / Vivendi > Status: zu 30% fertig

Michael Graf: Starcraft 2 halt bisher, was
Blizzard verspricht: Es spielt sich so klasse
wie derVorganger. Noch hat das Spiel aber
Macken: Ich wiirde gerne weiter herauszoo-
men und pro Fabrik mehr als finf Einheiten
bestellen. Weil ich die Neuerungen bei der
Kampagne (ich will eine bessere KI!) und
beim Battlenet noch nicht beurteilen kann,
vergebe ich vorerst »nur«ein Sehr gut.

micha@gamestar.de

%&mmlungwitzigqqs'i‘arcraf;—Mlnisp}je*e.
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Auf Stalker haben wir sechs Jahre gewartet. Bis zan Erscheinen des Nachfolgers,

der eigentlich der Vorgdnger ist, soll nicht mal ein Jahr vergehen.

Wenn Sie Stalker noch nicht
gespielt haben, es aber
noch tun mochten, sollten Sie
eines bedenken: Weiterlesen ge-
schieht auf eigene Gefahr, denn
wir werden es nicht vermeiden
kdnnen, im Folgenden ein paar
Schnipselaus der Geschichte des
Ego-Shooters rund um das Ge-
heimnis des havarierten Reaktors
zu verraten. Hier geht es namlich
ums Prequel Stalker: Clear Sky,

D Wer ist Strelok?

Wenn Sie Stalker: Shadow of Chernobyl nicht
gespielt haben, aber neugierig sind und wis-
sen wollen, wer dieser Strelok ist, dann verrat
es lhnen der folgende Text. Den lesen Sie am
besten mit Hilfe eines Spiegels.

Iydoriard to wobsr2 ni sie nab a9lls12 19a
mil.nobnitols12 naz2iwap nonis lloz \nslsigez
lols112 ai2 226b 912 na1dsthis 2lsiqe 2sb stus
.no1sw 1adlsz iz asn bpsl1ab tus ozls bniz

Welche Rolle spielt dieser Mann in der Zone?

also um die Vorgeschichte von
Shadow of Chernobyl.

Wir erinnern uns: Shadow of
Chernobyl beginnt mit einem
Lkw-Unfall. Die Erkldrung, wie es
zu dem kommt, bleibt man uns je-
doch schuldig. Wie uns das Spiel
tiberhaupt eine ganze Menge
schuldig bleibt, etwa die Antwor-
ten auf die Fragen, die die vielen
kryptischen Zwischensequenzen
aufwerfen und welche Rolle der

Fiir Clear Sky iiberarbeitet der Entwickler GSC die Grafik-Engine von Stalker. Unter anderem sollen Shader- und Lichteffekte noch besser werden.

\

Held in der Zone spielte, bevor er
sich auf die Suche nach dem mys-
teriosen Super-Stalker Strelok
begibt. All das will Stalker: Clear
Sky kldren. Und zwar bereits im
kommenden Friihjahr.

Die Nerven!

In Clear Sky iibernehmen Sie
nicht die Rolle des Protagonisten
aus Teil eins. Sie sollen einen bis-
her noch namenlosen Séldner

»Prequel« ist ein Kunstwort, das sich aus »Sequel« (Fortsetzung) und dem Préfix »pre« (vor) zusammensetzt.

spielen, dessen Schicksal sich
ungewollt mit dem Streloks ver-
webt: Strelok, Meister-Stalker,
schafft es als Erster tiberhaupt,
bis zum Reaktor vorzudringen,
und l6st dabei einen gigantischen
Blow-Out aus— eine Energie-Erup-
tion, so méachtig, dass die Zone
sich neu ordnet. Wo friiher griines
Gras wuchs, sieht man nur noch
verbrannte Erde, wo frither Wege
waren, verhindern nun tédliche
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Die Feindschaft zwischen den Fraktionen soll in Clear Sky eine groBere Rolle als in Shadow of Chernobyl spielen. Oft werden Sie in SchieBereien zwischen den Gruppierungen geraten.

f,-"l
e

Anomalien ein Weiterkommen.
Zwischen den vormals in fried-
licher Koexistenz lebenden Stal-
ker-Fraktionen entspinnt sich ein
Kampf um die neuen Territorien.
Und wie ist der noch namenlose
Held darin verwickelt? Nervlich!
Denn bei der gigantischen Explo-
sion, dem Blow-Out, nimmt das
Nervensystem des Mannes Scha-
den. Die ganze Situation eska-
liert: Strelok gibt nicht auf, ndhert
sich immer wieder dem Reaktor
und erzeugt so stetig neue Zo-
nenbeben. Die einzige Chance zu
iberleben besteht darin, Strelok
zu finden und ihn daran zu hin-
dern, weitere Trips zum Kernkraft-
werk und dem darin verborgenen
Geheimnis zu unternehmen.

Schade: Die Nervenschaden
werden sich wohl kaum auf den
Spielverlauf auswirken. Was hat-
te man hier mit Sinnesstérungen,
Halluzinationen und Ahnlichem
experimentieren konnen! Ledig-
lich die Gesundheitspunkte sol-
len weniger werden, der Held wird
also noch um einiges schneller
sterben als im ersten Teil. Als uns
die Entwickler das sagten, muss-
ten wir schlucken: Shadow of
Chernobyl war gegen Ende schon
nicht einfach. Wie knifflig soll
dann erst Clear Sky werden,
wenn der Protagonist bestandig
vor sich hinsiecht?
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Die Freunde

Wie schonim Vorgdnger will lhnen
das Spiel die Wahl tiberlassen, ob
Sie sich einer Fraktion (etwa der
bekannten Duty oder Freedom) an-
schlieflen oder nur gelegentlich
Auftrdge annehmen, um beispiels-
weise an bessere Ausriistungsge-
genstdnde wie neue Anziige oder
durchschlagskraftigere Waffen zu
kommen. Anders jedoch als im
Vorganger sollen die verfeindeten
Parteien viel mehr Einfluss auf die
Zone und lhr Leben darin haben.
Alle naselang sollen Sie Zeuge
eines der vielen Scharmiitzel zwi-
schen den Fraktionen werden
oder eben—sollten Sie sich fiir ei-
ne Seite entschieden haben — ak-
tiv daran teilnehmen.

Die SchieBereien um Gebiete
dienen nicht nur der Action, son-
dern wirken sich auch auf lhre
Ausriistung aus. So kénnen Sie
etwa davon profitieren, wenn Sie
und lhre Fraktion einen Abschnitt
erobern, in dem Forscher experi-
mentieren und dort vielleicht
neue Schutzanziige oder Waffen
herstellen. Auf diese Gegenstan-
de hat ndmlich nur die Gruppe Zu-
griff, die den Bereich beherrscht.

Die Anomalien

Mit dem neuen Terrain kommen
auch neue Artefakte und neue
Anomalien in die Zone. Letztere

Auch in Call of Duty 4 werden Sie in die verseuchte Zone um den Reaktor von Tschernobyl eindringen.

ok i e
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Kunstwerk und Engine-Werk

Oben sehen Sie den Entwurf einer gigantischen Hohle im weitl&ufigen Untergrund
von Pripyat, unten das gleiche Motiv, diesmal in der Grafik des Spiels.




m Ego-Shooter

Eine neue Fraktion

So sehen die Stalker der Clear-Sky-Fraktion aus. Welche Rolle die Burschen tiber-
nehmen, ob man sich ihnen anschlieBen kann oder ob es sich dabei um die Grup-
pe des mysteridsen Strelok handelt, ist noch nicht bekannt.

60

sollen teilweise ungleich gefahr-
licher ausfallen als die in Shadow
of Chernobyl. Und zwar schon
deswegen, weil sie nicht sichtbar
sein werden. Keine Verdande-
rungen der Luft, keine statischen
Entladungen verraten die Ge-
fahrengebiete. Damit Sie aber
nicht permanent in den Tod ren-
nen, driickt Thnen GSC Game
World etwas in die Hand, das wir
uns schon fiir den ersten Teil ge-
wiinscht hatten: einen Detektor.
Der spiirt nicht nur die todlichen
Fallen auf, sondern auch beson-
ders wertvolle Artefakte. Die sol-
len zundchst auch unsichtbar
sein. Damit Sie beim Scannen der

Der kleine Ort Limansk ist ein neues Gebiet in Clear Sky. Im Bild: der Eingang zum ortlichen Krankenhaus.

Umgebung nicht wehrlos sind,
konnen Sie neben dem Detektor
noch eine Pistole fiihren.

Die Zone

Das Verhéltnis zwischen be-
kanntem und neuem Terrain soll
laut der Entwickler bei 50 zu 50
liegen. Selbst erfahrene Stalker
erwartet also reichlich neues Ge-
biet zum Erkunden. So sollen Sie
zum Beispiel weitldufige Ausflu-
ge in den Red Forest unterneh-
men durfen, den schauderlichen
Wald, den Sie teilweise schon
kennen, wenn Sie Shadow of
Chernobyl gespielt haben. Pripy-
at werden Sie auch wieder besu-

Die Skizze einer neuen Anomalie, die ganze Erdstiicke aus dem Boden heben kann.

chen, dieses Mal allerdings unter
Tage. Ein riesiges Schienennetz
und monstrds groe Hohlen sol-
len unter der Stadt verborgen lie-
gen. Gerade dort lauern bisher
ungesehene Mutanten-Arten auf
Sie. Ganz neu: Limansk, ein Ort,
um den sich Duty und Freedom
besonders zoffen, weil sich dort
in der Ruine eines Krankenhauses
der Zugang zur Unterwelt von Pri-
pyat und somit zu einer alterna-
tiven Route zum Reaktor befindet
(E3-Video » Quicklink: 4060).
Doch nicht nur die neuen
Landstriche werden Anlass zum

Stalker: Clear Sky

Schauen und Staunen sein, auch
bekannte Gebiete spendieren
Hingucker. GSC Game World will
die Engine von Stalker fiir Clear
Sky generaliiberholen. Shader-
sowie Lichteffekte und Animati-
onen werden tberarbeitet. Man
plant sogar, eine Version anzubie-
ten, die die Moglichkeiten der Di-
rectX-10-Schnittstelle nutzt.

Was wir in Clear Sky wieder
nicht erwarten diirfen: Fahrzeuge.
Doch wer will schon mit hohem
Tempo durch die Uberarbeitete
Zone brettern, wenn er dabei so
viel Neues verpasst? [ PET |

» Angeschaut » Genre: Ego-Shooter » Termin: 1. Quartal 2008
»Hersteller: GSC Game World / ?? » Status: zu 70% fertig

Petra Schmitz: Oleg Javorsky, Pressespre-
cher bei GSC, antwortete auf unsere Frage,
ob man nach sechs Jahren Stalker-Entwick-
lung nicht die Nase voll von der Zone habe:
»Im Gegenteil: Die Zone bietet unendlich
Potenzial.« Und genau das seheich in den
ersten Szenen aus Clear Sky. Die Story klingt
spannend, die Kl soll cleverer werden, die
Welt lebendiger. Und das alles in schonerer
Grafik. Da kann nichts schief gehen.

petra@gamestar.de
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Gelbe und rote Symbole weisen auf akute Warenengpdsse hin.
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Seit unserer letzten gro3en Preview vor vier Monaten hat sich bei der neues-
ten Folge der legendaren Aufbauspielreihe eine Menge getan. Die frisches-
ten Siedler arbeiten fleilig daran, die besten Siedler zu werden.

ndankbares Pack! Da kiim-
U mert man sich gewissenhaft
um Behausungen und Arbeit,
sorgt fiir Nahrung im Uberfluss,
und was bekommt man daftr?
Den Finger! Denn kaum sind die
Magen gefiillt, schreit das Volk
nach Kleidung. Sind die Megame-
ckerer endlich warm eingepackt,
wollen sie unterhalten werden.
Ist auch die Laune endlich auf
sonnig eingepegelt, fordert der
Pobel Luxus. Als ob man in Die
Siedler 6 nicht schon genug zu
tun héatte: Warenkreislaufe ver-
walten, das Land bebauen, Han-

Als erstes Strategiespiel tiberhaupt besal3 Die Siedler 1 einen Splitscreen-Modus. Voraussetzung waren zwei Mduse an einem PC.

del betreiben und eine wirtschaft-
lich ertragreiche Stadt errichten.
Fir jeden Genrefremden klingt
das nach harter Arbeit, Aufbau-
fans lecken sich hingegen schon
die Finger. Zu Recht, denn der
neue Teil der erfolgreichen Serie
kehrt nach den bei Hardcore-
Siedlern eher unbeliebten Ausflii-
gen in Echtzeit-Gefilde (Siedler s,
2005) zuriick zu den Wurzeln —
und schickt sich an, sogar den
bislang besten Teil (Die Siedler 2,
1996) zu lberholen. Wir waren
beim Entwickler Blue Byte in Diis-
seldorf und haben mit einer weit

fortgeschrittenen Fassung aus-
fiihrlich Probe gesiedelt —zumin-
dest im Endlosmodus; die fiir die
Siedler-Reihe traditionell weniger
wichtige Kampagne ist fiir kon-
krete Aussagen noch zu unfertig.

Siedeln ohne Ende

Kaum haben wir am Rechner im
Blue-Byte-Entwicklerstudio Platz
genommen, klicken wir gespannt
auf den Mentipunkt »Endlos-
spiel« und dirfen aus einer Hand
voll grofitenteils fertig gestellter
Karten wdhlen. Laut Benedikt
Grindel, Producer bei Blue Byte,

Bis auf die Lagerprobleme (

soll es im finalen Programm 15
Endlosspiel-Gebiete geben, plus
eine noch unbekannte Zahl zu-
satzlicher Multiplayer-Karten. Die
Areale unterscheiden sich nicht
nur in Aufbau und GroBe, son-
dern auch im Klima. Besonders
Letzteres wirkt sich erheblich auf
Ihre Spielweise aus. Wo im gema-
Bigten Mittel- und Siideuropa ge-
niigend Baume fiir die Holzindus-
trie wachsen und ausreichend
Weidegrund fiir Kiihe und Schafe
zur Verfiigung steht, haben Sie in
den Wiisten Nordafrikas nicht nur
mit Wasser- und Baumknappheit

weile Symbole) floriert unsere Stadt.
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Aufbauspiel m

Die Benutzeroberfliche erstmals im Uberblick

In diesem Ubersichtlichen Fenster sind alle
verfligbaren Grundwaren aufgelistet.

Wie viel Steuern zahlen die Siedler?
Was verlangen die Soldaten an Sold?

Hier informieren Sie sich tiber
den Ruf der eigenen Siedlung.

| )
' ' &)
Eax

Rechts daneben finden Sie alle
Bediirfnisse. Klicken Sie auf eines,
so sehen Sie, was Sie flr dessen
Befriedigung leisten miissen.

Das Quest-Fenster gibt an, wel-
che Voraussetzungen Sie erfillen
mdssen, damit der eigene Held
im Rang aufsteigt.

Die Bauleiste ist in sinnvolle Rub-
riken unterteilt. So finden Sie
schnell Produktionsstatten und
weiterverarbeitende Betriebe.

Auf der Minikarte sehen Sie nicht
nur bereits erforschte Gebiete,
sondern auch versteckte Rohstof-
fe wie Eisen, Steine oder Krauter.

zu kdmpfen, sondern miissen sich
auch mit angriffslustigen Wildtie-
ren herumschlagen. In Nordeuro-
pa herrschen hingegen harte Win-
ter, in denen weder Bienen fiir die
Honigproduktion ausschwarmen
noch Fische in den zugefrorenen
Flissen und Seen schwimmen.

Forschen ohne Skrupel
Wir suchen die Herausforderung
und wéahlen eine Wiistenkarte.
Schon bei den tiblichen Startakti-
onen zum Siedlungsaufbau, ndm-
lich erst mal Holzfdller- und Jager-
hiitten zu errichten, miissen wir
gewaltig umdenken. Denn zum
einen stehen in der ndheren Um-
gebung nur ein paar vereinzelte
Palmen, zum anderen stromert
potenzielle Jagdbeute nur in
einem benachbarten, noch nicht
erschlossenen Gebiet herum —
schnell expandieren lautet also
die Devise. Zu diesem Zweck mar-
kieren wir unseren Helden (der ist
vom fiinften Teil tUbernommen
worden) und schicken ihn iiber
die Grenze. Als wir dort einen
Wachturm errichten, erweitert
sich unser Reich, und wir kénnen
hier nun neue Hauser hochzie-
hen. In diesem Fall wahlen wir
eine Jagdhitte nahe einer gra-
senden Zebraherde. Die Grund-
versorgung steht, fehlen noch die
weiterverarbeitenden Betriebe.
Solche Gebdude sollten im Ideal-
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fall in direkter Ndhe zum Lager-
haus stehen, denn wie in Die
Siedler iblich, kommt es auf
clever vernetzte Transportwege
an, um die Produktivitat zu maxi-
mieren. Noch mehr taktische Tie-
fe bringt das Upgrade-System,
durch das wir jedes Gebdude in
mehreren Stufen ausbauen. Da-
mit erhéhen wir nicht nur die La-
gerkapazitdt, sondern auch die
Arbeits- und Laufgeschwindigkeit
der Siedler. Schon jetzt wirkt das
Wirtschaftssystem hervorragend
ausbalanciert: Gebaude entste-
hen rasend schnell, Leerldufe
kommen (wenn man clever sie-
delt) gar nicht erst auf.

Klicken ohne Stress

Samtliche Meniis waren bei un-
serem letzten Besuch im April
noch in der Entwicklung, jetzt
sind sie nahezu fertig — und ma-
chen einen sehr guten Eindruck.
Verfiigbare Gebdude wie Produk-
tionsstdtten und weiterverarbei-
tende Betriebe sind in wenige,
sinnvolle Rubriken unterteilt.
Selbst Statistikfenster, die tber
derzeitige Lagerbestdnde, Steu-
ereinnahmen und den Ruf der
Siedlung informieren, sind durch
hiibsche Symbole (statt 6der
Textwiisten) angenehm anzu-
schauen. Auch sonst ist Die Sied-
ler 6 klar auf Zugédnglichkeit und
Benutzerfreundlichkeit ausge-

legt: Fehlt es zum Beispiel an Hy-
giene, prangert iiber den Betrie-
ben ein entsprechendes Symbol.
Dann heif3t es, schnell zu handeln
und entweder Besen (aus Holz)
oder Seifen (aus Tierfett) herzu-
stellen. Auch die Biirger selbst
geben reichlich Feedback. Haben
sie zu wenig Kleidung, versam-
meln sie sich auf dem Marktplatz
und protestieren wiitend mit
Sims-typischen Sprechblasen.

Feiern ohne Reue

Um neue Gebdude freizuschal-
ten, miissen wir unseren Helden
nach und nach beférdern. Dafiir
gilt es, mehrere Aufgaben zu er-
fiillen. Zum einen bend&tigen wir
eine bestimmte Anzahl an Sied-
lern, zum anderen miissen spezi-

Die Siedler 6

elle Gebdude (wie etwa die Burg
oder die Kathedrale) bereits aus-
gebaut und die aktuellen Grund-
bedurfnisse der Biirger befriedigt
sein. Klicken wir dann auf den Be-
forderungsknopf, steigt auf dem
Marktplatz im Zentrum ein grofies
Fest nebst Feuerwerk, und wir
diirfen ab sofort einige neue Ge-
b&dude bauen, was natiirlich auch
neue Siedlerwiinsche mit sich
bringt. So motiviert Die Siedler 6
immer wieder aufs Neue; auch Sie
werden nicht aufhdren kdnnen,
bis die Stadt perfekt funktioniert,
das Leben pulsiert und lhre Sied-
ler, zumindest voriibergehend, zu-
frieden sind. Denn das Siedler-Le-
ben bietet auch und gerade im
sechsten Teil immer wieder neue
Herausforderungen. DM |

» Angespielt »Genre: Aufbauspiel » Termin: 28. September 2007
»Hersteller: Blue Byte / Ubisoft » Status: zu 80% fertig

Daniel Matschijewsky: Selten verging die
Besuchszeit bei einem Entwickler so schnell
wie bei Blue Byte. Denn kaum habe ich die
ersten Gebdude hochgezogen, war es um
mich geschehen. Standig durch neue Aufga-
ben motiviert, kimmere ich mich um meine
Birger und feile an meinen Betrieben. Fir
die noch unfertige und bislang geheim ge-
haltene Solo-Kampagne missen die Ent-
wickler allerdings gewaltig Gas geben.

Potenzial Sehr gut

danielm@gamestar.de

Die Siedler 3 und 4 bekamen eine USK-Freigabe ab 12. Teil 2 und 5 sowie die neue Generation sind ab 6 Jahren.
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Sieht aus wie ein Gemélde, ist aber Spielgrafik:
Eine Deatmatch-Karte auf der Heimatwelt der Necris.

D) gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3505
- GameStar E3-
Online-Special
» Quicklink: 4047
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Der Hochglanz-Shooter nahert sich der Fertigstellung, und es gibt viele offene
Fragen: Was kann die Solokampagne? Wie funktioniert der Warfare-Modus?
Welche Online-Plattform nutzt Epic? In Santa Monica bekamen wir die Antworten.

pics offizielle E3-Prdsentation

von Unreal Tournament 3 ist
eine Enttduschung. Wir sehen
zwar jede Menge neue Menis,
Maps, Fahrzeuge und Waffen,
doch das Entscheidende fehlt: ei-
ne Probepartie. Zwei Tage spater
schauen wir kurz noch mal vorbei
— eigentlich nur, um ein paar Fo-
tos zu schiefien. Dabei treffen wir
zuféllig Mark Rein, Chef von Un-
real-Entwickler Epic. Er fragt uns
neugierig, wie uns denn die Vor-
fuhrung gefallen habe. Mit un-
serer Antwort ist er offensichtlich

Mark Rein hat versprochen, wahrend der Games Convention den GameStar-Stand zu besuchen und die Fragen unserer Leser zu beantworten.

nur mafig zufrieden. Er scheucht
seine Angestellten zur Seite, star-
tet eine Deathmatch-Partie gegen
Bots und driickt uns die Maus in
die Hand. Eine halbe Stunde spa-
ter wiederholt Mark seine Frage,
und jetzt erfreut ihn unser Fazit
wesentlich mehr: Unreal Tourna-
ment 3 hat die besten Chancen,
Counterstrike als beliebtestes
Multiplayer-Spiel abzulgsen!

Solomodus-Mysterien
Das mit Abstand interessanteste
Menti der E3-Demo: ein Karte der

Kampf gegen einen Dark Walker, der seinen Doppel-Laser auf einen Scorpion-Jeep konzentriert. Beachten Sie die unterschiedlichen Riistungen.

Spielwelt. Sie zeigt, dass es Epic
mit der angekiindigten umfang-
reichen Solokampagne tatsdch-
lich ernst meint. Auf der Karte ste-
hen stets mehrere Missionen zur
Wahl-&hnlich wie in Command &
Conquer 3. lhre Entscheidung soll
die nachfolgenden Einsdtze maf-
geblich beeinflussen. So kdnnen
Sie in jedem Auftrag andere Fahr-
zeuge und Waffen erbeuten und
dadurch fiir den Rest der Kampag-
ne freischalten. AufSerdem wird
sich je nach Missionswahl die Ge-
schichte anders entwickeln. De-

ren zentrales Thema ist — wenig
originell —die Rache. Um die noti-
ge Portion Dramatik sollen sich
Dutzende Zwischensequenzen in
Spielgrafik kimmern. Wie der
Held aussieht? Das liegt ganz bei
Ilhnen: Im Stil eines Online-Rol-
lenspiels zimmern Sie sich aus un-
zdhligen Kopfen, Helmen und An-
zugsvarianten lhren personlichen
Traumkampfer zusammen.

Etwas enttduschend: Die Solo-
kampagne wird die gleichen Maps
wie der Multiplayer-Modus ver-
wenden. Immerhin aber stark mo-
difiziert. So will Epic mit zahlrei-
chen geskripteten Sequenzen zu-
satzliche Spannungsmomente
einbauen und au3erdem einige
beeindruckende Endgegner auf-
fahren. Gesehen haben wir davon
allerdings noch keinen. An der Kl
wird der ambitionierte Solomo-
dus jedenfalls nicht scheitern: In
unseren Probe-Deathmatches
zeigten sich die Bots in ausge-
zeichneter Friihform und navigier-
ten auch Fahrzeuge schon er-
staunlich préazise.

Warfare-Geheimnisse

Zweiter groBBer Schwerpunkt der
Prasentation: der neue Warfare-
Spielmodus. Wir sehen eine kom-
plette Map und bekommen die Re-
geln erklart. Beide Teams starten
inihrer Basis und versuchen, eine

GameStar 09/2007



Ein Capture-The-F

GameStar 09/20

durchgehende Reihe von Energie-
Knotenpunkten bis zum feindli-
chen Hauptquartier zu erobern.
Das deaktiviert den Schutzschild
der feindlichen Basis und ermog-
licht dadurch einen Angriff auf de-
ren Reaktorkern. Knotenpunkte
konnen Sie mit zwei Methoden
erobern. Entweder langwierig im
klassischen Battlefield-Stil, in-
dem Sie den Punkt eine bestimm-
te Zeit lang halten. Oder sofort,
indem Sie eine Energiekugel (Orb)
zum Knoten tragen. Den Orb kén-
nen Sie jedoch nicht in Fahrzeu-
gen transportieren, auf den extra-
groBen Warfare-Karten ein echtes
Problem. Als Alternative zum Fuf3-
marsch bietet sich das neue Ho-
verboard an, das jeder Spieler bei
sich tragt und per Knopfdruck ak-
tivieren kann. Damit diisen Sie
auch mit einem Orb im Gepdck
blitzschnell tber die Karten. Eine
Minimap informiert Sie iiber die
aktuelle Knotenverteilung. Ein
weiteres taktisches Element: Auf
vielen Karten werden Sie in der
Ndhe der wichtigsten Knoten-
punkte benutzbare Geschiitztiir-
me vorfinden, die zum Teil sogar
auf Schienen fahren. Fans des
Vorgdngers kommt das bekannt
vor. Im Prinzip handelt es sich bei
Warfare um eine intelligente Fusi-
on der bereits aus Unreal Tourna-
ment 2004 bekannten Spielmodi
Assault und Onslaught. Etwas
mehr Innovation hatten wir uns
hier schon gewiinscht.

lag-Match: Team Blau hat die Fahne erobert und ballert sich zur eigenen Basis.

Der wortgewaltige Epic-Chef Mark ein verhalf GameStar-Redakteur Heiko Klinge nach

o

Fahrzeug-Phanomene
Trotz der eher konservativen Modi
spielt sich Unreal Tournament 3
schon jetzt enorm variantenreich.
Denn bei den Fahrzeugen brennt
Epic ein beispielloses Feuerwerk
an genialen Ideen ab. Unser Favo-
rit in den Probepartien: der Dark
Walker, ein turmhoher dreibeini-
ger Mech der Necris-Aliens. Die-
ses Ungetiim stapft ungeachtet
seiner GroBe verbliiffend elegant
iber das Schlachtfeld und ent-
facht mit seinem Doppellaser téd-
liche Feuersbriinste. Fuf3solda-
ten, die sich seiner verletzlichen
Unterseite ndhern, holt er mit ei-
ner Schockwelle von den Beinen.
Doch die Fahrzeuge von Un-
real Tournament 3 kénnen noch
weitaus mehr als nur zerstoren.
Paradebeispiel ist der Stealth
Bender; ein Tarnpanzer der Necris,
der sich vornehmlich um Defen-
sivaufgaben kiimmert. So son-
dert er einmalig einen griin wa-
bernden Zeitkrimmungs-Wiirfel
ab. Sobald Geschosse in den Wiir-
fel eindringen, verlangsamen sie
ihre Geschwindigkeit — Auswei-
chen wird zum Kinderspiel. Zum
einenideal, um Flaggen- oder Kno-
tenpunkte zu verteidigen. Zum an-
deren duf3erst praktisch, um den
Gegner von der Aktion abzulen-
ken. Denn der Grafikeffekt sieht
so unglaublich fantastisch aus,
dass wir fiir kurze Zeit alles ande-
re vergessen, einfach nur stau-
nend stehen bleiben... und ster-

,///

einer enttduschenden Présentation doch noch zu einer genialen Probepartie.

Preview

Die fiesen Necris-Aliens sind Ihre Hauptfeinde in der Solokampagne.

ben. Zweite Fahigkeit des Stealth
Benders: Er kann Spinnenminen
vergraben, die automatisch feind-
liche Fahrzeuge verfolgen.

D Schoner Schein

Auch auf der E3 hielt es Epic nicht fiir nétig,
Screenshots aus der Spielerperspektive zur
Verfligung zu stellen. Alle Bilder auf diesen
Seiten sind gestellte und hochauflésend he-
rausgerechnete Szenen, die mit dem Spiel-
ablauf nichts zu tun haben. Dennochiillustrie-
ren sie die Grafik von Unreal Tournament 3
angemessen — der Multiplayer-Shooter wird

Waffen-Enthiillungen

Beim Waffenarsenal verldsst sich
Epic groftenteils auf die Klassiker:
Bio Rifle, Flak Cannon, Minigun,
Shock Rifle, die steuerbaren Rake-

ten des Redeemers, der Nah-
kampf-Presslufthammer —alle wie-
der an Bord. In unseren Probepar-
tien konnten wir nur einen Neuzu-
gang entdecken: den Avril Long-
bow. Der verschieft im ersten Feu-
ermodus Energiebolzen mit grofer
Reichweite und kann als Zweitfa-
higkeit den oben erwdhnten Spin-
nenminen neue Ziele zuweisen —
sehr spannend. Wir sind sicher,
dass Epic hier noch einiges unter
Verschluss halt. Mark wollte uns
nurverraten, dass es insgesamt 24
Waffen und Fahrzeuge sowie 35
bis 40 Maps geben wird.

diese optische Qualitat erreichen.

Dafiir lie er sich noch ein bislang
streng geheimes Detail zum Multi-
player-Modus entlocken: Anders
als viele befiirchten wird Unreal
Tournament 3 nicht Windows Live
als Plattform verwenden, sondern
das kostenlose Gamespy. Wie fliis-
sig die Partien laufen, konnen Sie
schon auf der Games Convention
ausprobieren. In Leipzig soll laut
Mark jeder volljahrige Besucher
den Shooter am Midway-Stand
spielen diirfen.

Solche Zwischensequenzen erzéhlen die Geschichte um einen Rachfeldzug.

Unreal Tournament 3

» Angespielt »
> Epic / Midway »

Heiko Klinge: Unreal Tournament 3 soll
schon in rund drei Monaten erscheinen. Da-
fur hat Epic auf der E3 verflucht wenig ge-
zeigt. Aber mein Gott: Wie groBBartig dieses
Wenig war, und wie wunderbar flissig es sich
gespielt hat! Grafik, Fahrzeuge, Kartendesign
haben mich aus den Socken geblasen! Wenn
Balancing und Hardware-Hunger passen,
kann Counterstrike endlich in Rente gehen.

Multiplayer-Shooter »

November 2007
zu 85% fertig

heiko@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

07 Das fertige Spiel wird eine Version des Unreal-Editors enthalten, mit dem Sie sogar Maps fiir die Playstation-3-Version erstellen kdnnen.



HEVUTTAE Ego-Shg

Die amerikanischen Marines werden in den Mittleren Os-
ten entsandt, um dort in einen Biirgerkrieg einzugreifen.

T
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Der Zweite Weltkrieg ist endlich auch in der Actionserie Call of Duty gewon-
nen, das neue Schlachtfeld liegt in der Moderne. Dort will der Shooter zum
atmospharisch packendsten Kriegsspiel werden. Das diirfte klappen.

a verldsst man den Zweiten

Weltkrieg, und schon hat
man neue Probleme. »Offensicht-
lich gibt es ja derzeit keinen glo-
balen Krieg«, sagt Grant Collier.
»Also mussten wir einen erfin-
den.« In Call of Duty 4 lassen Col-
lier und sein Team Infinity Ward
deshalb den russischen Nationa-
listen Zakhaev einen Biirgerkrieg
im Mittleren Osten anzetteln, um
die USA zum Eingreifen zu zwin-
gen. Wahrend die Supermacht
dort beschéftigt ist, plant Zak-
haev einen Staatsstreich in Russ-
land. Auf Seiten der Alliierten

kd@mpfen Sie in Call of Duty 4 an
zwei Fronten: Als amerikanischer
Marine sind Sie in Arabien unter-
wegs, als Spezialist des britischen
Spezialkommandos SAS dringen
Sie nach Russland vor. Dabei war-
tet neben dem modernen Szena-
rio die zweite Uberraschung auf
Call of Duty-Veteranen. »Der
Spielstil«, sagt Grant Collier, »wird
sich als Brite in Richtung Heim-
lichkeit verschieben.«

Kriseneinsatz
In einem schicken Zoom féhrt das
Spiel von der Satellitenkarte bis

Sie sind nicht nur in Stddten unterwegs, sondern auch in weitldufigen AuBenarealen.

direkt ins Missionsgebiet — jetzt
geht’s los fiir den Trupp der 4th
Recon Marines, mit dem wir un-
terwegs sind. In einer arabischen
Stadt ist ein amerikanischer
M1A1-Abrams-Panzer gestrandet.
Wir sind zur Sicherung des Geréts
und seiner Crew abgestel It. Dafiir
miissen wir uns aber erst durch
die Abwehrreihen der Rebellen
kampfen. Dass um uns herum ein
Krieg tobt, steht von der ersten
Sekunde an auBer Zweifel. Flak-
feuer spriiht in den Abendhim-
mel, Helikoptergeschwader don-
nern tiber uns hinweg. Einer der
Hubschrauber wird getroffen und
schmiert taumelnd tiber unseren
Kopfen ab. Rund um uns hoéren
wir Feuergefechte, hinter Autow-
racks und Hausruinen huschen
Feinde. Standig haben wir unsere
Teamkollegen im Ohr, die Kom-
mandos und Statusberichte durch-
geben: »Auf dem Dach!«, schreit
einer, als Kugeln auf uns regnen,
»In Deckung!, ruft ein anderer.
Wir hechten hinter eine zerbors-
tene Mauer und suchen die nah-
en Hduser durch das Zielfernrohr
unseres Sturmgewehrs ab; ein

Call of Duty 3 erschien nicht fiir den PC, sondern nur fiir alle Konsolen, inklusive Nintendo Wii.

Laser hilft beim Anvisieren. Mit
prazisen Schiissen schalten wir
den Schiitzen aus.

Hauserkampf

Unser Team bricht in den Flur
eines Wohnblocks, wir sichern
nach hinten. Auf der Treppe
springt ein Gegner aus dem Sei-
tengang und greift nach dem Ma-
rine vor uns; der wehrt sich durch
Schlage mit dem Gewehrkolben.
Script-Sequenzen wie diese sor-
gen auf Schritt und Tritt fiir Kriegs-
atmosphare. Weil’s im Hausflur
dister ist, setzen wir das Nacht-
sichtgerat auf, das das Blickfeld
griin einfarbt. Jetzt sehen wir die
Laserstrahlen an den Gewehren
der Kameraden, die sich durch
den Flur tasten. Aus zerborstenen
Wohnungstiiren klingen Kampf-
gerdusche, wir stiirmen ins Zim-
mer und fallen den Gegnern in
den Riicken, die hier ein MG-Nest
eingerichtet haben. Wir besetzen
das Maschinengewehr und streu-
en todliche Garben {iber die um-
stehenden Hauserfronten: Ganze
Seitenwédnde fehlen, in den of-
fenen Raumen wuseln Rebellen

GameStar 09/2007



D Keine Spielbilder

Wie's mittlerweile drgerlicher Usus ist, hat In-
finity Ward bislang keine Screenshots mit
echten Spielszenen aus Call of Duty 4 verof-
fentlicht. Die Bilder in diesem Artikel stam-
men zwar aus dem Programm, zeigen aber
gestellte Situationen, blenden das Interface
aus und entsprechen nicht der Spielperspek-
tive. Sie sind daher nicht reprasentativ dafur,
wie der fertige Titel aussehen wird.

wie in einem Ameisenhaufen. Auf

der Strae unter dem Haus tiir-
men sich die Trimmer. Wenn wir
eine Pause zum Nachdenken hat-
ten, wir konnten an der verwiiste-
ten Stadt anschaulich ablesen,
welche Spuren Krieg hinterldsst;
fiir den Moment sind wir aber voll
damit beschéftigt, dem Chaos un-
seren Anteil hinzuzufligen.

Panzerabwehr

Mehr als 70 Waffen wird es in Call
of Duty 4 geben. Eine davon fin-
den wir hinter dem Wohnblock,
als wir uns auf eine Autobahnbrii-

cke zuarbeiten: Einen RPG-Werfer

(raketengetriebene Granate), mit
dem wir die Panzer auf der Uber-
filhrung sprengen sollen. Die Auf-
gaben erscheinen zwar auch als
Texteinblendungen, vor allem
aber werden sie uns von unseren
Kameraden zugerufen, die uns
auch ans aktuelle Ziel erinnern.

Die Zahl der Feinde, die in Call of

Duty 2 teils noch unendlich oft
aus Schlupfwinkeln stromten,
sollin Teil 4 begrenzt sein. Nach-
dem wir die Gefahr auf der Briicke
beseitigt haben, ist der Weg frei
zum Panzer; hier geht das Spielin
eine Zwischensequenz tiber.

Uberraschungsangriff

Wédhrend die Marines in derart
dramatischen Gefechten unter-
wegs sind, setzen die SAS-Kolle-
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Statt der bisherigen Weltkriegs-Waffen kommt diesmal modernes Gerat zum Einsatz. Dazu gehdren auch Nachtsichtgerdte und Laser-Zielhilfen.

gen auf den Uberraschungsef-
fekt. Im ndchtlichen Sturmgetose
seilt ein Helikopter das Ein-
satzteam unbemerkt auf ein rus-
sisches Containerschiff ab. Laut-
los arbeitet es sich Kabine fiir Ka-
bine zum Zielort vor. Das Elite-
team geht dabei gnadenlos vor:
Ein unbewaffneter Betrunkener
schwankt auf dem Gang in die Ku-
geln der SAS, in den Betten schla-
fende Matrosen werden erschos-
sen. »All clear«, kommentiert der
Teamkollege lapidar. Auf den Auf-
bauten kommt es zu Schusswech-
seln, da greift unser Helikopter
ein: Mit der Gatling-Kanone méaht
er die Feinde nieder. In einigen
Missionen sollen Sie selbst an der
Waffe im Hubschrauber sitzen.

Entscheidungsschlacht
Der Multiplayer-Modus von Call
of Duty 4 wird die Spieltypen des
Vorgdngers enthalten, ergdnzt
um eine Domination-Variante. Zu-

dem sollen »Rulesets« genannte
Schablonen erlauben, jeden Mo-
dus anzupassen. So dndern Sie
zum Beispiel die Lebensenergie
oder die Starke jeder Waffe. Das
»Hardcore«-Ruleset erhoht zum
Beispiel den Waffenschaden, ent-
fernt alle Einblendungen und
schaltet die Regeneration von Le-
benspunkten aus. Angekiindigt

Call of Duty 4

Ego-Shooter m

istauch ein »Oldschool«-Ruleset.
»Was das macht«, grinst Grant
Collier, »verraten wir lieber nicht.«
Dafiir gibt er einen Ausblick auf
den Hohepunkt der Kampagne:
»Am Ende des Spiels treffen Mari-
nes und SAS in einem bombasti-
schen Finale zusammenk, sagt
Collier. »Da wird dann auch nicht
mehr geschlichen.«

» Angeschaut » Genre: Ego-Shooter » Termin: 3. Quartal 2007
»Hersteller: Infinity Ward / Activision »Status: zu 80% fertig

Airborne, Brothers in Arms 3 — auf der E3 wur-
den viele Kriegs-Shooter gezeigt. Keiner hat
mich so beeindruckt wie Call of Duty 4. In Sa-
chen Schlachtatmosphare setzt das Spiel
neue MaBstibe. Uber die Handlung aber
schweigt sich Infinity Ward aus. Dabei war’s
spannend zu wissen, ob das dramatische
Geschehen in einen sinnvollen Rahmen ein-
gebunden wird — oder nur Gemetzel bleibt.

Christian Schmidt: Frontlines, Turning Point, !

christian@gamestar.de

»Unsere Konkurrenz ist Halo 3«, sagt Grant Collier. Fiir Frontlines, Airborne & Co hat er nur ein Schulterzucken.
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Die Werwdlfe
bewegen sich mit
unheimlichem
Tempo durch

die Gegend.

Die New Yorker
Polizei hat keine
Chance gegen
die Monster.

68

Fabelwesen legen

New York in Schutt

und Asche. Lon-

don brennt. Und
Sie? Sie sind
schuld an allem.

enn man lhnen sagt, was

Sie stehlen sollen, dann
stehlen Sie es. Ohne viele Fragen.
Sie sind Charles Deckard, ein
Kunstdieb. Diesmal hat man lh-
nen aufgetragen, eine antike Kis-
te zu klauen. Sie finden das Arte-
fakt in einem Museum, machen
aber den Fehler, es zu 6ffnen.
Pech: Es handelt sich um die mys-
tische »Biichse der Pandora« (in
der laut Legende das Unheil der
Welt enthalten ist). Prompt bricht
die Holle los: Durch ein neu ge-
schaffenes Portal stromt ma-
gische Energie, das Museum
stiirzt ein. Sie laufen um ihr Le-
ben. Als Sie die StraBe erreichen,
breitet sich ein apokalyptisches
Szenario vor lhnen aus: Chaos
auf den StraBen, Feuer fallt vom

Himmel, Hochh&duser brechen zu-
sammen, der Asphalt reit auf.
Krallenbewehrte Greifen machen
in Schwarmen Jagd auf die Men-
schen. Und als ware das nicht ge-
nug, entsteht in einem Wirbel von
Magie ein 50 Meter gro3er Golem
—aus Betonbruchstiicken. Dabei
ist das nur der Intro-Level...

Mythologische Monster
Nach und nach bekommen Sie
mit, dass mit der Biichse der Pan-
dora (engl. »Pandora’s Box«) zwei
Geheimorganisationen verbun-
den sind, die sich seit vielen tau-
send Jahren um den Besitz dieses
Artefakts duellieren—der »Schwar-
ze Orden« und der »Rat der 98«.
Chef der Ordensleute ist ein ge-
wisser Herr LeFey, der lhnen den

ganzen Schlamassel tiberhaupt
erst eingebrockt hat — er war der
Auftraggeber, der Sie zum Raub
der Kiste angestiftet hat. Sein
Ziel: die Biichse der Pandora zu
kontrollieren, um mithilfe der Fa-
belwesen die Welt zu erobern.
Kein Wunder also, dass Sie fiir-
derhin lieber mit den Herren vom
Rat der 98 zusammenarbeiten.

Die 98 haben weitreichenden
Einfluss in der heutigen Welt,
kdnnen Ihnen also Soldaten und
Polizeikrafte zur Seite stellen. Der
Schwarze Orden setzt mehr auf
gedungene Killer. So entwickeln
sich die Kdmpfe im ersten Teil des
Spiels zu Drei-Wege-Gefechten:
Sie und lhre Leute gegen den Or-
den, der Orden gegen Sie, die Fa-
belwesen gegen alle. Spéter ge-
winnt LeFey ein Maf an Kontrolle,
dann spezialisieren sich die Mi-
notauren, Werwdlfe, Titanen und
anderen Monster auf Sie.

Und warum? Weil Sie der Ein-
zige sind, der die Kiste wieder
schlieRen kann. Beim Offnen hat
die Magie Ihnen ein Signet in die

Legendary: The Box

Der fiese Greif halt einiges aus und lasst
sich vom MG-Feuer nicht abschrecken.

Hand gebrannt, eine Art Schliis-
selsymbol. Das iibrigens eine an-
genehme Nebenfunktion hat: Sie
konnen damit frisch getoteten
Monstern Energie abziehen, um
sich selbst aufzuladen.

Moderne Technik

Das alles wird in Szene gesetzt
von der Unreal Engine 3. Besonde-
rer Clou sind aber die Animationen
der Kreaturen, die sich realistisch
bewegen. Wir wurden in einem
Probespiel von einem Greifen at-
tackiert, der aus der Luft herab-
schwebte, unserem Gewehrfeuer
auswich und sich von einer Wand
abstief}, um erneut anzugreifen —
alles in einer einzigen flieBenden
Bewegung. Uberhaupt wirken die
Kreaturen sehr lebendig, auch
weil sie sich in den Levels und
beim Kampf logisch verhalten. Die
Kl hat einige Tricks drauf; bei-
spielsweise wissen die Biester,
welche Teile des Spielabschnitts
zerstorbar sind und reifien schon
mal Wande ein, um Sie in die Klau-
en zu bekommen.

» Angeschaut » Genre: Ego-Shooter » Termin: Frithjahr 2008
»Hersteller: Spark Unlimited / Gamecock > Status: zu 50% fertig

Gunnar Lott: Bislang haben wir nur eine
halbe Stunde Spielvorfiihrung gesehen, die
aber hatte es in sich - rasante Action, sau-
bere Grafik, viel Spektakel. Dazu kommen in-
telligente Gegner und eine hiibsche Grundi-
dee, abseits des Ublichen Soldaten-gegen-
Soldaten- oder Menschen-gegen-Aliens-Ge-
ballers. Wir sind schon ziemlich gespannt,
wie sich dieses originelle Spiel in den néchs-
ten Monaten weiterentwickeln wird.

Der Entwickler Spark Unlimited arbeitet parallel am Ego-Shooter Turning Point (Codemasters).

gunnar@gamestar.de
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m Action-Rollenspiel

Anders als beim Quasi-Vorgénger Dungeon Siege 2 kdnnen Sie die Kamera hinter den Helden drehen und dadurch weit in die Ferne gucken.

Space Siege "

™ gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4069
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as 22. Jahrhundert: Die

Menschheit greift nach den
Sternen. Und besiedelt einen
neuen Planeten. Da tauchen die
Karak auf, bose Aliens. Die ver-
wiisten die neue Welt und verja-
gen die Kolonisten. Als die ver-
sprengten Menschen nach langer
Flucht auf der Erde eintreffen,
stellt sich heraus, dass die Karak
ihnen gefolgt sind. Es kommt zur
Schlacht, die Aliens siegen wie-
der, die Erde wird zerstort. Kaum
drei Minuten im Spiel, schon ex-
plodiert unsere Heimat — Gas
Powered Games geht ganz schon
ran. Die Uberlebenden fliehen in
einem gigantischen Kolonieschiff
(namens Armstrong), aber es ge-
lingt den findigen Aliens, noch
rasch eine Angriffskapsel anzu-
docken, ehe die Menschen im Hy-
perraum verschwinden.

-~

Sie sind als Einzelheld unterwegs, werden aber von lhrem Roboter beschiitzt.

Das erste Spiel von Chris Taylor (dem Chef von Gas Powered Games) war Hardball II, eine Basketballsimulation von 1989.

Der weitere Kampf findet an Bord
des Kolonieschiffes statt. Die Ka-
rak sind zwar zundchst in der Un-
terzahl, konnen sich aber regene-
rieren und vermehren.

Ich bin kein Mensch

Space Siege ist eine Art Fortset-
zung von Dungeon Siege 2, nur
eben im All - also ein Action-Rol-
lenspiel mit Schrdg-von-oben-
Sicht, massig Items und viel Klop-
perei. Sie verkdrpern einen Sicher-
heitsoffizier mit Neigung zur Ro-
botik, der solo gegen die Feinde
antritt, eine Gruppe wird es nicht
geben. Doch halt, einen Begleiter
bekommen Sie immerhin: Der
Held, Seth Walker, baut sich friih
im Spiel einen Roboter, der ihm
folgt. Der Maschine konnen Sie
simple Befehle geben (etwa
»Warte hier« oder »Gib mir De-

ckung«). AuBerdem ist der Blech-
kamerad ausbaufdhig — Sie kon-
nen ihn schwer bewaffnen, eher
als Scout einsetzen oder ihn Fal-
len stellen lassen.

Und auch lhre eigene Figur
diirfen Sie anpassen, ein zentra-
les Spielelement sind dabei ky-
bernetische Bauteile, also kiinst-
liche Arme, Augen, Beine et cete-
ra. Je mehr Sie davon einbauen,
desto starker wird lhr Held, wo-
durch der Schwierigkeitsgrad
sinkt. Doch die Sache hat auch ei-
nen Nachteil: Seth Walker ent-
fernt sich dadurch von seiner
menschlichen Natur. Das wird
symbolisiert durch den »Mensch-
lichkeits«-Wert. Je starker der
fallt, desto mehr verdandert sich
die Personlichkeit von Walker,
desto abweisender reagieren an-
dere Menschen auf ihn. Sie ms-

Space Siege

»Angeschaut »

Gunnar Lott: Chris Taylors Space Siege sieht
nach einer wiirdigen Fortsetzung der be-
liebten Dungeon-Siege-Titel aus. Das Spiel
Ubernimmt die flotten Action-Kampfe, setzt
aber mehr auf Story und eine glaubwiirdige
Entwicklung des Hauptcharakters Seth Wal-
ker. Dass man dafur auf eine Heldengruppe
verzichten muss, stért mich personlich nicht.
Ich freue mich auf das Spiel, schon wegen

des Science-Fiction-Szenarios.

Action-Rollenspiel »
> Gas Powered Games / Sega >

Die Gefechte sind rasant und nicht allzu taktisch.

sen also wahlen, wie viel Sie von
sich opfern wollen, um im Krieg
Vorteile zu erlangen.

Ich bin nicht allein

Space Siege kommt mit einem
Koop-Multiplayer-Modus, in dem
man nicht die Solokampagne
nachspielt, sondern sich in spezi-
elle Missionen stiirzt. Die lassen
sich den eigenen Neigungen an-
passen. Jede Mission soll gut eine
halbe Stunde dauern, leicht ver-
dauliche Happchen also statt
epischer Schlachtziige. Die meis-
ten Levels sind auf vier Spieler
ausgelegt, sollen aber auch mit
acht oder zwolf Leuten spielbar
sein. Gas Powered Games will zu-
dem sicherstellen, dass auch Leu-
te ohne hochgeziichtete Charak-
tere mit ihren hochleveligen
Freunden spielen kénnen.

4. Quartal 2008
zu 30% fertig

3

gunnar@gamestar.de
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m Rollenspiel

Die Welt geht bald unter! Und—d—|eMenﬁ-_ o
_schen freuen sich draufiDénn das-Endscec—

 zeit-Epos Fallout 3 setzt eine der.popU-

lirsten Rollenspiel-Serién fort,

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
»> Quicklink: 4057

D er Prasentationsraum von Be-
thesda funktioniert in etwa
so wie ein Atombunker: Nachdem
die Tiiren zufallen, kommt keiner
mehr rein. Nur dass der nukleare
Verwiistungskrieg dannim Inneren
des Zimmers stattfindet statt au-
Berhalb. Denn auf der E3 werden
zum ersten Mal Spielszenen des
Endzeit-Rollenspieles Fallout 3
gezeigt. Die Fallout-Serie ist in ei-
ner durch Atomkriege zerstérten
Welt angesiedelt. Vielen gelten
die atmosphdrisch dichten und
spielerisch ausgefeilten ersten
beiden Teile von 1997 und 1998
als meisterhafte Klassiker des
Genres. Seit zwei Jahren wird nun
bei Bethesda die Fortsetzung ent-
wickelt, technische Basis dafiir ist
die Oblivion-Engine. Hartgesotte-
ne Fallout-Veteranen werden ei-
nige Kroten schlucken miissen:
Acht Jahre nach dem zweiten Se-
rienteil modernisiert Bethesda
zentrale Spielkonzepte.

Das ist Tradition

» Das S.PE.C.LA.L. genannte Charaktersystem
der Serie wird ohne Anderung iibernommen.

» Der 50er-Jahre-Stil inklusive passender Mu-
sik orientiert sich liickenlos am Original.

» Das Talent- und Dialogsystem funktioniert
weitgehend wie in den Vorgangern.

» Der Pip-Boy kehrt zuriick und ist um einige
Funktionen erweitert.

» Viele Feindtypen (z.B. Rad-Skorpione), be-
kannte Fraktionen (z.B. Enklave, stahlerne
Bruderschaft) und Waffen (z.B. Laser- und
Plasmagewehre) sind mit von der Partie.

» Spieler kdnnen gut oder bose sein; diese
Entscheidungen bestimmen das Spielende.

Das ist neu

» Fallout 3 wird aus der Ich-Perspektive oder
wahlweise einer Verfolgeransicht gespielt.

» Das Kampfsystem ist actionorientiert. Alter-
nativ gibt's die taktische V.A.T.S.-Variante.

» Die Spielwelt ist durchgehend erforschbar,
die Reisekarte der Vorganger entfallt.

» Steuerbare Fahrzeuge (wie in Fallout 2) wird
es nicht mehr geben.

74

Suchen

Sie Zuflucht!

Der Bunker 101 liegt nahe bei
Washington, D.C. an der Ostkiiste
der USA. Die werden durch einen
Atomkrieg ausgeloscht. Nur die
Bewohner von Hunderten von
Bunkern im Land tberleben. In
den bisherigen Fallout-Spielen
brachen Sie jeweils aus einem
Bunker auf, um die verstrahlten
Uberreste Amerikas zu erkunden.
Auch Fallout 3 beginntim Inneren
einer Untergrundanlage, ndmlich
Vault 101. Nur dass dort keiner In-
teresse daran hat, nach draufien
zu gehen. Seit 200 Jahren ist das
Eingangstor verschlossen; Gene-
rationen sind unter Tage gestor-
ben und neu geboren worden.
Eines der Babys sind Sie: Mit |h-
rer Geburt beginnt die Charakter-
generierung. Sie bestimmen lhr
Aussehen und Ihre Grundwerte,
dann springt das Spiel durch
mehrere Stadien lhrer Jugend. So
lernen Sie die Vorgeschichte ken-
nen, wahlen beim Charaktertest
mit 16 Jahren lhre Talente (21
Stiick stehen zur Auswahl) und
»Perks« genannte Spezialfdhig-
keiten und erleben schlieBlich Ih-
ren 19. Geburtstag. Sie wachen
auf, und Ihr Vater ist verschwun-
den. Verschwunden? In einem ab-

geriegelten Bunker? Das kann nur
bedeuten, dass er die AuBenwelt
betreten haben muss. Also gibt’s
nur eins: ihm folgen.

Verhalten

Sie sich ruhig!

Als sich das groe Haupttor des
Bunkers 6ffnet und Sie nach drau-
Ben ins Tageslicht treten, warten
viele Uberraschungen auf Sie —
nicht nur auf Ihren Helden, son-
dern auch auf die Fallout-Fans vor
dem Bildschirm. Denn der Blick
schweift tiber eine weitgestreck-
te, eindrucksvoll verwiistete 3D-
Landschaft. Fallout 3 wird aus der
Ich-Perspektive gespielt, nicht
mehraus der Draufsicht wie in den
Vorgangern. Und: Die gesamte
Spielwelt existiert nun am Stiick,
nicht mehrals Reisekarte. Die Ego-
Ansicht birgt vor allem eine wich-
tige Konsequenz. Die Kdmpfe, bis-
lang rundenbasierte Taktik-Ge-
fechte auf Hexfeld-Karten, passen
sich dem Action-Stil an. Sie schie-
Benwie in Shootern in Echtzeit auf
die Gegner. Allerdings diirfen Sie
alternativ in einen V.A.T.S. (Vault-
Tec Assisted Targeting System) ge-
nannten Modus umschalten (sie-
he Bild), bei dem Sie taktische
Zielanweisungen geben. Auch
wenn Sie spdter im Spiel Kame-

= L

Die verwiistete Stadt Springvale ist der erste Ort,
den Sie nach dem Verlassen des Bunkers entdecken.
Hier, wie Giberall in der Welt, liegt alles in Trimmern.

Bethesda hat die Fallout-Rechte aus der Konkursmasse von Interplay gekauft.

Die Gesichter der Charaktere sind realistischer als in Oblivion.

raden anheuern konnen sollen,
bleibt Fallout 3 im Wesentlichen
ein Solisten-Spiel; eine Gefahrten-
gruppe wie in den Vorgangerspie-
lenist nicht vorgesehen.

Orientieren

Sie sich neu!

Fallout 3 hat zwei klare Vorbilder:
Die Originalserie, an der sich die
neue Episode inhaltlich und at-
mosphdrisch orientiert; und das
vorhergehende Bethesda-Spiel

GameStar 09/2007



Rollenspiel m

Im taktischen V.A.T.S.-Modus (Vault-Tec Assis-
ted Targeting System) pausiert das Spiel auf
Knopfdruck die Actionkdmpfe und zoomt an
einen der momentanen Gegner heran.
- . ¥ (7] L o

Mit den verfiigbaren Aktionspunkten (AP)
kombinieren Sie gezielte Schiisse auf die Kor-
perteile. Sobald Sie die Pause aufheben, fiihrt
das Spiel die Befehle automatisch aus.

- | 4
- i .

Der Computer blendet die Trefferzonen ein
0" und zeigt die Trefferwahrscheinlichkeit. Jede
i | Zone hat andere Auswirkungen, wenn sie

« getroffen wird; ist etwa der Arm zerschlagen,

Um Aktionspunkte zu re-
generieren, miissen Sie
eine zeitlang in Echtzeit
weiterkampfen.

B konnen Gegner keine

Oblivion, das den meisten der
Neuerungen zugrunde liegt. Im
Positiven bedeutet das, dass Ob-
livion-Stdrken wie die riesige, zu-
sammenhdngende AuBenwelt auf
Fallout {ibertragen werden. Auch
das »Radiant Al« genannte Inter-
aktionssystem zwischen den
Stadtbewohnern kommt wieder
zum Einsatz, soll aber diesmal
stark verbessert sein, sodass sich
die Dialoge der Passanten starker
auf das beziehen, was in der Welt
passiert. Die Darstellung der Ge-
sichter hat sich bereits drastisch
verbessert; statt der verquol-
lenen Visagen von Oblivion tra-
gen die Fallout-Menschen nun
klar gezeichnete, realistisch wir-

Im Bunker 101 beginnt Ihre Geschichte. Dort arbei-
tet Ihr Vater als Arzt, bis er eines Tages verschwindet.

GameStar 09/2007

Waffen mehr halten.

kende Antlitze. Allerdings kran-
kelt die Oblivion-Engine nach wie
vor an alten Schwachen. Gebdu-
de sind immer noch nicht nahtlos
in die Welt integriert; beim Wech-
seln zwischen Auf3en und Innen
wird nachgeladen. Die grof3artige
Fernsicht erkauft das Spiel durch
friih vermatschende Texturen, zu-
mindest in der auf der E3 ge-
zeigten Xbox-360-Fassung. Die
automatische Anpassung der
Gegnerstdrke dagegen, durch die
in Oblivion {berall gleich starke
Feinde herumliefen, will Bethes-
da kraftig entschadrfen. Den Pla-
nen nach besitzt jede Region in
Fallout 3 einen bestimmten
Schwierigkeitslevel. Wer frith im

Spiel an Orte geht, die nicht fiir
ihn bestimmt sind, wird dort kei-
ne Chance haben.

Vermeiden

Sie Strahlung!

Was Bethesda dem Augenschein
nach ausgezeichnet hinbekommt,
ist die Atmosphére des Spiels.
Der schwarzhumorige 5oer-Jahre-
Stil findet sich in Fallout 3 detail-
verliebt tibertragen wieder. Auf
zerfallenden Strafien stehen die
Wracks von nuklearbetriebenen
Oldtimern, die bei Beschuss in
Mini-Atompilzen explodieren und
die Umgebung verstrahlen. An |h-
rem linken Arm hangt der Pip-Boy,
der legenddre Computer der Se-

-

rie, auf dem laut Lead Designer
Todd Howard »mehr Grafik-Sha-
deralsim gesamtem Oblivion« lie-
gen. Der Helfer zeigt Ihnen Infor-
mationen zur Umgebung und zu
lhrem Charakter. Das Dialogsys-
tem entspricht dem Original; nach
wie vor beeinflussen lhre Talente,
welche Themen Sie wie anspre-
chen kdnnen. Fir jede Aufgabe
wird es eine gute und eine bose
Losung geben. Der Tradition ent-
sprechend ist auch das neue Fall-
out reichlich brutal. Feinde lassen
sich verstiimmeln, bei Kopfschiis-
sen explodieren die Haupter in
einem Blutschauer. Es ist mehr als
fraglich, ob es diese Effekte in die
deutsche Version schaffen.

» Angeschaut » Genre: Rollenspiel » Termin: 3. Quartal 2008
»Hersteller: Bethesda » Status: zu 50% fertig

Christian Schmidt: Ich bin mit gemischten
Gefiihlen aus der E3-Prdsentation gekom-
men. Wird Fallout 3 ein gutes Spiel? Ja, das
wird es wohl, zumindest wenn man Oblivion
mochte. Wird es ein gutes Spiel fir Fallout-
Fans? Ich weiB es nicht. Mir ist die Ich-Per-
spektive gleichgiltig, der Verlust der Runden-
kampfe und der Teamgefahrten schmerzt da-
gegen sehr. Ich bin dennoch hoffnungsvoll,
denn die Atmosphadre ist fantastisch.

christian@gamestar.de

Das Level-Maximum des Spielcharakters soll bei 20 liegen.
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Der portugiesische Superstar Cristiano Ronaldo lduft in diesem Jahr im Originaltrikot seines Heimatlandes auf.

Im Training werden fleiBig FreistoBe geiibt. Diese sind allerdings dhnlich knifflig wie beim Vorgénger.

Pro Evolution Soccer 2008

Im ndchsten Pro Evo kdonnen Sie als »Schwalbenkonig« Fouls vortauschen.
Doofe Entwickler-ldee oder ein konsequenter Schritt in Richtung Realismus?

ach der WM 2006 wird end-

lich wieder Weltklassefuf-
ball in Frankfurt gespielt. Mit der
Eintracht hat das allerdings nichts
zu tun —wir besuchen Konami, um
das potenzielle FuBball-Highlight
Pro Evolution Soccer 2008 aus-
zuprobieren. Schon nach den ers-
ten Minuten auf dem Rasen ist
klar, dass sich am Spielablauf we-
nig andern wird: Pro Evo bleibt ei-
ne knallharte Simulation, die ein
ausgekliigeltes Passsystem mit
realistischen Spieleranimationen
und hervorragender Ballphysik
kombiniert. Die Neuerungen fin-
den sich eher im Detail: So fallen
zum Beispiel das (wieder) etwas
héhere Spieltempo und die
schnelleren Passe auf. Zum Posi-
tiven verdandert haben sich die
Torschiisse, da die Kugel mit deut-
lich mehr Wucht auf das Tor zu-
fliegt. Wenn dann die Keeper ein-
greifen, zeigen sie ein realisti-
scheres Verhalten als frither: Seh-
en sie den Schuss frith genug,
lassen sie ihn weit nach aufien
abprallen; schwierige Bélle wer-

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4055

den oft unbeholfen abgeklatscht,
sodass im Strafraum die Chance
zum »Abstauben« entsteht.

Schauspielkurs

Fieser Trick: Mit einer Kombinati-
on aus drei Tasten lasst man sei-
nen Spieler abheben —eine blitz-
saubere Schwalbe. Beim Anspie-
len schafften wir es allerdings
nicht, diese unfaire Option zu un-
serem Vorteil zu nutzen. Stattdes-
sen hagelte es gelbe Karten vom
Schiedsrichter, die gerechte Stra-
fe fiir Schauspielerei. Mal sehen,
wie sich diese Mogeloption im
Dauertest auswirkt, wir sind noch
nicht tiberzeugt. Wahrend diese
Moglichkeit zum Betrug einen fa-
den Beigeschmack hinterldsst,
machen die {iberarbeiteten Frei-
stoBBe viel Freude: Nach dem Pfiff
des Schiris driicken Sie einfach in
die Richtung eines Mitspielers,
und schon wird der Freistof aus-
gefiihrt—ohne den zeitraubenden
Schnitt, der das schnelle Zuspiel
beim Vorgdnger praktisch tber-
fllissig machte.

Technik-Sprung

Grafisch macht die Pro Evo-Reihe
einen gewaltigen Fortschritt:
Dieses Jahr ist die PC-Version auf
Augenhdhe mit PS3 und Xbox
360. Das Ergebnis sind leben-
digere Animationen und feinere
Spielermodelle, die ihren realen
Vorbildern zum Verwechseln dhn-
lich sehen. Und damit moglichst
viele Stars nachmodelliert wer-
den konnen, fiihrt Konami zur
Stunde noch intensive Lizenzver-

handlungen. Offensichtlich mit
Erfolg, denn wir konnten in der
Vorabversion die Logos von neu-
en Teams wie Fenerbahge Istan-
bul oder dem FC Sao Paulo erken-
nen. Die Spielmodi wie die Meis-
terliga oder Pokale sind schon
aus dem Vorgdnger bekannt, neu
ist dagegen eine Statistiksamm-
lung, in der praktisch alle erwdh-
nenswerten Daten |hrer Karriere
als PES-Spieler festgehalten wer-
den. Benjamin Blum / (Gun ]

Pro Evolution Soccer 2008

» Angespielt » Genre: Sport » Termin: Herbst 2007
»Hersteller: Konami »Status: zu 80% fertig

Gunnar Lott: Spielmechanik und Ballphysik
von Pro Evo Uiberzeugen wie immer. Die neu-
en Tricks werden auf jeden Fall fir Ziindstoff
sorgen - spatestens dann, wenn die ersten
Matches durch eine Schwalbe entschieden
werden. Ob die vermeintliche Kl-Innovation
»Team Vision« funktioniert, bleibt abzuwar-
ten. Eins ist aber jetzt schon klar: Das Spiel
wird (wie jedes Jahr) ein Muss fir FuBballfans.

Potenzial Sehr gut

76 Die bisherigen Titel der Pro-Evo-Reihe erzielten bei GameStar eine Durchschittswertung von 88,5.

gunnar@gamestar.de
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Jeder im Team kann gefallene Kollegen (links im Bild) so-

Wo Clive Barker draufsteht, ist in der
Regel Horror drin. Diisterer, brutaler Horror.
Das ist auch bei Jericho nicht anders.

Clive Barker’s
Jericho

m sechsten Tag schuf Gott den

Menschen. Gut, das weif} je-
des Kind aus dem Religionsunter-
richt. Doch laut Horrorautor und -
regisseur Clive Barker (Undying,
Hellraiser) erschien zu jener Zeit
nicht nur Adam, sondern auch des-
sen boser Gegenspieler. Und der
wiitet auf der Erde. Deshalb muss
das Jericho-Team ran, eine Truppe
ibernatiirlich begabter Elitesol-
daten, die dem finsteren Treiben
mit mdchtiger Magie und noch
maéchtigeren Waffen ein Ende set-
zen soll - der Auftakt zum brachi-
alen Horror-Shooter Clive Barker’s
Jericho. Wir haben eine weit fort-
geschrittene (Xbox 360-) Version
ausgiebig Probe gespielt.

Alle zusammen
Diister sind sie, die Levels. Und
dreckig. Unserem siebenkdpfigen

fort wiederbeleben, ist dabei aber selbst kurz schutzlos.

ter in Jericho wirken wie aus einem diisteren Albtraum.
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Team ist es nicht wohl, als es mit
geziickten Waffen eine verlas-
sene Ruine erkundet. »Es ist zu
ruhig hier«, murmelt Paul Raw-
lings, der Pfarrer und Heiler der
Gruppe. Wie auf Kommando stiir-
men plotzlich mehrere Monster
auf uns zu. Die albtraumhaften
Gestalten erinnern mit ihren ent-
stellten Gesichtern an Menschen,
tragen aber anstelle ihres linken
Arms eine Breitaxt. Wir driicken
den Abzug, Feuersalven zucken
durch das dunkle Gemduer. Mit
schrillem Geschrei gehen die D&-
monen zu Boden. Kaum sind die
Gewehrldufe abgekiihlt, bricht
ein haushoher, von oben bis un-
ten mit Blut besudelter Zombie-
Gladiator durch die Wand und
stiirmt auf uns zu. Vor Schreck
vergessen wir beinahe, zu feuern.
Der mit einer Minigun bewaffnete
Frank Delgado ballert als Erster
briillend los. Inmitten riesiger Blut-
fontanen fallt der Koloss schlief3-
lich um. »Das war hart!« Recht
hat er, fiir Zartbesaitete ist Jeri-
cho beileibe nichts. Ob das in der
deutschen Version auch so sein
wird, bleibt abzuwarten; der Pub-
lisher Codemasters (Colin McRae
Dirt) befindet sich zurzeit noch im
Gesprdch mit der USK.

Jeder fiir sich

Durch die unterschiedlichen Fer-
tigkeiten der Jericho-Mitglieder
soll das Spiel taktischer sein als
F.E.A.R. oder Doom 3. Die attrak-
tive Abigail Black etwa ballert
Monster mit ihrem Scharfschiit-
zengewehr aus den Schuhen, Xa-
vier Jones erkennt durch seinen
sechsten Sinn friihzeitig Gefahren
und Geheimnisse. Manche Ta-
lente lassen sich sogar kombinie-
ren: So kdnnen Sie beispielswei-
se Kugeln per Telekinese um
Ecken lenken und so in Deckung
stehende Feinde erledigen. Be-

fehle wie in Ghost Recon: Advan-
ced Warfighter oder Rainbow
Six: Vegas diirfen wir keine ge-
ben, dafiir aber auf Knopfdruckin
Sekundenschnelle jeden der sie-
ben Charaktere tibernehmen. In
der Praxis machten wir davon
kaum Gebrauch. Denn zum einen

Clive Barker’s Jericho

Diesen schwer gepanzerten Burschen bekommen Sie nur in Zusammenarbeit mit Ihren KI-Kollegen klein.

agieren die KlI-gesteuerten Kolle-
gen weitgehend selbststandig
und clever, zum anderen fehlen bis-
lang Rétsel, fiir die man das Team
sinnvoll einsetzen muss. Nur
wenn einer zu Boden ging, wech-
selten wir die Person, um den Ge-
fallenen wiederzubeleben. (I

» Angespielt » Genre: Ego-Shooter » Termin: September 2007
»Hersteller: Mercury Steam / Codemasters > Status: zu 75% fertig

Daniel Matschijewsky: Was wir in der letz-
ten Preview geahnt haben, ist eingetreten:
Jericho wird nicht allzu taktisch. Die Talente
der Kollegen wollen zwar sinnvoll eingesetzt
werden, ein Rainbow Six ist das Spiel aber
bei weitem nicht. Das stért mich kaum, denn
die Ballereien machen auch ohne Taktik viel
Spal. Das liegt vor allem an den absolut gru-
seligen Monstern mit »\Doom«-Potenzial.

Potenzial Sehr gut

Die von Clive Barker erdachte Hellraiser-Filmreihe bringt es mittlerweile auf acht Teile.

danielm@gamestar.de
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IV Rennspiel

Ein BMW M3 (links) liefert sich ein Rempelduell mit
einem Mitsubishi Lancer — das gibt Kratzer im Lack.

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
> Quicklink: 4052

- E3-Video
» Quicklink: 4051

Was macht mehr SpaB, als Sportwagen zu fahren? Sportwagen kaputtzufahren!
Was macht mehr SpaB, als Sportwagen kaputtzufahren? Dabei auch noch zu rau-
chen! All das diirfen Sie im elften Teil der Rennserie - und es ist nicht mal illegal!

Need for Speed Pro Street

Wenn man im Sportwagen
mit 250 Stundenkilometern
gegen eine Wand rast, muss man
sich wenigstens nicht dariiber ar-
gern, wie die siindteure Karre hin-
terher aussieht. Dafiir sorgt die
Natur. In Computerspielen mogelt
man sich hingegen an der Natur
vorbei —weshalb man eben doch
herzhaft iber das Haufchen Alt-
metall fluchen kann, das nach
dem Aufprall vor der Wand ausko-
kelt. Das klappt bald auch in der
Need for Speed-Serie: In deren
elftem Teil Pro Street gibt’s end-
lich wieder ein Schadensmodell,
zuletzt durften Sie die Nobelkar-
ren vor sieben Jahren in Need for
Speed Porsche zerkratzen, zer-
beulen, zerklumpen und zerbro-
seln. Auf der E3 lief3 uns Electro-
nic Arts erstmals ans Steuer. Und

zwar in der Xbox-360-Version, die
mit der PC-Variante allerdings
spielerisch identisch sein soll.

Autos zerlegen

StraBenlaternen, Leitplanken, an-
dere Raser — wir rammen alles.
Nattirlich um herauszufinden, ob
sich das Schadensmodell auch
spielerisch auswirkt. Optisch
namlich machen die Zusammen-
stoRe ordentlich was her. Die de-
taillierten Wagenmodelle beste-
hen aus bis zu 21.000 Polygonen,
an deren gestochen scharfen Tex-
turen wir jeden Lackkratzer, jede
Blechdelle erkennen. Bei heftigen
ZusammenstofBen fliegen schon
mal Kotfliigel und Motorhauben.
Bei geringeren Schaden wird le-
diglich die Lenkung schwam-
miger. Doch wenn wir mit Hochst-

Mit quietschenden Reifen nebelt der Plymouth Barr;cuda beim Start seine Rivalen ein.

geschwindigkeit frontal in ein
Hindernis krachen, zerdeppern
wir die Karre total. Dann ist das
Rennen vorbei. Gleiches gilt,
wenn sich der Wagen iiberschlagt
und auf dem Dach landet. Sofort
neu starten diirfen wir nur, wenn
wir ein weiteres Auto dabei ha-
ben. Denn zu jedem Turnier kén-
nen wir eine bestimmte Anzahl
Flitzer mitnehmen. Wenn alle zu
Bruch gehen, miissen wir erst mal
warten, bis sie repariert sind.
Solche spielerisch sinnvollen
Blechorgien gab’s zwar auch schon
in anderen Rennspielen, dennoch
stellen sie einen groRen Fortschritt
in der Need for Speed-Geschichte
dar. SchlieBlich sind die Sportwa-
gen allesamt lizenziert — und die
Autobauer mogen es meist gar
nicht, wenn ihre Nobelmodelle

Als einer der teuersten Serien-Sportwagen der Welt gilt der Bugatti Veyron, der rund 1,1 Millionen Euro kostet.

Der Gummirauch steigt realistisch von den durchdrehenden Hinterreifen auf.

D Konsolenbilder

Wir durften Need for Speed: Pro Street zwar
spielen, aber keine eigenen Bilder machen;
die Schnappschiisse stammen von Electronic
Arts. Geknipst wurden sie auf der Xbox 360
oder der Playstation 3, die PC-Version von Pro
Street soll aber genauso gut aussehen.

verschrammt werden. Einige Mar-
ken fehlen daher in Pro Street, mit
den restlichen musste EA verhan-
deln. »Das hat Uberredungsarbeit
gekostet«, seufzt der Produkt-
manager Darin Perfonic.

Autos erschaffen

Anders als in den Vorgédngern be-
streiten wir in Pro Street keine
illegalen StraBenrennen mehr,
die frei befahrbare Stadt entfallt

GameStar 09/2007
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Optische Schiaden

...und so kurz darauf: Blechkontakt hat den Lack zerkratzt und den Kotfliigel zerbeult.

ebenso wie die Katz-und-Maus-
Jagd mit der Polizei. Stattdessen
wdhlen wir per Menii aus regu-
ldren Turnieren in vier Varianten:
Drag Mode, Tandem Drift, Grip
Racing und Speed Challenge. Die
Kurse liegen auf der ganzen Welt,
unter anderem diirfen wir die
Wiiste von Nevada, den Shuto
Expressway in Tokio sowie die
deutsche Autobahn berasen. Das
Ziel der Solokarriere ist es, alle
Disziplinen zu meistern und so
zum »Street King« aufzusteigen.
Hierzu lassen sich die Wagen wie-
der tunen. So statten wir sie mit
optischen Spielereien wie Felgen
und Aufklebern aus, feilen aber
auch an der Leistung — etwa, in-
dem wir im Windkanal ihren Luft-
widerstand optimieren. Wer mag,
lddt seine Prachtkarre als Blau-
pause ins Internet, damit sie an-
dere Spieler kopieren kénnen.
Falls die Nachahmer ein Rennen
gewinnen, wird auch der Schop-
fer der Erfolgskarosse geehrt.
Apropos Rennen: Auf der E3
fechten wir eine Speed Challenge
in Nevada aus. Dort ringen wir
nicht um Platzierungen, sondern
um Rekorde: An drei Kontroll-
punkten wird das aktuelle Tempo
aller Raser gemessen; wer das
héchste erreicht, gewinnt. Das Ge-
schwindigkeitsgefiihl ist vorbild-
lich, bei 250 Stundenkilometern
flirrt die Steppe an uns vorbei.

Sonderlich fordernd ist das Tur-
nier aber nicht. Drangeleien mit
den Rivalen gehen wir aus dem
Weg, weil wir eh nur auf der Stre-
cke bleiben miissen. Immerhin
brechen die Karren im Dauerspurt
gerne aus, wir miissen vorsichtig
lenken und beschleunigen. Das

macht Pro Street nicht zur Simu-
lation, die Fahrphysik ist nach wie
vor auf flotte Arcade-Rennen aus-
gelegt. In der Xbox-360-Version
reagieren die Wagen dafiir emp-
findlicher auf Lenkmandver als in
den Vorgadngern, vor Kurven miis-
sen wir 0fter bremsen. Deshalb
wird Pro Street auch zuschaltbare
Lenkhilfen fiir Einsteiger bieten.

Autos benebeln

Dass die Rennen in Pro Street le-
gal sind, hei3t nicht, dass es dar-
in fair und hoflich zugeht - selbst
iber die tblichen Rempeleien
hinaus: Wenn wir beim Start ex-
zessiv die Reifen durchdrehen
lassen, nimmt der Gummirauch
unseren Verfolgern die Sicht. Glei-
ches gilt fiir die Staubwolken, die
im Odland unter unseren Hinter-
reifen hervorquellen. Das mag
nicht tiberwaéltigend originell sein,
sieht aber klasse aus: Die Schwa-
den umwirbeln realistisch Autos
und Reifen, wabern danach tiber
der Fahrbahn und werden schlief3-
lich vom Wind zerblasen. Und in
den Mehrspieler-Modi diirften die-
se —im wahrsten Sinne — schmut-
zigen Tricks fiir herrliche Schaden-
freude sorgen. Besonders dann,
wenn die benebelten Kollegen mit
250 Stundenkilometern gegen eine
Wand rasen. Und sich dann dari-
ber drgern, wie die siindteure Kar-
re hinterher aussieht. [ GR |

An solchen Checkpoints wird bei der Speed Challenge Ihr aktuelles Tempo gemesen.

Need for Speed: Pro Street

» Angespielt » Genre: Rennspiel » Termin: 2. November 2007
»Hersteller: EA Black Box / Electronic Arts »Status: zu 90% fertig

Michael Graf: Nach der Ankiindigung war
ich von Pro Street enttduscht: Keine Polizei
mehr? Ode. Als ich’s spielen durfte, sprang
der Ziindfunke aber sofort tiber. Die flotten
Rennen steuern sich so eingangig wie zuvor,
und endlich gibt’s wieder ein Schadensmo-
dell. So muss ich vor Kurven auch mal brem-
sen! Pro Street ist keine Revolution, beim
Fahrgefiihl bringt es die Serie aber voran.

Potenzial Sehr gut

micha@gamestar.de

Einzelstlicke sind noch kostspieliger: Der Maybach Exelero etwa ist rund 8 Millionen Euro wert.



Preview

Zuriick in die Zukunft: Die Neuauflage des genialen Science-Fiction-Sportspiels
von 1992 kombiniert die klassischen Tugenden des Originals mit moderner Optik.

™ pvp Wirzimmern mit voller Wucht
Video-Special aufs Gehduse und haben

™ gamestar.de
- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4027
- GameStar TV
50/07 (Premium)

D Im Heft
- Hall of Fame:
Speedball 2
(5.138)

“liLeam i

den Jubelschrei schon auf den
Lippen. Doch mit einer Glanzpa-
rade fischt der gegnerische Tor-
wart den Ball noch aus dem Win-
kel. Im Fu3ball wére unser Spiel-
zug jetzt vorbei, doch in Speed-
ball 2 gelten andere Regeln: Mit
einem satten Bodycheck schickt
unser Stiirmer den Torwart auf
den Hallenboden, schnappt sich
den Ball und schiebt ldssig ein.
Jetzt diirfen wir jubeln — genauso,
wie wir es schon 1992 getan ha-
ben. Wir waren in Paris, um beim
Entwickler Kylotonn einen ganzen
Tag lang die Neuauflage des le-
genddren Science-Fiction-Sport-
spiels anzutesten.

Zukunftsspiele
Unsere Skepsis war grof3. Schlie-
lich hat Kylotonn zuletzt das miese
Bet on Soldier verbrochen. Und
das englische Kult-Studio Bitmap
Brothers, Schopfer des Originals,
unterstiitzt die Franzosen nur in
beratender Funktion. Doch schon
die ersten Probepartien zeigen: Es
»speedballt« genauso wie friiher.
In der futuristischen Mixtur aus
Handball und rabiaten Priigeleien
werfen wir spektakuldre Tore (gibt
zehn Punkte), vermdbeln Gegen-
spieler (gibt 30 Punkte) oder
schleudern die Kugel gegen Ster-
ne (gibt zwei Punkte).

Wé&hrend wir frither nur laufen,
werfen und zuschlagen durften,
haben wir jetzt mehr Manéver auf

Die nagelneue 3D-Engine aus der Nahansicht: Vorn sehen Sie den Balltrédger, links einen Bodycheck.
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Lager. Das Repertoire reicht von
leichten Schubsern tiber zeitrau-
bende Tacklings in der Defensive
und entsprechende Ausweich-
schritte bis zu Sprungwdirfen in
der Offensive. Alles sinnvolle und
spafiige Aktionen, allerdings lan-
deten fiir unseren Geschmack
noch zu viele Passe im Nirwana.
Auf unsere Anregung hin wollen
die Entwickler nun noch eine opti-
onale Zielhilfe einbauen. Traditio-
nalisten konnen den neumodi-
schen Schnickschnack aber kom-
plett abschalten und wie frither
mit nur einer Taste spielen.

Zukunftspldne
Auch bei den beriihmten interak-
tiven Spielfeldern orientiert sich

Speedball 2

Kylotonn stark am Original, un-
serer Meinung nach fast schon zu
sehr. So gibt es zwar vier Arenen,
die sich jedoch nur optisch von-
einander unterscheiden. Die alt-
bekannten Bumper, Sterne, und
Loopings (erhéhen den Punkte-
Multiplikator) befinden sich stets
an den gleichen Stellen. Dabei
hatte die schmucke 3D-Grafik
doch viel mehr Abwechslung zu-
gelassen, etwa Hohenunter-
schiede, Fallen oder stationdre
Waffen. Moglich, dass Kylotonn
dies noch nachliefert. Denn dhn-
lich wie bei Oblivion wollen die
Entwickler nach Veréffentlichung
von Speedball 2 kleinere Spieler-
weiterungen als kostenpflichtige
Downloads anbieten.

» Angespielt » Genre: Sportspiel » Termin: September 2007
»Hersteller: Kylotonn / Frogster > Status: zu 80% fertig

Heiko Klinge: Das neue Speedball 2 macht
schon jetzt eine Menge Spal3 und spielt sich
ahnlich dynamisch wie das Vorbild. Fuir das
erhoffte triumphale Comeback fehlt aber
noch einiges. So ist der Spielablauf ver-
glichen mit der modernen Konkurrenz ein-
fach zu konfus. Ob’s ein Hit wird, entschei-
den letztlich die Online- und Karriere-Modi.

Doch von beiden war noch nichts zu sehen.

Potenzial Gut

Absurdes Grafikdetail: Eine Art Metall-BH schiitzt den Busen der weiblichen Spieler.

heiko@gamestar.dé
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Action-Inhalt

Petra Schmitz

findet es witzig, dass eine
der groBBten Spielemessen
in dem Land stattfindet, in
dem es Gesetzentwiirfe
furr Spieleverbote gibt.

Fabian Siegismund

freut sich darauf, auf der
GC seine Ex-Kollegen von
der BPjM (Bundesprtifstel-
le fir jugendgefdhrdende
Medien) wieder zu treffen.

Tests

Driver: Parallel Lines
Harry Potter und der Orden des Phonix
Lost Planet Multiplayer-Nachtest

Robert D. Anderson & Das Erbe Cthulhus..
Spaceforce: Rogue Universe
Attack on Pearl Harbor

GameStar-Action-Charts 09/2007

Platz Spiel

Ego-Shooter
Half-Life 2
Stalker
Far Cry
FEAR.
MoH: Pacific Assault
Call of Juarez
Prey
Doom 3
Taktik-Shooter
Battlefield 2
Rainbow Six: Vegas
Battlefield 2142
Joint Operations
UT 2004
Counterstrike Source

O NI A WN -

coONOTUVI A WN =

BiA: Earned in Blood
Actionspiel

Dark Messiah of M&M

GTA San Andreas

Tomb Raider: Legend

Chronicles of Riddick

Splinter Cell 3

Mafia

Simulation
1 Silent Hunter 4
2 Darkstar One
3 Falcon 4.0 Allied Force

VB WN -

Ghost Recon: Adv. Warfighter 2

Publisher Entwickler

EA Games Valve

THQ GSC Game World
Ubisoft Crytek

Vivendi Monolith
Electronic Arts EA Pacific
Ubisoft Techland

2K Games Human Head
Activision id Software
Electronic Arts Digital lllusions
Ubisoft Ubisoft Montreal
Electronic Arts Digital lllusions
Electronic Arts Novalogic

Atari Epic Games

EA Games Valve

Grin Ubisoft
Gearbox Ubisoft

Ubisoft Arkane Studios
Take 2 Rockstar North
Eidos Crystal Dynamics
Vivendi Starbreeze
Ubisoft Ubisoft Montreal
Take 2 lllusion Softworks
Ubisoft Ubis. Rumanien
Ascaron Ubisoft

ASH Lead Pursuit

Original-Test

01/05 (93)
04/07
05/04 (90%)
11/05 (89)
01/05 (90)
10/06
09/06 (87)
10/04 (87)

08/05 (93)
02/07
12/06

09/04 (92%)
05/04 (90%)

12/04 (85)
08/07

12/05 (82)

12/06
08/05 (90)
05/06 (89)
02/05 (90)
05/05 (90)

10/02 (91%)

05/07
07/06 (86)
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

Die Actionistin Leipzig!

Los Angeles ist ab jetzt nur noch eins: eine ziemlich hdssliche Stadt.

ktuell fihle ich mich ja ir-

gendwie betrogen. Und zwar
um eine mir sehr wichtige Dosis
Aufregung, um die E3-Aufregung.
Ob nun vor Ort oder nur als Zaun-
gast via Internet: Die Messe war
flir mich immer mehr als nur Ldrm
und Hetze und viel zu wenig Zeit
fiir viel zu viele Spiele. Die E3 war

cher, was die E3 eigentlich noch
soll, jetzt, da das Spektakel fehlt.
Ich bin gespannt, ob die Publisher
das in Zukunft auf der Games
Convention kompensieren. Doch
selbst wenn die Games Conven-
tion nicht weiter wachst, eins ist
jetzt schon sicher: Die Action ist
langst in Leipzig!

ftir mich stets eine Demonstrati-
on von Grof3e, Bedeutung, von fi-
nanzieller Starke. Und ich hab’
mich immer wieder gerne davon
beeindrucken, mitreilen lassen,
ichwar jedes Jahr aufs Neue posi-
tiv aufgeregt. In diesem Jahr er-
scheint mir das Auftreten der
Publisher und Entwickler jedoch
eher verschamt und planlos. So,
als sei man sich selbst nicht si-

Die E3: aufregend wie ein Ausflug an einem wolkigen Tag.

o T B _=
: % 2 E < EB
Aktuelle | ~ | = g g g 2| 2 = $ | 2=  Kommentar
= = < £ £ = 7] L = =
Wertung & | & & | 2 & 5 | =3 | = | 2 =2
91 8 10 10 10 10 9 9 8 9 8
90 9 8 9 10 9 9 10 8 9 9
90 9 10 8 9 10 10 10 9 9 6  Version1.3
88 8 10 9 10 10 8 8 9 8 8 | 12/06: Addon
87 6 10 9 10 9 9 9 8 8 9
87 8 10 10 10 8 7 8 7 9 10
86 0 10 8 9 10 8 9 6 10 8
85 8 0 10 | 10 | 10 9 7 6 7 8
91 7 10 9 9 9 10 10 10 10 7 | 01/06: Addon
90 9 10 9 8 9 10 9 9 9 8
89 8 9 9 8 8 0 8 0 10 9 | 04/07:Addon
88 5 9 10 10 o 10 9 10 8 8 | 02/05: Addon
88 7 8 9 8 10 10 10 8 8 10 = Version 3236
86 7 0 10 5 10 9 10 8 10 7 | 02/07: Kontrollbesuch
82 7 9 6 10 10 8 8 7 9 8
81 7 9 9 9 8 8 7 7 8 9
90 10 8 9 0 10 8 8 8 0 9
89 6 10 8 10 9 10 10 6 10 10
88 8 9 10 10 9 7 10 7 8 10
88 7 10 9 0 10 7 9 9 7 10
88 7 10 10 9 10 9 8 9 8 8
87 5 9 8 10 8 10 10 8 9 10
87 9 10 9 9 7 9 8 8 9 9
85 7 9 9 9 10 7 8 8 9 9
83 4 '@ 7 9 100100 7 8 1010

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iberpriifen 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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sen Sie sich zum besten FIuchtfahrer

von ganz New York. 2006 fliehen die
anderen - und zwar vor lhnen.

L

Driver

Parallel Lines

B Facts

> 32 Story-Missionen
» 132 Nebenaufgaben
» 260 StraBenkilometer
» 80 Fahrzeuge

as GameStar-Reise-

biiro prdsentiert:
New-York-Besichtigung
im Rekordtempo! In we-
niger als zehn Minuten
{iber die Brooklyn Bridge
zum Empire State Buil-

Killer

ding, dann am Times Square vor-
bei in Richtung Central Park. Un-
moglich? Nicht, wenn gerade MP-
Geschosse Ihre Heckscheibe
durchsieben und Sie mit 150 Sa-
chen durch den Gegenverkehr
pfliigen. Macht das Spaf3? Zumin-

dest, solange Sie im Auto sitzen.
Reiseveranstalter Reflections or-
ganisiertim vierten Driver-Teil er-
neut hochdramatische Verfol-
gungsjagden, aber auch langwei-
lige Baller-Ausfliige zu Fuf3. So
weit, so bekannt aus den Vorgan-
gern... bis Sie im Knast landen.

New Yorks Geschichte
Das Gefangnis miissen Sie sich
natrlich erst mal verdienen. Als
18-jdhriger Nachwuchsganove
T.K. (steht fiir »The Kid«) arbeiten
Sie im New York von 1978 als
Fluchtfahrer. Ihr Talent spricht
sich rum, die Einsdtze werden ris-
kanter, die Auftraggeber gefdhr-
licher. Zu gefdhrlich: Ein tbler
Verrat bringt Sie nach rund flinf
Spielstunden hinter Gitter.

Im Spielvergehen 28 Jahre, bis
Sie endlich wieder freikommen,
in Realzeit gerade mal eine zweimi-
niitige Zwischensequenz. Und Sie

Schlampige Konsolenum-
setzung: Der Entwickler Re-
flections hat es versaumt,
das Bildformat an PC-Moni-
tore anzupassen. Deshalb
rasen Sie begleitet von
schwarzen Balken durch
New York. Wie das aussieht,
sehen Sie auf dem Bild

links (minimale Details). Fiir
den Artikel haben wir die
Balken aus dsthetischen
Griinden entfernt.

wollen nur eines: blutige Rache.
Enttduschend wenig! Was ist mit
der Liebe, Freunden von friiher,
der Familie? Diese Themen klam-
mert die Geschichte vollig aus.
Stattdessen konzentrieren sich die
mehr als 4o filmreif geschnittenen
Render-Sequenzen auf Klischees
und platte Dialoge. Eine Schande,
wie wenig der Entwickler Reflec-
tions aus der eigentlich genialen
Idee des Zeitsprungs herausholt.

New Yorks Verbrechen

Rund 9o Prozent lhrer Gangster-
karriere verbringen Sie im Auto,
deutlich mehr als im Vorgénger.
Und das ist auch gut so, denn die
hollywoodreifen Verfolgungs-
jagden im frei befahrbaren New
York machen einen Heidenspaf}
und spielen sich aufierdem er-
staunlich abwechslungsreich.
Mal mopsen Sie im Abschlepplas-
ter mehrere Luxusschlitten, dann

10 3939

Verfolgungsjagd: Wahrend wir das Auto eines Killers zersieben, miissen wir gleichzeitig die Polizei abschiitteln, die ihrerseits unseren Sportwagen mit Einschusslochern verziert.

84 Driver: Parallel Lines ist die vierte Episode der Serie. Teil 2 erschien jedoch nur auf der Konsole.
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Der New Yorker Times Square samt Held T.K. anno 1978 und im Jahre 2006. Cool: Mit
dem Zeitsprung dndert sich nicht nur die Stadt, sondern sogar die Spielanzeigen.

hetzen Sie querfeldein einer U-
Bahn hinterher oder fliichten mit
waghalsigen Motorrad-Spriingen
tber die Dacher Manhattans.
Rund 8o Fortbewegungsmittel
diirfen Sie fiir hre Zwecke miss-
brauchen. Chopper, Stretch-Li-
mousine oder Lieferwagen fahren
sich dabei deutlich glaubwiir-
diger als in GTA San Andreas und
erlauben mit ein wenig Ubung

haarstraubende Schlangenlinien-
Mandver durch den dichten In-
nenstadtverkehr.

New Yorks Cops

Immerim Schlepptau: die ebenso
hartndckigen wie schiewiitigen
Cops. Auch Sie miissen von Zeit
zu Zeit die Waffen sprechen las-
sen, was dank der {iberarbeiteten
Steuerung erheblich besser funk-

Technick-Check DRIVER: PARALLEL LINES

Technik-Tipps

» Bereits ab einer Geforce
7800 GT oder Radeon X1800
konnen Sie die Kantenglat-
tung im Spiel aktivieren.

> Selbst mit 1,0 GByte RAM
treten auch auf schnellen
Rechnern noch ab und an
Nachladeruckler auf.

SO LAUFT DRIVER AUF IHREM PC

» Wenn Sie anstelle von Shader
2.0 nurVersion 1.1 nutzen,
lduft Driver deutlich flussiger.

Checkliste

» 4,7 GByte Speicherplatz
» 2,4 GHz Prozessor

» 512 GByte RAM

» Shader-1.1-Karte

» DirectX 9.0c

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

BB Geforce6 G0 6600GT  6800GT |6800UItra

Radeonx100  [BSOONM X700 X800XL [X850XT
E Geloe? 730065 7600GT [ 790068
£ RadeonX1000 X1300  X1600XT [X1800GT
% Geforce 8500GT | 8600GT
& Radeon D 2400Pro 2400XT  [2600XT
EX Athlon Xp (000N (NG00 3200+

Pentium4  (IENGHGHEND MDIGHEN 326H:  38GH:

Athlon 64
Pentium D
Athlon 64 X2
Core2

PROZESSOR

3200+

B) speicherinvz (NGNS 52

O technisch

w  unmaglich 1024x768,

LEGEND
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lauft so fliissig:

An: Schatten, Normales Mapping
- Aus: Kantengléttung

Entwickler-Dinosaurier: Reflections feierte im Jahr 1989 seinen ersten groBBen Erfolg mit dem Amiga-Actionspiel Shadow of the Beast.

3500+
915
3800+

768

1280x102¢

Normales

7800GT 7950 GT  (F7S00GTXN (7950620
X1800XL  X1900XT  [XISS0XIN

8600675 [83006TS | [8800GX | 800Ut
2600XT [ 200001

4000+  [EEST
950 [NOBSNEN
4400+ [NSO00EN (NG000F
B30 [NEG3001) (NEGG00T) (06600 (6800
1024 153 (204NN (2sG0NN S0

lauft so fliissig:
4,

An: Schatten, Kantenglattung,
Mapping

tioniert als in Driver 3. Mit der
Tastatur lenken Sie das Fahrzeug,
per rechter Maustaste halten Sie
den gewiinschten Widersacherim
Fokus, die linke feuert. Um die
Folgen Ihrer Zerstérungswut kiim-
mert sich eine leistungsstarke
Physik-Engine: Kugeln durchlo-
chern Karosserien; Scheiben zer-
splittern; im Weg stehende Ton-
nen, Schilder und Schranken be-
kommen eine Flugstunde.

Hochkonjunktur fiir's Adrena-
lin, zumal auch der Schwierig-
keitsgrad in (schlechter) Driver-
Tradition wieder einige unfaire
Uberraschungen auf Lager hat.
So sollen Sie schon friih im Spiel
einen Gefangenentransporter ka-
pern. Dummerweise transportiert
der jedoch keine Gefangenen,
sondern sechs mit MPs bewaffne-
te Cops. T.K. verfligt zu diesem
Zeitpunkt nur Giber eine mickrige
Pistole. Das ist keine Herausfor-
derung, sondern nervt.

New Yorks Schie3ereien
Waghalsige Spriinge, Ramm-Ma-
ndver, MP-Beschuss: Dank des de-
taillierten Schadensmodells geht
da selbst die dickste Karre irgend-
wann in Rauch auf — sowohl T.K.
als auch seine Feinde miissen also
von Zeit zu Zeit ihre Autos verlas-
sen. Und dann mutiert Parallel
Lines vom raffinierten Verfol-
gungsjagd-Thriller zur niveaulosen
Schiebude. T.K.’s Bewegungsre-
pertoire beschrankt sich auf Lau-
fen und Ballern, das seiner Feinde
offensichtlich nur auf Letzteres.
Selbst ach so clevere Ober-Gangs-
ter verharren auch im dichtesten
Kugelhagel brav in der Schussli-
nie. Und wie l6st das Spiel dieses
KI-Problem? Indem es Ihnen vor
allem in den Story-Missionen kom-
plette Gangs vor die Flinte wirft,
die meist skriptgesteuert und wie
aus dem Nichts auftauchen. Ein
ebenso billiger wie unfairer Trick.

New Yorks Attraktionen
Trotz der 6den Schieereien ver-
geht lhre Gangster-Karriere wie
im Flug. Wer ausschlie3lich die 32
streng linearen Story-Missionen
abklappert, sieht spédtestens
nach zwolf Spielstunden den Ab-
spann. Die Spielzeit kénnen Sie
sogar noch weiter verkiirzen:
Wahrend Sie auf den mittlerweile
schon ein Jahr alten Versionen fiir
Playstation 2 und Xbox jeden Mis-
sions-Startpunkt anfahren muss-
ten, reicht auf dem PC ein Druck
auf die »T wie Teleport«-Taste.

Zwei Leser spielten in der
Redaktion Driver: Parallel Lines.

Sex, Drugs & Rock’n Roll

Das finde ich gut:
Nach dem eher
schwachen dritten Teil
findet die Driver-Serie
mit Parallel Lines zu-
ruick zur alten GroRe.
Tolle Fahrphysik, toller
Soundtrack und teils
richtig spannende
Missionen. Nebenbei
erkunden Sie ein akku-
rat umgesetztes New
York. Der Clou daran: Einmal in den 70er-
Jahren, und einmal in der Neuzeit. Stilsicher
gelingt der Spagat zwischen Glaubwdirdig-
keit und Klischee. Eine brillante Idee,...

e |
Constantin Brandt
19 Jahre, Student

Das finde ich weniger gut: ...die die Ent-
wickler aus einer oberflachlichen Story
ziehen. Mehr Tiefgang wére hier schon ge-
wesen. Auch die Grafik fallt neben Titeln
wie Test Drive Unlimited doch stark ab.
Next-Gen-Effekte suchen Sie vergebens.

Super fiir zwischendurch

Das finde ich gut:
Driver: Parallel Lines
wirkt auf mich wie ein
Versuch, einerseits
dem Spielgefiihl ver-
gangener Teile gerecht
zuwerden, undande- |
rerseits neue Elemente 8
einzufiigen. Dies mag
auf wenige Ideen wie
etwa die bereits aus
friiheren Teilen be-
kannten, gelungenen Zwischensequenzen
sowie die von Fahrzeug zu Fahrzeug sehr
unterschiedliche Fahrphysik zutreffen.

Marcos Duarte
18 Jahre, Azubi

Das finde ich weniger gut: Jedoch ver-
graulen die verspielt-bunte sowie aus Ac-
tionrasern gewohnte Grafik und der sehr
happige Schwierigkeitsgrad jegliche Re-
trogefiihle um einen neuen Hochkarater in
der altbekannten Driver-Serie.

Uber 40 Render-Sequenzen erzihlen die Geschichte.

85



Mit dieser Methode wiirden Sie
jedoch einiges verpassen, denn
in beiden New Yorks gibt es viel
zu entdecken. In iber 100 Neben-
auftrdgen rasen Sie auf Renn-
kursen um die Siegpramie, trei-
ben Schutzgeld ein oder stibitzen

Eine der seltenen, meist langweiligen Baller-Sequenzen: Wir beschiitzen einen fliichtenden LKW.

New Yorks Atmosphare
Auch ohne Job macht es Spaf3, die
Straflen von New York zu erkun-
den. Denn trotz der veralteten
Playstation-2-Technik haben die
Entwickler den Big Apple gleich
zweimal detailverliebt nachgebaut:

ENTWICKLER  Reflections (Driver 3, GS 05/05: 77 Punkte)
PUBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) 28.6.2007
SPRACHE Deutsch CA. PREIS

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch UsK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden GENRE ACTION

ab 16 Jahre

Autos. Im Gegensatz zu den Sto-
ry-Einsdtzen kénnen Sie hier so-
gar einen von drei Schwierigkeits-
graden wahlen — je kniffliger die

Wo 1978 noch die Tiirme des World
Trade Centers alles tiberragen, fin-
den Sie 2006 nur noch die Gedenk-
statten von »Ground Zero«.

Aufgabe, desto besser die Bezah-
lung. Den Lohn investieren Sie in
Munition oder in Tuningteile fir
Ihren Fuhrpark. Prinzipiell eine
nette ldee, spielerisch jedoch
reichlich sinnlos. Denn die Mas-
senan Gegnern hinterlassen auch
Massen an Munition, und Autos
konnen Sie sich ohnehin nach Be-
lieben auf der StraBe besorgen.

Den groften Beitrag zur tollen
Atmosphaére liefern jedoch die
iber 70 Musikstiicke. Wahrend
1978 Legenden wie Iggy Pop oder
Marvin Gaye aus dem Autoradio
schallen, spielen die Autoradios
2006 Songs von den Kaiser Chiefs,
The Roots oder Paul Oakenfold.
Einfach der ideale Soundtrack fiir
eine Reise durch New York. (I8

Ich nehm'’s Auto

Daniel Matschijewsky: Es heif3t, man solle
das Auto stehen lassen und 6fter mal zu Full
gehen. Mag sein, in Driver: Parallel Lines will
ich aber die ganze Zeit hinterm Lenkrad
sitzen. Denn so groRartig die flotten Raser-
Missionen inszeniert sind, so langweilig wird
das Spiel, wenn ich per pedes unterwegs bin
und auf damliche Gegner ballere. Da die
GTA-Spiele auch in Sachen Story und Charaktere mehr drauf ha-
ben, verbringe ich meine Zeit nach wie vor lieber in San Andreas.

Verfolgungswahn-Sinn

Heiko Klinge: Als Fan von Rennspielen trifft
die brachiale Highspeed-Action genau mei-
nen Nerv: Mit Schwei3perlen auf der Stirn
knalle ich in waghalsigen Schlangenlinien
Uber die Brooklyn Bridge. Nattirlich als Geis-
terfahrer, muss schlie8lich die Cops abhén-
gen. Kein anderes Actionspiel inszeniert so
dramatische Verfolgungsjagden. Als Fan
guter Geschichten tut es mir in der Seele weh, wie wenig der Ent-
wickler Reflections aus der eigentlich so genialen Idee des Zeit-
sprungs herausholt. Fiir einen platten Rachefeldzug sind 28 Jahre
im Knast reine Verschwendung. Dennoch: Wer weil3, was die Filme
Bullit und Ronin berlihmt gemacht hat, muss dieses Spiel haben.

danielm@gamestr.de

heiko@gamestar.de

Ubisoft bezahlte 20 Millionen Dollar an Atari fiir die Rechte an der Driver-Serie.

/\f\f\_f\ SZENARIO  realistisch @ fiktiv
o X - FREIHEIT linar -~ @ -~ offene Welt
2 Immervmal wieder bremsen Frust-Missionen HANDLUNG cinfach @ komplex
<7 den Spielspaf3 aus. X
GEWALT keine @ brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUF  Action @ Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Trainings-Einsatze, Zielhilfe, Erklarungstexte Mikromanagement
SPEICHERSYTEM  automatisch, Riicksetzpunkte bei langen Missionen Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 6 7 8 9 10 B Radeon 9500/ 9600
[ hwon | orrinn__| eloree S50067
2,06HzIntel 3,0 GHz Intel 3,6 Gz Intel Radean X600/ X700
XP 2000+ AMD AG42800+AMD  AG4 3400+ AMD Radeon 9700/ 9800
256 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM I Geforce 6800 GT
4,8 GB Festplatte 4,8 GB Festplatte 4,8 GB Festplatte 8 Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON 16:9-Bildschirmen, Force-Feedback-Gamepads [ Radeon X850 XT
BILDFORMATE 43 WS4 EH16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom 8 Radeon X1900 XT
TON Wsteeo W40 W51 M6 71 B Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© hiibsche, komplett zerstdrbare Autos © detailverliebte Spielwelt
GRAFIK © hakelige Animationen @ miese Spezialeffekte
© groBartiger Soundtrack © vielféltige und realistische
SOUND Gerduschkulisse @ einige schlechte Sprecher
© drei Schwierigkeitsgrade fiir Nebenaufgaben @ regulierbare
BALANCE Verkehrsdichte @ Anspruch der Story-Missionen schwankt stark
. © hollywoodreife Verfolgungsjagden @ unzihlige Physik-Effekte
ATMOSPHARE © wenig Einflussmoglichkeiten auf Spielwelt
BEDIENUNG © glaubwiirdiges Fahrverhalten © Teleport-Funktion @ nur ein
Spielstand @ stupide SchieBereien
© New York im Doppelpack © 260 St kil © viele
UMFANG Nebenmissionen @ Story-K: recht kurz
LEVELDESIGN [+] Snoim abwechslungs- urlnd ideerlnfeiche Missipnen © orginalgetreu
nachg New York © langweilige Baller-Einlagen
X © im Auto superschlau, aggressiv und flexibel @ zu FuB super-
damlich und nur durch zahlenmagige Uberlegenheit geféhrlich
WAEFEN © 80 Fahrzeuge © vielfaltiges Waffen-Arsenal @ viele Tuning-
Méglichkeiten ... © ... die spielerisch ziemlich sinnlos sind
HANDLUNG © geniale Zeitsprung-ldee © nette Render-Sequenzen

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Spannende Verfolgungsjagden durch zwei New Yorks.

© Charaktere und Story sehr klischeehaft @ verlauft streng linear
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Hogwarts ist riesig, die Helden miissen teilweise elend lange laufen.

Harry Potter
und der Orden des Phonix

Der beriihmteste Jungmagier der Welt wird langsam erwachsen - jedenfalls in
Buch und Film. Und im Spiel? Wird immerhin geknutscht.

dhrend die Saga um den Zau-

berlehrling Harry Potter in
Buchform bald ein Ende findet (die
deutsche Ausgabe des siebten
und angeblich letzten Bandes er-
scheint am 27. Oktober), fuchtelt
der Jungmagier im Kino derzeit
erst im fiinften Abenteuer mit
dem Zauberstab. Und wie immer
bieten Electronic Arts und Warner
Brothers das dazu passende Spiel
an. Was bei der Versoftung von
Harry Potter und der Orden des
Phonix sofort auffallt: Man orien-
tiert sich erstmals wirklich an der

Optik des Films. Harry, Hermine,
Ron und der ganze Rest sehen ih-
ren realen Vorbildern zum Ver-
wechseln dhnlich. Und auch prag-
nante Orte der Magierschule Hog-
warts erkennen Fans der Filme
sofort wieder. Harry und Freunde
rennen iber die riesige tber-
dachte Briicke, passieren den
Steinkreis, wenn sie auf dem Weg
zu Hagrids Hitte sind, und stl-
pen sich im Schlafsaal der Jungs
den Tarnumhang iiber. Aber hebt
sich das Action-Adventure auch
sonst von seinen Vorgangern ab?

Im Raum der Wiinsche trainiert Harry Dumbledores Armee.

Harrys Unterricht

Der Beginn des Spiels ist wirr:
Gleich nach dem Angriff der De-
mentoren auf Dudley Dursley
schickt Sie das Programm ohne
weitere Erkldrung ins Haus Num-
mer 12 am Grimmauldplatz, dem
Hauptsitz des Phonix-Ordens.
Dort treffen Sie Harrys Paten, Her-
mine und Ron. Die beiden Mit-
schiiler folgen dem Helden dann
die meiste Zeit bei seinen Aben-
teuern und unterstiitzen ihn auch
mal beim Zaubern. Nach ein paar
Magie-Einlagen (Zimmer per »De-

Hermine und Ron beteiligen sich automatisch an den Zaubereien, wenn es fiir Harry allein zu schwer wird.

Grimmauldplatz ist ein mit dem Klang des gesprochenen Wortes spielender Kunstbegriff, zusammengesetzt aus »grim« (duster) und »old« (alt).

Im Gemeinschaftsraum wartet eine Schachpartie auf Sie.

pulso« umrdumen, Koffer per
»Wingardium Leviosa« packen)
geht es gleich weiter nach Hog-
warts, wo zundchst nichts pas-
siert. Es gilt lediglich, Laufereien
zu erledigen. Erst wenn sich Harry
und Anhang entschieden haben,
Dumbledores Armee ins Leben zu
rufen, bekommt das Spiel einen
roten Faden. Harry muss die 28
Mitglieder der Armee im Schloss
aufspiiren und ihnen bei Aufga-
ben helfen. Erst dann nehmen die
Schiilerim Raum der Wiinsche an
Harrys Zauberunterricht teil.
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Harrys Marathon

Die »Karte des Rumtreibers« —
das magische Stiick Pergament,
das im dritten Roman erstmals
auftaucht - hilft Ihnen bei der Ori-
entierung im wirklich riesigen
Hogwarts. Sie kdnnen darauf ent-
weder Orte oder Personen an-
wadhlen. Dann erscheinen vor Har-
ry FuBabdriicke auf dem Boden,
die den Weg zum jeweiligen Ziel
weisen. So finden Sie etwa leicht
zum Bootshaus, in dem Sie den
Weasley-Zwillingen dabei helfen
sollen, Feuerwerkskorper zu ver-
stecken. Trotz Karte bleiben die
Laufwege zundchst enorm lang.
Einzig die versteckten Bonus-
punkte, die Harry aus Teppichen
herauszaubert oder durch das
Aufhadngen von Bildern spendiert
bekommt, machen die Rennerei
ertraglich. Mit den Bonuspunkten
diirfen Sie Making-of-Filmchen
freischalten. Gleichzeitig steigt
die Stdrke von Harrys Magie.

Erst wenn der Zauberlehrling
freien Zugang zu vielen Geheim-
gdngen hat, nimmt die Latscherei
merklich ab. Die Schlupflécher
warten hinter Portraits. Doch die
abgebildeten Herrschaften bitten
zundchst um eine Gefalligkeit, be-
vor sie den Weg freimachen.

Harrys Zauberei

Eine entscheidende Neuerung ist
das Wirken von Magie. Spuckte
das Spiel in den Vorgdngern den
jeweils passenden Zauber auto-
matisch aus, so miissen Sie nun
selbst tatig werden, indem Sie
das Ziel auswahlen und per Maus-
bewegung den Spruch auslosen.
Alternativ geht das auch tiber die
Pfeiltasten oder iiber den Ana-
logstick eines Gamepads. Schon
an der selbstproduzierten Magie:
Die ersten Touren durch Hogwarts
gestalten sich deutlich span-
nender als in &lteren Harry Pot-

Geschichte ohne Mag

Petra Schmitz: Fast hétte ich gedacht, dass
Electronic Arts dieses Mal alles richtig ge-
macht hat. Hogwarts sieht aus wie Hog-
warts, Harry sieht aus wie Harry. Und selbst
zaubern darfich nun auch. Aber ach, diese
Schluderei mit der Geschichte tut mir als
grofB3er Fan der Buicher im Herzen weh! Dabei
hatte man doch wirklich das eine mit dem

Harry und Freunde schleichen sich unter dem Tarnumhang (heller Nebel) in Dolores Umbridges Biiro, um einen Trank zu stehlen.

ter-Spielen, will doch erst einmal
herausgefunden werden, wie
man etwa einen schweren Wand-
teppich zur Seite hebt, um an die
Statue dahinter und die darin
wartenden Bonuspunkte heran-
zukommen. Gut: Wer vergessen
hat, wie er beispielsweise »Win-
gardium Leviosa« wirkt, kann in
einer Liste nachschauen, welche
Mausmanover dafiir nétig sind.

Harry ohne Handlung

Das Programm macht es selbst
eingefleischten Kennern der Ro-
mane schwierig, der Handlung zu
folgen. Nur Bruchstiicke der ei-
gentlichen Geschichte werden
ohne rechte Zusammenhdnge
serviert. Dass die fiese Mrs. Dolo-
res Umbridge nicht nur eine mie-
se Lehrerin ist, sondern Harry
auch zum stundenlangen Nach-
sitzen zwingt und ihn dabei sadis-
tisch qudlt; dass Ron mittlerweile
der mégig gliickreiche Huter des
Quidditch-Teams von Gryffindor

petra@gamestar.de

anderen durch sinnvolle Dialoge zwischen den Figuren verbinden
kénnen. Stattdessen aber setzt man mir Schnipsel vor. Hallo EA,
Harry Potters Zauber entfaltet sich in erster Linie durch gut und
spannend erzdhlte Storys, erst dann durch den ganzen Magie-
Kram! Wie wére es, wenn ihr versuchen wiirdet, diesem Umstand
im sechsten und siebten Spiel Rechnung zu tragen?

GameStar 09/2007

ist — das alles wird nur angedeu-
tet und in keinen Kontext gesetzt.
Immerhin feiert das Spiel Harrys
erste Romanze ganz nett ab; in-
klusive einer Knutscherei im

Fazit: Optisch und spielerisch ist
die Reihe deutlich erwachsener
geworden, erzdhlerisch aber
bleibt Harry Potter und der Or-
den des Phonix weit unter dem

Raum der Wiinsche. Niveau der Vorganger. PET

HARRY POTTER UND DER 0.D.P. aovenruse

ENTwickLer  Electronic Arts UK (Harry Potter und der Feuerkelch, GS 01/06: 69 Punkte)

PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 28.6.2007
SPRACHE Deutsch, Franzdsisch, Italienisch cA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 16 Seiten Handbuch, Poster usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 6 7 3 9 10 B Radeon 9500/ 9600
[ wun | __orrivun [t
1,6 GHz Intel 246HzInte 3,0GHz Intel 8 Radeon X600/X700
XP1400+AMD  XP2200+AMD  XP 2800+ AMD B Radean 9700/ 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 1,0GB RAM I Geforce 6800 GT
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 8 Radeon X800 XL
Gamepad W Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON Gamepad W Radeon X850 XT
BILDFORMATE  E43 W54 E169 1610 KOPIERSCHUTZ k. Angabe [ Radeon X1900 XT
TON W Stereo 40 51 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© Figuren sehen Vorbildern sehr dhnlich © keine Ladebildschirme
GRAFIK © qute Zwischensequenzen @ verwaschene Texturen
© bekannte Melodien aus den Filmen
SOUND © teils unmotivierte Sprecher @ nicht die Originalstimmen
© drei Schwierigkeitsgrade @ nie unfair
BALANCE © oftzu einfach
" © sehr belebtes Hogwarts © Schauplétze gut erkennbar
ATMOSPHARE © Magie spiirbar @ farbloser Harry
BEDIENUNG © sehrintuitiv @ gut mit Gamepad oder Maus und Tastatur
© Karte des Rumtreibers © seltene Kameraprobleme
UMFANG © angemessen langes Abenteuer @ Minispiele
© Spielzeit kiinstlich durch Latscherei in die Lange gezogen
© viel Erkundungsmaglichkeiten... © ...wie Klettertouren auf die
LEVELDESIGN Dacher oder Briickenpfeiler hinunter @ lange Laufwege
X © Hermine und Ron folgen Harry automatisch... © ...und werden
neben Harry teleportiert, falls sie mal den Anschluss verloren haben
© Magie wird starker © versteckte Boni © zwar zwolf
WAFFEN & EXTRAS Zauberspriiche... @ ...von denen viele aber zu selten gebraucht werden
HANDLUNG © einige Handlungsstrénge der Vorlage qut umgesetzt...

© ...zumeist jedoch wirres Aneinanderreihen von Schnipseln

PREIS/LEISTUNG Befriedigend  soospieizeir 12 Stunden

FAZIT  Spielerisch netter, inhaltlich wirrer Harry.

Angeblich wurden die Druckereien beim Druck von Band 7 abgedunkelt, damit niemand lesen konnte, wie alles endet.
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Ist der Multiplayer-Modus der hiibschen, aber fiir Solo-
Helden recht belanglosen Alienballerei auf dem PC
ahnlich motivierend wie auf der Xbox 360? Nein.

Lost Planet
Extreme Condition

BER

Die Karten sind voll mit guten Scharfschiitzenpositionen.

Unter Wasser wird nicht ertrunken, sondern gekampft!

Schnell durchschaut

L ab 16-DVD
- Test-Check

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3890

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Ich hab es ausprobiert:
Das Tempo der Multi-

player-Partien

Planet ist wie geschaf-
fen fiir die Konsole.
Selbst Gamepad-Grob-

motoriker wie

ben da noch reelle

ine eisige Welt in den Tiefen

des Alls — das ist der Schau-
platz des Action-Spiels Lost Pla-
net: Extreme Condition von Cap-
com. Die kurzweilige Solokam-
pagne haben wir bereits in der
letzten Ausgabe getestet, jetzt
folgt der Multiplayer-Part, fiir den
Sie librigens zwingend Valves
Spiele- und Vertriebsplattform
Steam bendétigen. Der Vollstédn-
digkeit halber finden Sie am Arti-
kelende den kompletten Wer-
tungskasten, der sowohl Solo-
wie Mehrspieler-Modus abféngt.

von Lost

ich ha- petra@gamestar.de

Chancen. Aber am PCist das alles so langsam,

dass dagegen

selbst Counterstrike wie ein

Hochgeschwindigkeits-Shooter wirkt. Wenn
Capcom das Tempo fiir den PC etwas hoch-

schrauben wii

rde, konnte ich mir vorstellen,

auch mal langer auf dem Verlorenen Planeten

zu bleiben. So

schauich aber lieber Glet-

schern beim Kalben zu. Das geht flotter.

20

.. ‘ QA. .

Verwisch-Effekte suggerieren Tempo, dm Multiplayer-Modus in Wirklichkeit aber fehlt.

N ¢

Acht Karten sind es, auf denen
Sie in »Eliminierung«, »Team-Eli-
minierung«, »Station besetzen«
und »Fliichtling« antreten kon-
nen. Geht es in den beiden ersten
Modi darum, die Punkte der Geg-
ner auf Null zu driicken, gewinnt
in »Station besetzen« das Team,
welches nach Ablauf der Zeit die
meisten Data-Ports hélt. Und in
»Fliichtling« muss ein Spieler vor
der Meute fliehen. Alle vier Vari-
anten sind schnell zu durchschau-
en und spielen sich einfach.

Wer besonders gut Gegner
umnietet und viele Data-Ports
tibernimmt, steigt im Level auf
und bekommt Zugriff auf bessere
Tarnklamotten. Die sind schlief3-
lich so perfekt, dass Sie zum Bei-
spiel auf einem Scharfschiitzen-
punkt in einer Ecke der Karte fast
komplett unsichtbar sind.

Langsam unterwegs

Die Areale sind teilweise Aus-
schnitte aus Levels der Solokam-
pagne, wie etwa die Piratenfes-
tung. Und auch Waffen und Vital
Suits sind schon aus dem Haupt-
spiel bekannt. Ebenso ibernom-
men hat der Multiplayer-Part das
Lauftempo der Figuren: Was im

yge [

Gatiing-Kanane

Singleplayer-Modus noch ertrag-
lich ist (weil Sie selten auswei-
chen miissen), wird in den Multi-
player-Partien zum Problem. Flin-
ke Richtungswechsel sind nicht
drin. Blod auch: Sie kénnen nicht
in eine laufende Partie einstei-
gen. Zuerst geht es stets in die

LOST PLANET

Lobby, die keine Kommunikati-
onsfunktion hat. Und erst, wenn
der Host des Spiels meint, es seien
geniigend Teilnehmer vorhanden,
kann die Ballerei losgehen. Doch
bis mal gentigend Spieler da sind,
kann einem der Spaf} schon wie-
der vergangen sein.

ENTWICKLER

Capcom (Resident Evil 4, GS 05/07: 71 Punkte)

ACTIONSPIEL

PUBLISHER  Capcom TERMIN (D) 29.6.2007
SPRACHE Englisch, dt. Untertitel CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 42 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 3 | 4 5 6 7
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 Radeon 9500/ 9600
e S04
28GHzIntel mitHT 3,6 GHzlntel IntelCore 2 Duo adean ¥600/X700
Athlon 643000+ Athlon 643400+ Athlon 64 X2 6000+ Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce 6800 GT
8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
Gamepad I Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON Gamepad Radeon X850 XT
BILDFORMATE  [4:3 W54 W69 1610 KOPIERSCHUTZ Steam 8 Radeon X1900 XT
TON Wsterc W40 W5 6.1 7.1 B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER  Ausreichend
SPIELMODI (SPIELER) Eliminierung (16), Team-Eliminierung (16), Station besetzen (16), Fliichtling (16)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Effektreiche Ballerei; fiir PC-Spieler deutlich zu langsam.
BEWERTUNG
© imposante Effekte © satte Farben © gute Animationen
GRAFIK © leicht verwaschene Texturen
© iippige Gerauschkulisse © gute (englische) Sprecher
SOUND © pompose Musik... © ...die schnell nervt
© drei Schwierigkeitsgrade @ konstante Steigerung im Anspruch...
BALANCE © ...trotzdem mit Maus und Tastatur generell zu einfach
B © viele Skriptereignisse @ feindselige Umgebung spiirbar
ATMOSPHARE © Allein-gegen-alle-Gefiihl © bemiihtes Schwafelpathos
BEDIENUNG © gut mit Gamepad © gut mit Tastatur...
© ...aber in den Vital Suits leicht fummelig @ kein freies Speichern
UMEANG © inden Levels versteckte Boni @ zwilf teils sehr lange Missionen

© kein Wiederspielwert

LEVELDESIGN
KI
WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG Ausreichend

FAZIT Sehr hiibsche, aber belanglose Alien-Ballerei.

Lost Planet: Trag Zero heif3t das Handyspiel, das die Vorgeschichte zu Extreme Condition erzahlt.

© hiibsch gebaute Umgebungen @ Abwechslung durch oberirdische
und unterirdische Abschnitte @ sehr linear

© Bossgegner weichen aus © Bossgegner nutzen das Terrain, um
Angiffe zu verstérken @ stupide Frontalangriffe der niederen Aliens

© massig Waffen in den Levels © Vital Suits
© nur zwei Waffen gleichzeitig traghar @ keine Besonderheiten

© leicht nachvollziehbare Story...
© ...die schrecklich banal und unmotivierend bleibt

50LOSPIELZEIT 10 Stunden
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k) DVD
- Test-Check (ab 16)

D gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4046

) Win Vista 32 Bit
- lauft
- Menii funktioniert
nicht
- Kapitel miissen im
Spielverzeichnis
gestartet werden

Wahnsinn mit Methode oder
Wie man sich selbst ein Spiel bastelt.

Robert D. Anderson
& das Erbe Cthulhus

Fans des Pen&Paper-Rollen-
spiels Call of Cthulhu haben
sich unter dem Label Homegrown
zusammengetan und das Action-
Adventure Robert D. Anderson &
das Erbe Cthulhus gebastelt. Da-
rin begibt sich der Titelheld in die
Burg seiner Familie nahe der 6s-
terreichisch-deutschen Grenze.
Dort findet er nicht nur Nazis, die
den »Grofen Alten« huldigen,
sondern auch seine Bindung an
die urspriinglich von H.P. Love-
craft ersonnene Monsterbrut.
Die Grafik ist altbacken, die
Gegner (Nazis, wie-
derbelebte Leichen,
Mischwesen) bewe-
gen sich steifer als
gefrorene Enten, und
die Levels sind ziem-
lich leer. Trotzdem
hat das Programm
Faszinationspotenzi-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

al, die surreale Stimmung tut ihre
Wirkung — wenn man’s mag. Die
Burg wurde so gebaut, dass Gan-
ge und Raume den Rétseleinla-
gen dienen oder alternative Rou-
ten durch die Levels bilden. Die
verborgenen Wege miissen Sie
zuweilen erst freisprengen.
Webhrt sich Robert zu Beginn
noch mit konventionellen Waffen
wie Revolver und Gewehr, kdmpft
er ab Ende des elften von insge-
samt 15 Kapiteln mit Magie. Wer
nicht weiterkommt, kann Ab-
schnitte tiberspringen. Alle 15 Le-

R.D.A. & DAS ERBE CTHULHUS

Action-Adventure  Usk ab 18 Jahren
Homegrown / Jowood

20 Euro

Profis

64

s, s
Gy

2,8GHz, 512 MB RAM

rreisieistune Befriedigend

vels sind von Anfang an frei zu-
ganglich und werden durch Er-
zdhlungen, die die teilweise elend
langen Ladezeiten tberbriicken,
und netten Realfilmchen zusam-

Nur fiir Hardcore-Fans

Petra Schmitz: Das Spiel ist weit davon ent-
fernt, im handelstblichen Sinne gut zu sein:
optisch zu altbacken, in den Animationen zu
holzern und obendrein zu unbalanciert.
Trotzdem mag ich es, weil es anders ist, und
weil das Herzblut der Macher aus jedem Pi-
xel tropft. Sowas ist heute eine Seltenheit.

Robert D. Anderson kampft in altbackener Grafik mit der Magie der Altvorderen.

mengehalten. Fazit: Man merkt
dem Programm zwar an jeder Ecke
an, dass es von Laien stammt, aber
es macht trotzdem Spafl — 20 Eu-
ro sind jedoch zuviel dafiir. [

petra@gamestar.de



Noch zwei Treffer, dann zerbrezelt es das brennende Piratenschiff.

Weltraumspiele sind selten geworden.
Spaceforce demonstriert, warum.

Spaceforce

Rogue Universe

™ bvp Drei Supraleiter, fiinfmal Crif-
ton und drei Tonnen toxischer
Abfall — na also, die Ausbeute
kann sich sehen lassen! Seit Stun-
den zerkleinern wirim System Leo
Minor Asteroiden, um Rohmateri-
D winvista328it alien zu bergen. Aus denen bauen
- lauft wir Verbesserungen fiir unser
Raumschiff — eine der wenigen
originellen Ideen des Weltraum-
spiels Spaceforce: Rogue Uni-
verse. Das kroatische Entwickler-
team Provox Games (bislang
durch die PC-Spiele zu Hinter Git-
tern eher nicht aufgefallen) ko-
piert das Freelancer-Konzept ei-
ner frei erforschbaren Galaxie. Als
junger Pilot im Kin-
derraumer sollen Sie
sich zum Superpilot
mit Todesjdger hoch-
arbeiten; sei’s durch
Erflillen von Zufalls-
auftragen, als Frei-
beuter, Handler oder
eben Asteroidenzer-

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4012

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Da drauBlen ist nichts

Christian Schmidt: Das mit der »offenen
Welt« hat Provox missverstanden: Im riesigen
Rogue Universe bleiben vor allem sternmen-
genweise offene Fragen. Es fehlt hinten und
vorn an Informationen und Orientierungshil-
fen, jede Erkenntnis miissen Sie dem Spiel
durch Scheitern und Neuversuch abringen.

preisLeistunG Befriedigend

hdcksler. Nebenbei suchen Sie
nach Ihrer verschollenen Schwes-
ter. Die Kdmpfe gehen trotz tas-
tenlastiger Steuerung gut von der
Hand. Die missgliickte Balance
schiet den Spielspaf allerdings
schnell aus dem All. Feindschiffe
haben unterschiedliche Schild-
typen; besitzen Sie die passende
Waffe nicht, kénnen Sie den
Kampf quasi abblasen und neu la-
den. Zielanfliige dauern oft minu-
tenlang, weil die niitzliche Sprung-
funktion nach der Benutzung erst
quélend langsam aufladen muss.
Unsere Testversion stiirzte zudem
alle paar Stunden ab.

SPACEFORCE: ROGUE UNIVERSE

Weltraumspiel usk ab 12 Jahren
Provox Games / Jowood
30 Euro

Profis

54

“IEL 5PV

2,0 GHz, 768 MB RAM

J
christian@gamestar.de

Nichts verhindert, dass Sie friih das Falsche

tun. Selbst fiir geduldige Entdecker ist der Charme der Freiheit
schnell verflogen, denn sowohl die belanglose Hauptstory als auch
die Galaxie selbst sind nach kurzer Zeit frei von Abwechslung.

Die Anzahl gegnerischer Flieger macht die Missionen oft sehr unfair — das frustriert.

Achtung: Ahnlichkeiten mit historischen
Begebenheiten sind rein zufillig.

Attack on Pearl Harbor

in Computerspiel, das vom

Zweiten Weltkrieg erzahlt, ist
selten geschichtlich akkurat. Was
Atari im Blazing Angels-Klon At-
tack on Pearl Harbor vom Stapel
lasst, diirfte jedoch nicht nur His-
torikern die Schuhe ausziehen.
Dass die Japaner den US-Stiitz-
punkt nicht nur mit Kampfbom-
bern, sondern auch mit Schlacht-
schiffen angegriffen haben sol-
len, gehdért da noch zu den harm-
loseren Verfehlungen.

In zwei ziemlich kurzen Kam-
pagnen steigen Sie entweder in
einen amerikanischen oder japa-
nischen Jager und ballern mit
Maus und Tastatur auf andere
Flieger. Das Flugverhalten ist
ziemlich schwam-
mig; besonders zu
Beginn bedarf es viel
Ubung, um iiber-
haupt etwas zu tref-
fen. Eine Zielhilfe
fehlt. Gut, dass die
Entwickler auf Rea-
lismus pfeifen und

Krieg ist kein Spaf!

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Daniel Matschijewsky: Meine Giite, wie soll
man nur all diese Flieger vom Himmel ho-
len? Wenigstens bei der Balance ist Attack
on Pearl Harbor ansatzweise historisch kor-
rekt, denn die Amerikaner hatten damals
schlicht keine Schnitte beim Uberraschungs-
angriff der Japaner. Dennoch mochte ich lie-
ber ein zugangliches Spiel haben, als meine

rreisiLeistung Befriedigend

Ihnen unbegrenzte Munition ein-  FY¥T
gepackt haben. Lediglich auf die
Uberhitzung des Bordgeschiitzes

miissen Sie Acht geben. Problem: D) gamestar.de
Durch die miese Balance ist es ngﬁ:‘:kwl‘;m')%ge
kaum moglich, eine Mission beim

ersten Mal zu schaffen —zu Uber- - ) win vista 32 Bit
madchtig sind die Gegner, zu -lauft

knapp die gesetzten Zeitlimits, ~=>1-soundmitkfi
um etwa die eigene Flotte zu ver-

teidigen oder feindliche Flug-

zeugtrdger zu torpedieren. Wer

sich dem stellt, bekommt spekta-

kuldre Schlachten, die vor allem

durch die gelungenen Soundef-

fekte und die treibende Musik

kurzzeitig SpaB machen. Mehr

Abwechslung hatte dem Spiel al-

lerdings sehr gut getan. DM |

ATTACK ON PEARL HARBOR

Actionspiel usk ab 12 Jahren
Legendo / Atari
35 Euro

Fortgeschrittene, Profis

53

5 s
“IEL5RY,

2,0 GHz, 512 MB RAM

danielm@gamestar.de

Maus standig in die Ecke pfeffern zu wollen. So sind die kurzwei-
ligen, recht spektakuldren Scharmditzel nur firr frustresistente
Flugvirtuosen interessant, die nach Blazing Angels neues Futter
suchen. Alle anderen lassen lieber die Finger von dem Spiel.

92 Provox arbeitet derzeit an Spaceforce: Captains, einem Rundenstrategiespiel im Spaceforce-Universum.
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Gunnar Lott
begann seine GameStar-

Karriere 1998 mit der Kom-

plettlésung zu Starcraft.
Seither ldsst ihn das Genre
nicht mehr los.

Uberro

Feinde

Michael Graf

lIte bereits im Alter

von zehn Lenzen seine

im Echtzeit-Klassi-

ker Dune 2; sein aktueller
Liebling ist C&C 3.

Strategie

Strategie

Bruce, was tust du nur?

Die Strategie-Veteranen versuchen, den Konsolenmarkt zu erobern.

in bisschen enttduschend war

das ja schon auf der E3 —die Ve-
teranen Sid Meier (Civilization)
und Bruce Shelly (Age of Empires)
arbeiten an Konsolen-Spielen,
namlich Civilization Revolution
und Halo Wars. Argerlich, wie viel
Aufwand die Publisher derzeit in
den Versuch pumpen, die Konsolen
mit Strategiespielen zu erobern.

Und fiir den PC? Keine grof3e
Strategie-Neuankiindigung, keine

den PC-Charts der USA war unter
den Top 15 kein Ego-Shooter zu
finden, kein Action-Titel. Wohl
aber elf (11!) Strategiespiele und
Strategie-Addons. Es ist also nicht
so, dass mit Strategie kein Geld
verdient werden konnte...

Aber wir haben Hoffnung: Im
ndchsten Heft stellen wir ein brand-
neues Strategie-Schwergewicht
vor. Noch verraten wir nichts, aber

Sie diirfen gespannt sein...

Uberraschung. Uns bleibt also fast
nur Starcraft 2. Dabei sprechen

Bruce Shellys Halo 558

. wir hier von der Heimat des Gen- Wars fiir Xbox 360.
Strategie-Inhalt res, der einzigen Plattform, auf  pem S
der komplexe und intelligente :
Tests Strategie iberhaupt mdoglich ist.
Combat Mission: Shock Force ........ooerververcnenrveernne 94 Liebe Publisher, erinnert euch mal
Civilization 4: Beyond the SWord..........coeevvecnmeeeesnenes 926 an die Verkaufszahlen 2006: In

GameStar-Strategie-Charts 09/2007

Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = g -§' E g g g. E Eg Kommentar
Wetng & 3 = £ 2 5 25 < £ &2

Echtzeit-Strategie

1 Warcraft 3 Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 90 6 10 10 10 9 10 10 8 10 8 | 08/03: Addon

2 Speliforce 2 Jowood / Deep Silver' Phenomic 05/06 (91) 90 9 8 8 9 9 10 9 8 10 10

3 (&C3:Tiberium Wars Electronic Arts EA Pacific 05/07 89 9 10 8 10 9 10 9 6 9 9

4 Rise of Legends Microsoft Big Huge Games 07/06 88 8 8 8 8 10 | 10 8 10 | 10 8

5  Age of Empires 3 Microsoft Ensemble 12/05 (89) 88 9 10 10 8 8 10 8 8 10 7

6  (&CGenerdle Electronic Arts EA Pacific 03/03 (89%) 88 6 9 0 | 10 10 10 9 7 9 8 | 11/03: Addon

7  Paraworld Sunflowers SEK 10/06 87 9 8 7 10 8 8 9 8 0 | 10

8  Dawn of War THQ Relic 11/04 (83) 84 7 9 8 9 10 8 9 6 9 9 | 10/05: Addon

9  Panzers Phase 2 v Stormregion 09/05 (85) 83 9 8 8 9 9 10 7 10 6

10  Supreme Commander THQ Gas Powered Games 04/07 82 8 9 7 7 9 10 7 9 9 7
Echtzeit-Taktik

1 Company of Heroes THQ Relic 11/06 87 0 10 8 10 8 8 7 9 10 7

2 Full Spectrum Warrior 2 THQ Pandemic 06/06 83 6 9 8 9 7 9 8 9 9 9

3 StarWolves Pointsoft Xbow Software 05/05 (85) 83 6 7 8 8 8 10 10 6 10 10

4 Rise &Fall Midway Midway/Stainl. Stee 08/06 82 7 9 7 9 10 8 8 6 9

5  Helldorado Dtp Spellbound 07/07 82 7 9 8 10 9 7 8 5 10 9
Aufbauspiele

1  Anno1701 Sunflowers Related Designs 12/06 91 10 9 9 0 10 9 9 8 9 8

2 Die Sims 2 Electronic Arts Maxis 10/04 (89) 87 5 10 8 8 8 10 9 9 10 10

3 Die Siedler 5 Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 87 8 7 9 10 8 10 9 9 9 8

4 (Caesar4 Vivendi Tilted Mill 11/06 85 8 8 9 9 9 8 7 8 10 9

5  Stronghold 2 2K Games Firefly 06/05 84 6 9 7 9 8 10 9 6 10 | 10 | Version 1.1
Strategiespiele

1 Medieval 2 Sega Creative Assembly 12/06 91 9 10 8 9 7 10 10 8 10 10

2 Civilization 4 Take 2 Firaxis 12/05 (90) 89 6 9 8 9 9 10 10 8 10 10 | 09/07: Addon

3 Heroes of Might and Magic5 = Ubisoft Nival 07/06 85 8 9 7 10 8 10 8 6 9 10

4 Fritz9 Chesshase Chesshase 01/06 (86) 85 8 4 10 8 7 10 10 10 8 10

5  PortRoyale2 Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 81 4 7 10 9 10 8 6 8 10 9

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

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iberpriifen 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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L) ab 16/18-DVD
- Vlideo-Special
D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4044

) Win Vista 32 Bit
- lauft
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Combat Mission Shock Force

Warum die USA trotz militirischer Ubermacht mit kleinen Nahost-Staaten kein
leichtes Spiel hat, zeigt lhnen im Detail dieses optisch unscheinbare Taktikjuwel.

enn die hochgeziichtete

US-Armee etwa gegen Sy-
rien kampfen wiirde, das haupt-
sdchlich auf russisches Militarge-
rdt der 7oer und 8oer zuriickgrei-
fen kann, wdre das ein asymmet-
rischer Krieg. Genau den gibt es
im Taktikspiel Combat Mission:
Shock Force vom kleinen aber fei-
nen Entwickler-Team Battlefront.
Shock Force ist der vierte Teil der
Reihe und der erste, der sich in
die Zukunft wagt. Der fiktive Kon-
flikt zwischen Syrien und den USA
findet im Jahr 2008 statt. Und er
ist auf zwei Arten spielbar, in
Echtzeit oder rundenweise. Der
Anspruch an lhr taktisches Kon-
nen dndert sich dabei nicht: Das
Spielist und bleibt schwierig.

Mehr Leistung

Combat Mission steht bei Ken-
nern der Serie fiir den hdchsten
Realismusgrad, den ein Taktik-
spiel bisher erreicht hat. Shock

Force bildet da keine Ausnahme,
es pfeift auf Einheiten-Balance,
wie wir sie etwa aus Company of
Heroes kennen. Jedes Waffensys-
tem wird stattdessen exakt simu-
liert, von der Pistole bis hin zu Ar-
tilleriegeschiitzen. Sogar Quer-
schldger berechnet das Pro-
gramm. Es gibt keine abstra-
hierten Schadensmodelle, jede
Waffe, jede Panzerung verhélt
sich wie ihr reales Vorbild.

Damit die USA nicht zu tber-
madchtig werden, miissen die
amerikanischen Streitkréfte in
den Missionen deutlich mehr leis-
ten als die Syrer. Sollen Sie bei-
spielsweise in der Kampagne (die
Sie nur auf US-Seite angehen kon-
nen) eine Reihe feindlicher Stel-
lungen erobern, sind meist noch
Bedingungen daran gekoppelt.
Die Verluste der Gegenseite miis-
sen etwa mindestens 70 Prozent
betragen, lhre diirfen aber nicht
iber 20 Prozent steigen. So kon-

Das Battlefront-Team hat gerade mal sechs Mitglieder.

nen Sie eine Schlacht verlieren,
selbst wenn Sie alle Gegner auf
der Karte ausgeschaltet haben.
Zudem haben die Syrer nicht sel-
ten einen Stellungsvorteil: Sollen
Sie Ihren Stryker-Konvoi durch
H&userschluchten lavieren, dann
warten die Gegner in gut ver-
schanzten Stellungen oder auf
Déchern auf lhre Einheiten.

Mehr Befehle

Zu Beginn der 24 Missionen um-
fassenden Kampagne ist Shock
Force noch recht tbersichtlich:
Sie starten mit einem tiberschau-
baren Kontingentan Schiitzenpan-
zern samt aufgesessener Infante-
rie, um eine syrische Stellung
auszuhebeln. Spater befehligen
Sie deutlich groBere Verbénde,
bestehend aus mehreren Kompa-
nien. Es ist nicht einfach, dabei
die Ubersicht zu behalten, zumal
eine erfolgversprechende Be-
fehlskette nicht mit »Da geht es

lang!« beginnt und mit »Mach das
kaputt!« endet. Sie haben Zugriff
aufvier Aktions-Hauptkategorien
mit bis zu neun Befehlsoptionen
und sollten diese auch nutzen,
um umfangreiche Kommando-
Folgen zu setzen. So kénnen Sie
beispielsweise einem Panzer
Wegmarkierungen vorgeben, ihm
einen Schusssektor zuweisen
und gleichzeitig den Einsatz der
Nebelwerfer befehligen. Die Art
der Bewegung — etwa »Jagd« —
bestimmt zudem, mit welchem
Nachdruck er sein Ziel angreift.

Mehr Informationen

Den Anfiihrer einer Gruppe kenn-
zeichnet ein Fahnensymbol. Der
Mann hat schnellen Zugriff auf Ar-
tillerie-, zuweilen sogar Luftunter-
stiitzung. Doch bevor Ihnen Mor-
ser und Bomben zu Hilfe kom-
men, will das Programm genaue
Anweisungen uber Ziel (Punkt,
Fldche oder linear), Geschiitzan-
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Der von uns angewahlte Panzer hat alle Feinde in Sicht, darum sind auch alle mit hellroten Icons markiert.

zahl, Dauer der Feuermission und
dariiber, welche Munition genutzt
und mit welcher Verzégerung ge-
schossen werden soll. Immerhin
konnten sich ja noch Ihre eigenen
Einheiten im Gebiet befinden.

Mehr Sicht

Die ganz grof3e Besonderheit von
Shock Force ist das Spotting-Sys-
tem, also das Sicht-System. Wo in
anderen Strategiespielen der so-
genannte »Fog of War« (Kriegsne-
bel) die Sicht behindert und — so-
bald einmal entfernt — den Blick
auf das gesamte Terrain und die
dortigen Gegner frei gibt, verhalt
es sich in Syrien etwas anders,
namlich realistisch. Sie kénnen
als Oberkommandant zunachst
immer nur die Gegner sehen, die
lhre angewdhlte Einheit sehen
kann. Dabei spielt nicht nur die
Sichtlinie eine Rolle, sondern
auch Faktoren wie Erfahrung,
Ausriistung, Wetterverhdltnisse

und eventuelles Unterdriickungs-
feuer. Hat ein Soldat eine Feind-
stellung erspdht, weifl zudem
nicht gleich der ganze Truppen-
verband dariiber Bescheid. Die
Information muss zundchst tiber
die Befehlsketten tibermittelt
werden, entweder per Handzei-
chen, Funk oder tiber Satellit. So-
bald die Nachricht die Runde ge-
macht hat, werden die Feindstel-
lungen farblich unterschieden:
Die Gegner, die eine von Ihnen
angewdbhlte Einheit sehen und di-
rekt unter Feuer nehmen kann, er-
halten eine hellrote Markierung,
alle anderen bleiben dunkelrot.

Mehr Karten

Neben der langen Kampagne um-
fasst das Shock Force-Paket noch
18 Szenarien und 14 modifizier-
bare Schnellgefechte. Szenarien
sowie Schnellgefechte lassen
sich tibrigens auch auf Seiten der
Syrer bestreiten und sind so eine

Zwei US-Soldaten haben auf einem Dach Stellung bezogen und schicken Raketen ins Stadtzentrum.

gute Vorbereitung auf kommende
Multiplayer-Partien.

Das Spiel bietet in Sachen Ter-
rain reichlich Abwechslung. Mal
wird in der Stadt gekdampft, dann
wieder in der offenen Wiiste, auch
fruchtbare Gegenden oder kar-
ge Gebirge dienen als Schlacht-
felder. Wo immer lhre Truppen an-
treten, richtig hiibsch ist es da

COMBAT MISSION 4

ENTWICKLER  Battlefront (Theatre of War, GS 07/07: 70 Punkte)

—Strategie
no=

I i .

nie, denn die Grafik bleibt weit
hinter anderen aktuellen Titeln
zuriick. Auch der Sound schallt
verhalten, auf Surround-Effekte
miissen Sie verzichten. Doch was
Shock Force auf der kosme-
tischen Seite nicht leistet, macht
es mit dem, was unter der Ober-
fliche lauert, wieder wett: Taktik
auf hochstem Niveau. [EE0 GED

TAKTIKSPIEL

Taktisches Schwergewicht

Alexander Beck: Fiir Strategiespieler die Wert
auf Realismus legen ist Shock Force eine ech-
te Offenbarung. Die Kampagne und Missio-
nen sind trotz des militdrischen Ungleichge-
wichts der Gegner spannend und taktisch ex-
trem fordernd. Wie schon die Vorganger wird
Shock Force tiber Jahre auf meinem Rechner
bleiben, da mich dank des hervorragenden
Editors und der tollen Combat Mission-Community auch in Zu-
kunft standig neue gute Szenarien und Kampagnen erwarten.

Krieg ist hasslich!

Petra Schmitz: Aus der Distanz ist Shock
Force fur meine verwéhnten Augen enorm
hésslich. Wenn ich allerdings nahe an die
Einheiten ranzoome, bin ich wieder ver-
sohnt, da die Modelle enorm detailliert sind.
Nur: In der Nahansicht ist das Programm
nicht erfolgreich spielbar. Aber selbst mit
Ubersicht bleibt der Erfolg so manches Mal
aus, denn - oh Gott! - das ist nicht schwierig, sondern bocke-
schwierig! Wer allerdings nicht gleich aufgibt, wird mit einer tak-
tischen Tiefe belohnt, die ihresgleichen erst noch finden muss.

alex@gamestar.de

petra@gamestar.de
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PUBLISHER  Koch Media TERMIN (D) 13.7.2007
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franzosisch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1D, 212 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
9 10 Radeon 9500/ 9600
[ __hon | 8 recte
2,2 GHz Intel 3,0 GHz Intel Intel Core 2 Duo Radeon X600 /X700
¥P1800+AMD  XP2800+AMD  Athlon 64X2 6000+ I Radean 9700 /9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce 6800 GT
1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte B Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT
PROFITIERTVON — B Radeon X850 XT
BILDFORMATE 43 W54 169 71610 KOPIERSCHUTZ Securom B Radeon X1900 XT
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 1B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER  Befriedigend
SPIELMODI (SPIELER)  USA vs. Syrien (2), rundenweise per Hotseat und E-Mail (2)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE IP-Eingabe
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden
FAZIT Auf Seiten der Syrer knackehart, umsténdlicher Partiebeginn per IP-Eingabe.
BEWERTUNG
© extrem detaillierte Truppen- und Fahrzeugdarstellung
GRAFIK © schwache Texturen © unspektakuldre Effekte
© jeder Querschlager horbar
SOUND © fade Musikuntermalung @ diinner Schlachtensound
© durch asymmetrische Siegvorgaben und unterschiedliche
BALANCE Ausgangspositionen ausgewogen © wird stetig schwieriger
ATMOSPHIRE © durch hohen Realismusgrad sehr spannend
© wenig Feedback von den Einheiten
BEDIENUNG © viele Moglichkeiten, um Einheiten zu befehligen © einfache
Gruppenanwahl © 212-seitiges Handbuch @ leicht hakelige Kamera
UMEANG © groBe Kampagne @ 32 Zusatzmissionen... © ...von denen 14

individuell einstellbar sind @ Editor fiir eigene Schlachtfelder

© sehrviel Abwechslung in GroBe und Aufbau
© fordert stets andere Taktiken

© nachvollziehbar realistisch @ kluge KI-Feinde... © ...die Einheiten
und Waffen sinnvoll nutzen @ bleibt zuweilen an Ecken hdngen

© jede Einheit getreu den echten Vorbildern realistisch entworfen
© Nachschub © Luft- und Artillerie-Unterstiitzung

© aufbauende Missionen © Neb ionen ermdglichen
Weiterkommen @ Grund fiir Konflikt nicht klar

PREIS/LEISTUNG  Sehrgut  sovospieLzerr 40 Stunden

FAZIT Realistische Kriegstaktik fiir Profis.

LEVELDESIGN

KI

EINHEITEN

0 W ©© W 0 & vV 0 o o

KAMPAGNE

Battlefront entstand als eine Art Gegenbewegung zum Massenmarkt.
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Civilization 4

Beyond the Sword

Der Strategie-Hit hat eine neue Religion: das Kapital. Auch
sonst geht es sehr modern zu im zweiten Civ-4-Addon.

) Win Vista 32 Bit ingolfing in Niederbayern ist
~liuft das Herz der Welt. Esist Haupt-
stadt, Standort dreier Weltwun-
der und Sitz von weltumspan-
nenden Konzernen. Wie schon im
Hauptprogramm Civilization 4
fiihren Sie auch im zweiten Add-
on Beyond the Sword Ihr Volk
mittels altbewdhrter Rundenstra-
tegie aus der Steinzeit bis in eine
moglichst glorreiche Zukunft. Das
erste Addon Warlords (81, GS
09/2006) konzentrierte sich auf
den antiken bis mittelalterlichen
Zeitraum. Beyond the Sword
krempelt die Moderne um.

Geld regiert die Welt

Beyond the Sword bietet einige
neue Einheitentypen (Luftschiffe,
taktische Nuklearwaffen u.a.),
Weltwunder (der Apostolische
Palast, Nationalpark u.a.) und

neue Regeln. So kdnnen Sie nun
Ihre Uberseegebiete in selbst-
standige Kolonien umwandeln.
Die verhalten sich fortan wie Va-
sallenstaaten, nur, dass sie auf alle
Ressourcen der Kolonie zugreifen
diirfen. Aber Vorsicht: Schlecht
behandelte Kolonien tendieren
zur Unabhdngigkeit. Die grofite
Anderung bringen die neuen Kapi-
talgesellschaften, die dhnlich wie
und parallel zu den grof3en Religi-
onen funktionieren. Je nach Kon-
zerntyp kommen Sie in den Ge-
nuss von Boni auf Kultur, For-
schung, Ressourcen oder Ein-
kommen. Statt Missionaren schi-
cken Sie nun Firmen-Vorstdande
im Anzug und mit dickem Geld-
koffer bewaffnet durch die Welt,
um lhren Einfluss zu vergréBern
und lhren Global Player gewinn-
bringend zu expandieren.

Kapitalgesellschaften

Geschichte mal anders
Zusatzlich liefert das Addon 15 fri-
sche Szenarien, die teils von Fans
stammen. Dort kénnen Sie zum
Beispiel den Verlauf des Zweiten
Weltkrieges dndern, sei es auf
deutscher (als Vizekanzler von
Papen!) oder alliierter Seite. Oder
gar als kleinerer Staat wie Hol-
land oder Polen der Historie eine
ganz neue Wendung geben.

CIVILIZATION 4: BTS

ENTWICKLER  Firaxis (Civilization 4, GS 09/06: 81 Punkte)
PUBLISHER 2K Games

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 66 Seiten Handbuch Usk

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L3 145 6 7 | 8 9

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

3 | 4 5 3 7 3 9 10

TERMIN (D) 20.7.2007
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 30 Euro
ab 12 Jahren

RUNDENSTRATEGIE-ADDON

3D-GRAFIKKARTEN
8 Radeon 9500/ 9600
B Geforce 6600 GT

926

Patrick C. Liick: Beyond the Sword veredelt
die Neuauflage des Rundenstrategieklassi-
kers mit sinnvollen Neuerungen. Doch war-
um kann ich die wesentlichen Anderungen
an einer Hand abzdhlen? Warum hat Firaxis
nicht die teils abstrusen Kampfergebnisse
(Ritter mit Lanze besiegt Panzer) behoben?
Warum gibt es die neuen Szenarien nicht als

kostenlosen Download? 30 Euro sind ein stolzer Preis, zumal das
Hauptprogramm inklusive beider Addons fiir 55 Euro zu haben ist.

Frankreich baute das Festungsbollwerk der Maginot-Linie nach Lehren aus dem Ersten Weltkrieg, im Zweiten Weltkrieg hielt es nicht stand.

[ MNMOM |
1,8 6Hz Intel 2,4GHzIntel 3,06z Intel 8 Radeon X600/X700
1600+ AMD 1900+ AMD 3200+ AMD I Radeon 9700/ 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 1GBRAM I Geforce 6800 GT
1,7 GB Festplatte 1,7 GB Festplatte 1,7 GB Festplatte [ Radeon X800 XL
B Geforce 7600 GT

PROFITIERTVON EAX

8 Radeon X850 XT

BILDFORMATE 43 W54 WM169 [716:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I8 Radeon X1900 XT
TON Bsterc W40 W51 M6 W B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER  Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) individualisierbare Partien mit bis zu 18 Spieler

SPIELTYPEN LAN, Internet, E-Mail, Hot Seat  SERVERSUCHE via Gamespy

DEDICATED SERVER
FAZIT

nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
Sehr zahe, aber hoch spannende Angelegenheit. Filr Fans.

BEWERTUNG
© detaillierte Spielwelt © fast stufenloser Zoom
GRAFIK © Kampfanimationen @ karge Meniis
© teils schdne Musikstiicke © qute Sprecher, auch fiir die Einheiten
SOUND © veraltete Soundeffekte @ Sprecher teils nicht iibersetzt
BALANGE © zahlreiche Schwierigl de und individualisierbare
Einstellmdglichkeiten @ manchmal abstruse Kampfergebni
R © lebendige und sti lle Welt © charismatische
ATMOSPHARE Fiihrerpersonlichkeiten @ Welteroberungsdrang
BEDIENUNG © bewahrtes und durchdachtes Interface © einfache Mausbedienung
© groBe Spielwelt schnell uniibersichtlich
UMEANG © insich stimmige und sinnvolle Neuerungen

© wenige Neuerungen @ Spielerlebnis andert sich kaum

MISSIONSDESIGN

© im Rahmen der Mglichkeiten teils historisch akkurate Missionen
© hoher Wiederspielwert @ wenig Identifikation mit fertigen Vélkern

© Fiihrer mit glaubhafter Personlichkeit... © ...deshalb

nact © uninspirierte Kriegsfilhrung

EINHEITEN

© neue und teils innovative Einheiten wie GroBe Spione, Firmen-
vorstande oder Luftschiffe © neue Spezialgebaude © Weltwund

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG

© nach wie vor motiviert jede Endlospartie aufs Neue
© mehr Abwechslung und Mdglichkeiten

Ausreichend  soLospieLzeir 100 Stunden
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Michael Trier
hasst Hektik und liebt darum

Rollenspiele mit schragen Cha-

rakteren, spannender Story
und rundenbasierten Kamp-
fen. Drakensang, beeil dich!

Christian Schmidt

sprach als erste Worte »Be-
nutze Hand mit Rassel«.
Wenn er sich nicht in Ad-
venture-Ratsel verbeil3t,
zerwdurfelt er unschuldige
Rollenspiel-Drachen.

Abenteuer

Abenteuer

Die Riickkehr des Humors

Das Warten auf einen wiirdigen Monkey-Island-Nachfolger ist vorbei.

I n den letzten Jahren waren Ad-
ventures vor allem eins: Diistere
Dramen, in denen Mord, uralte
Verschworungen oder wenigstens
verfluchte Blutsbande Thema wa-
ren — Geheimakte Tunguska, Fah-
renheit, Black Mirror und viele an-

schaft tiber Zwerchfell und Ner-
vensystem des Kollegen iiber-
nommen. Jack Keane hat Besitz
von ihm ergriffen! Bedauerns-
wertes Wrack, gestorte Motorik.
Was, wir haben nur eine Kopie?
Weg da, jetzt bin ich dran!

dere lassen griiBen. Okay, es gab
Ankh und das neue Sam & Max.
Das eine ist die Ausnahme, die die
Regel bestdtigt, das andere eine
Auswahl witzig-skurriler Appetit-
hdppchen. Lecker, aber weit davon
entfernt ein echtes Adventure mit
austarierter Dramaturgie zu sein.

Abenteuer-Inhalt Doch jetzt ist es passiert: Kol-
lege Matschijewsky lacht sich
Tests schlapp und scheckig. Und das
Jack Keane 98 vor dem PC! Ein klassisches Point-
Wild Earth: Africa 101 &Click-Adventure hat die Herr-  Jack Keane punktet mit Running Gags und witzigen Dialogen.

GameStar-Abenteuer-Charts 09/2007

g ox B
Platz Spiel Publisher Entwickler Original-Test | Aktuelle | ~ | = 2 -§ 2 g P é % g 2 & % | Kommentar
Wetng & 2 2 £ E 5 25 E& 55 BB
Rollenspiele
1 Elder Scrolls 4: Oblivion 2K Games Bethesda 05/06 (90) 88 10 9 7 6 8 10 9 10 9 10
2 Jade Empire 2K Games Bioware 04/07 87 8 9 9 10 9 10 9 8 7
3 Gothic3 Jowood / Deep Silver Piranha Bytes 12/06 87 9 9 7 9 8 10 9 10 6 10 | 12/06: Patch 1
4 Knights of the Old Republic2 = Activision Obsidian 04/05 (88) 86 5 9 6 10 8 9 10 10 10 9
5  Baldur's Gate 2 Avalon Bioware 01/01 (92%) 86 4 7 8 10 9 0 10 9 9 10 | 08/01: Addon
6  Neverwinter Nights 2 Atari Obsidian 12/06 85 8 9 6 10 6 0 10 9 7 10
7  Vampire 2 Activision Troika 01/05 (87) 85 7 9 7 10 7 0 10 10 7 8
8  Two Worlds Zuxxez Reality Pump 07/07 83 8 8 6 7 9 10 9 10 6 10
Action-Rollenspiele
1 Titan Quest THQ Iron Lore 08/06 (85) 85 8 8 8 8 9 10 8 9 8 9 | 02/07 Patch, 04/07 Addon
2 Diablo2 Vivendi Blizzard 08/00 (90%) 84 3 0 10 8 10 | 10 7 6 10 10 | 09/01: Addon
3 Dungeon Siege 2 Microsoft Gas Powered Games |  10/05 (84) 83 8 9 5 10 9 9 9 9 8 7
4 Sacred Take 2 Ascaron 03/04 (87%) 82 6 8 7 8 9 10 8 8 9 9
5  Silverfall Flashpoint Monte Cristo 04/07 82 7 8 7 9 7 10 9 9 8 8
6  Dawn of Magic Deep Silver Sky Fallen 06/07 77 7 7 6 7 6 10 8 9 8 9
Online-Rollenspiele
1 World of Warcraft Blizzard Blizzard 03/05 (90) 92 8 9 9 10 9 10 9 10 8 10 | 04/07: Addon
2 GuildWars NCSoft Arenanet 07/05 (85) 91 0 8 8 0 10 | 10 0 9 10 9 | 01/07: Addon
3 Everquest 2 Ubisoft Sony Online 03/05 (85) 87 8 9 9 9 8 10 9 10 8 7 | 01/07: Addon
4 Herrder Ringe Online Codemasters Turbine 07 /07 85 8 9 8 9 8 9 10 8 8 8
5  Star Wars Galaxies Online Activision Sony Online 10/03 (77%) 83 6 8 7 10 9 10 10 7 8 8 | iiberarb. Version
6 Dark Age of Camelot GOA Mythic 05/02 (86%) 82 5 7 7 7 10 8 10 8 10  05/06,05/07: Addons
Adventures
1 Jack Keane 10tacle Deck 13 { NEU | 88 7 8 9 9 8 8 10 9 10 | 10
2 Geheimakte Tunguska Deep Silver Fusionsphere 10/06 83 7 9 9 9 10 7 8 8 7 9
3 Fahrenheit Atari Quantic Dream 10/05 (82) 81 6 8 10 10 6 8 10 10 9 4
4 Dreamfall Dtp Funcom 07/06 (82) 81 6 10 6 9 6 8 10 7 9 10
5  Sam & Max: Episode 4 Telltale Telltale 06/07 80 6 8 9 9 8 3 8 9 8 10

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

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, die Rétsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung betonen,
ob eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen wir das in der Hitliste mit diesem Symbol B

etwa Grafik-Adventures, Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-Adventures oder Detektivspiele.
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Jack Keane

Tja, LucasArts: Die Konkurrenz schlaft nicht! Durch gelungene Ritsel,
tolle Charaktere, eine spannende Geschichte und viel Humor avanciert

das neue Spiel der Ankh-Macher zum besten Adventure der letzten Jahre.

) Win Vista 32 Bit
- lauft

Eine Losung, zwei Wege

Hin und wieder kénnen Sie ein Problem auf mehrere Arten 16sen. Um etwa ein
morsches Ruderboot wieder seetiichtig zu machen, bendtigen wir entweder ei-
nen Hammer oder einen Pinsel. Der Mafioso Mr. Gopesh liberldsst uns einen der
Gegenstande, wenn wir einen von zwei Auftragen fir ihn ausfiihren.

Um an den Hammer zu kommen, miissen wir den
Metzger iiberreden, uns ein Stiick Fleisch zu ge-
ben, um damit eine gefréBige Pflanze zu fiittern.

Um an den Pinsel zu gelangen, miissen wir Loret-
ta befreien, die entfiihrt worden ist. Uberraschung:
Ein junges Médchen ist Loretta beileibe nicht.

Filmen und Computerspielen
nach zu urteilen verderben
akademische Grade den Charak-
ter. Denn wenn ein Bosewicht
nach der Weltherrschaft trachtet,
tragt er in der Regel ein »Profes-
sor« oder »Doktor« im Namen. So
auch Doktor T., der Oberschurke
im Adventure Jack Keane. Statt
Massenvernichtungswaffen fiir
seine Pldane zu verwenden, greift
der durchgeknallte Wissenschaft-
ler auf eine subtilere Methode zu-
riick: Er will mit teefressenden
Pflanzen die Teeindustrie Eng-
lands zerschlagen und so das Em-
pire in die Knie zwingen. Die
Queen schickt einen Geheim-
agenten los, um dem Doktor das
Handwerk zu legen. Das Problem:
Der Pseudo-007 ist vollig unfahig
- eine Katastrophe fiir die eng-
lische Regierung, aber ein Riesen-
spaf fiir Sie. Denn das neue Spiel
von Deck 13 braucht sich hinter
Genreklassikern wie Monkey Is-
land, Day of the Tentacle oder In-
diana Jones nicht zu verstecken.

Reden ist Gold

Ein vertrottelter Jungspund als
Held - das hat in Adventures
schon immer funktioniert. Den-
noch steuern Sie im Spiel nicht
den Azubi-Agenten ihrer Majes-
tét, sondern den charmanten und
nicht weniger tollpatschigen
Mdochtegern-Kapitan Jack Keane.
Der soll Montgomery, eben jenen
Spion, nach Tooth Island schip-

o8 LucasArts hatte Ende der 90er-Jahre einen Animationsfilm zu Monkey Island in Planung.

pern, wo Doktor T. sein Unwesen
treibt. Jack kommt dieser Auftrag
gerade recht, denn er wird von
Geldeintreibern verfolgt. Schnell
raus aus London und auf nach
Tooth Island, lautet also die Devi-
se. Daflir muss er erst mal den
Gangstern entkommen. Die ha-
ben ihn zu Beginn des Spiels ge-
schnappt und im Uhrwerk des Big
Ben eingesperrt. Da Jack an einen
Stuhl gefesselt ist, kann er nichts
weiter tun, als sich aus dem Schla-
massel herauszureden. Damit ge-
lingen den Entwicklern gleich zwei
Kniffe: Zum einen missen Sie
nicht schon zu Beginn verzwickte
Kombinationsratsel l6sen, zum
anderen legt bereits dieser erste
Dialog den Grundstein fiir den
grof3artigen Humor im Spiel.

Sehen heif3t glauben

Ist Jack seinen Peinigern entkom-
men, geht’s in bester klassischer
Point&Click-Manier weiter: Mit
der Maus erkunden Sie 3D-Umge-
bungen, sammeln und kombinie-
ren Gegenstdande und l6sen auf
diese Weise Ratsel. Im Gegensatz
zu anderen Adventures verwen-
det Jack Keane die sogenannte
Ein-Klick-Steuerung: Durch einen
interaktiven Mauszeiger erken-
nen Sie sofort, welche Objekte
Sie benutzen, mitnehmen oder
nuranschauen konnen. Ebenfalls
sehr praktisch sind leuchtende
Symbole in der Umgebung, die Ih-
nen verraten, wo sie rauf- oder
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Grenzenlos gut

Petra Schmitz: Hach,
Jack Keane macht alles
richtig: Es ist witzig,
schlau und gut erzéhlt,
ein rundum gelungenes
Spiel. Und wie wunder-
vollich es finde, dass
dieses Adventure-Juwel
aus Deutschland kommt, kann ich Giberhaupt
nicht in Worte fassen! Jack Keane hat es mehr
als verdient, auch Gber die Grenzen bekannt
zu werden. Hoffentlich passiert das!

petra@gamestar.de

runterklettern kénnen. Das hilft,
zumal die feste Kamera gelegent-
lich nicht zur Ubersicht beitrégt.
Besonders im oberen Viertel der
Hauptstadt von Tooth Island
wiinscht man sich 6fter mal eine
frei wahlbare Perspektive.

Wissen ist Macht
Besonders gut ist den Entwick-
lern die Balance der Ratsel gelun-
gen: Selten tragt Jack mehr als ei-
ne Handvoll Gegenstdnde mit
sich herum, und pro Kapitel gibt
es immer nur eine iiberschaubare
Anzahl an Orten gleichzeitig zu
erkunden. Zudem steigt das Ni-
veau der Knobeleien sinnvoll an.
Wo zu Beginn oft ohne Nachden-
ken klar ist, was Jack als Nachstes
zu tun hat, fordert das Spiel im
spateren Verlauf selbst Adven-
ture-Profis. Unfair wird das Pro-
gramm dabei nie, denn aufmerk-
same Beobachter entdecken zahl-
reiche subtil platzierte Hinweise
zu besonders kniffligen Ratseln.
Gelegentlich sind die Entwickler
aber tber das Ziel hinaus ge-
schossen und servieren lhnen
Aufgaben, die nur durch stures
Ausprobieren zum Erfolg fiihren.
Oder hdtten Sie gedacht, dass
man einen Seemannsknoten mit
einer rostigen Dose l6sen kann?

Rede mit Apothekerin

Orte wie die Apotheke wurden von den Entwicklern duBerst detailverliebt angelegt.

Der Weg ist das Ziel

Fiir manche Probleme gibt es
gleich mehrere Losungswege
(siehe Kasten auf der linken Sei-
te). So stehen im Laden von Kap-
stadt zwar vier niitzliche Gegen-
stande zum Verkauf, Jack hat aber
nur geniigend Geld fiir drei. »Was
ist, wenn ich spdter im Spiel
merke, dass ich mich fur die
falsche Auswahl entschieden ha-
be?«, fragt Jack den Verkaufer
nicht zu Unrecht. »Dann miissen
Sie... nun ja, kreativ sein.« Resul-
tat: Wer statt des Feuerzeugs lie-
ber die Lupe eingesteckt hat,
muss spater auf eher unkonventi-
onelle Weise eine Sprengladung
anziinden. Auch bei den alterna-

Fair: Obwohl manche Areale recht groB sind, bleiben die Rétsel stets iiberschaubar.
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tiven Losungswegen schlagen die
Entwickler zwei Fliegen mit einer
Klappe: Zum einen helfen sie Ein-
steigern, die mit einer der Mog-
lichkeiten nicht weiterkommen,
zum anderen erhdhen sie den
Wiederspielwert. Der ist sowieso
recht hoch, denn das Team hat
iberall im Spiel sogenannte Bo-
nusgegenstande versteckt, durch
die Sie tiber das Hauptmenii an-
wahlbare Extras (etwa ein Wachs-
figuren-Kabinett) freischalten.

Dumm darf man sein...
Zu einem guten Adventure geho-
ren jede Menge schrulliger Cha-
raktere. In dieser Disziplin lauft
Jack Keane zur Hochstform auf.
Da gibt es zum Beispiel den
Marlon Brando-typischen Mafia-
Boss, der statt Geld lieber Gefal-
ligkeiten einfordert. Oder den
nach auBen hin so »mannlichen«
Metzger, der in Wahrheit ein sen-
sibler verkappter Dichter ist. Die
grof3artigen Charaktere dienen
jedoch nicht nur als Mittel fiir wit-
zige Dialoge, sondern spielen oft
eine grof3e Rolle in ebenso span-
nenden wie abwechslungsreichen
Nebenhandlungen. So sollen Sie
zum Beispiel eine Hochzeit orga-
nisieren, miissen sich allerdings
mit den kiinftigen Schwiegerel-
tern herumschlagen, die ganz un-
terschiedliche Ansichten dariiber

Die Dialoge sind brillant synchronisiert und oft sehr witzig.

Als LucasArts 1993 umstrukturiert wurde, verlief das Filmprojekt allerdings im Sand. 99
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Abenteuer

Rede mit Gorilla

Jack muss sich vor Doktor T. in dessen Villa verstecken. Doch warum ist er nackt?

haben, wie eine gelungene Feier
aussehen soll. Das Glanzlicht des
Spiels sind jedoch Montgomery
und Jack selbst: Wie der eine
durch altkluge Kommentare seine
offensichtliche Inkompetenz zu
verbergen sucht und der andere
ihm immer wieder aus der Pat-
sche helfen muss, erinnert ange-
nehm an bessere amerikanische
Buddy-Movies und sorgt immer
wieder fiir Lacher.

Selbst ist die Frau

Mit 15 bis 20 Spielstunden ist
Jack Keane fiir ein Adventure
recht lang. Damit es auf Dauer
nicht 6de wird, schliipfen Sie an
vordefinierten Stellen immer wie-
der in die Rolle der attraktiven
Amanda. Die hat als Handlange-
rin von Doctor T. angeheuert und
sollJack zur Strecke bringen. Klar,
dass sie im Verlauf Sympathien
fiir den jungen Burschen entwi-
ckelt und Zweifel bekommt, ob
sie auf der richtigen Seite steht.
Obwohl Amanda groBtenteils die
selben Gebiete erkundet wie Jack,
spielen sich ihre Kapitel ein wenig
anders. Die kesse Dame hat nam-
lich ein Gewehr dabei, mit dem
sich gleich mehrere Rétsel l6sen
lassen. Beispielsweise sollen Sie
in einem Minispiel per Faden-
kreuz auf bestimmte Objekte bal-

Mein neues Monkey Island

Daniel Matschijewsky : Ich hatte die Hoff-
nung schon aufgegeben, dass es zehn Jahre
nach dem grofBartigen Monkey Island 3
Uberhaupt mal wieder ein dhnlich brillantes
Adventure geben kdnnte. Bis jetzt, denn
Deck 13 hat in Jack Keane nahezu alles rich-
tig gemacht und samtliche Elemente - seien
es die Ratsel, Charaktere oder Dialoge - her-

lern, um einen sturen Hotelmana-
ger abzulenken — eine nette Idee.

Das Beste zum Schluss
Die standigen Wechsel der Cha-
raktere (Sie spielen zum Beispiel
auch Jack im Kleinkindalter) so-
wie die gelungene Geschichte
sorgen dafiir, dass Jack Keane
Sie bis zum spektakuldren Finale
bei der Stange hdlt. Einen gro3en
Teil tragt die brillante deutsche
Synchronisation bei, die mit ei-
ner Reihe prominenter Sprecher
aufwartet (siehe Kasten rechts
oben) und die Dialoge zu einem
Fest macht: »lhr Kahn ist ja nur
Schrott!« — »Was? Mein Schiff
macht 1,5-fache Fregattenge-
schwindigkeit!« Ein Schelm, wer
da an Star Wars denkt.

Grafisch bekommen Sie solide
Kost geboten. Zwar beherrscht
die Open-Source-Grafikengine
Ogre, die bereits in den beiden
Ankh-Spielen zum Einsatz kam,
kein Bump-Mapping, HDR oder
Shader-Schnickschnack, dafiir
haben die Designer die Land-
schaften stimmig und detailver-
liebt gebaut. Vorteil: Selbst auf
Mittelklasse-PCs lauft Jack Keane
flissig und sieht sehr gut aus.
Noch ein kleiner Tipp zum Schluss:
Schauen Sie unbedingt den Ab-
spann bis zum Ende!

danielm@gamestar.de

vorragend miteinander verwoben und mit viel Humor und Ideen
gewdrzt. Endlich kann ich aufhoren, der guten alten Adventure-
Zeit hinterherzutrauern, denn Jack Keane bringt sie mir zuriick!

Stimmgewalt

Der Publisher 10tacle hat einige prominente Sprecher fiir Jack
Keane verpflichten kdnnen, das tut der Dialogqualitdt gut.

In Klammern stehen die internationalen Filmstars, denen die
Sprecher normalerweise ihre deutsche Stimme leihen.

Charakter Sprecher

Jack David Nathan (Johnny Depp)

Amanda Bianca Krahl (Charlize Theron)

Doktor T. Udo Schenk (Gary Oldman)
Montgomery Thomas Danneberg (John Cleese)
Hohepriester Peter Groger (Quark aus Star Trek: DS9)
GroBRe Wache Detlef Bierstedt (George Clooney)
Murphy Bernd Vollbrecht (Antonio Banderas)
Minister Boris Tessmann (Bill Murray)

JACK KEANE

ENTWICKLER
PUBLISHER 10tacle
SPRACHE Deutsch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 26 Seiten Handbuch USK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

Deck 13 (Ankh: Herz des Osiris, GS 12/06: 82 Punkte)

ADVENTURE

TERMIN (D) 1.8.2007
cA.PREIS 35 Euro
ab 6 Jahren

GENRE ADVENTURE

fiktiv
Kombination

dynamisch
haufig
komplex

Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit

B Logik & Uberlegung

Handeln unter Zeitdruck

Vorausplanung

SZENARIO realistisch @
& Durchgehend unterhaltsam dank gelun- RATSELSTIL  Denksport L
& gener Ratsel und toller Dialoge DIALOGE starr - @
ACTION keine @
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL ’
HANDLUNG einfach @
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
EINSTIEG leicht @ schwierig
SPIELMECHANIK einfach @ komplex B Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell
HILFEN leicht versteckte Tipps

SPEICHERSYTEM  freies Speichern

Mikromanagement

Teamfahigkeit

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
"3 14 5 6 7108 9 1 Radeon 9500/ 9600
o orrnun [
2,0GHz Intel 24GHz Intel 3,0 GHz Intel Radeon X600/ X700
XP1800+AMD  XP2200+AMD  XP 2800+ AMD B Radeon 9700/ 9800
512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM I Geforce 6800 GT
1,6 GB Festplatte 1,6 GB Festplatte 1,6 GB Festplatte 8 Radeon X800 XL
M Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — M Radeon X850 XT
BILDFORMATE @43 W54 E169 1610 KOPIERSCHUTZ Tages B Radeon X1900 XT
TON B Stereo 40 51 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© duBerst stimmiger Comicstil © gelungene Animationen
GRAFIK © liebevoll und detailliert @ generelle Polygonarmut
© hervorragend synchronisiert @ prominente Sprecher
SOUND © qute Soundeffekte @ generell wenig Musik
© sehr einsteigerfreundlich © wird stetig anspruchsvoller
BALANCE © subtil platzierte Tipps © Rétsel nie unfair
" © viel Humor © nette Anspielungen fiir Filmfans @ liebevolle
ATMOSPHARE Landschaften... © ...die teilweise etwas leblos sind
BEDIENUNG © eingangige Ein-Klick-Steuerung © simple Inventarverwaltung
© freies Speichern © seltene Kameraprobleme
© 15-20 Stunden Spielzeit © freischaltbare Extras € mehrere
UMFANG p g
Losungswege @ manche Kapitel etwas zu kurz geraten
HANDLUNG © von Anfang an spannend © keiq Leerlauf © ideenreiche
Nebenhandlungen © gelungenes Finale
RATSEL © Gegenstande und Orte immer iiberschaubar © in der Regel
nachvollziehbar und logisch @ manchmal unnétiges Querdenken
DIALOGE © teils extrem witzige Gesprache @ lustige Running-Gags
© qute Dialogratsel © nie zu lang oder zu kurz
CHARAKTERE © liebenswerter Held @ zahlreiche, oft sehr schrullige Charaktere

© lustige K

lischees © Amanda- und Baby-Jack-Sequenzen

Jack Keane findet im Spielverlauf einen Flaschendffner, der stark an Assils Schmuckstiick aus Ankh erinnert.

GameStar 09/2007



Zur Abwechslung schief3en Spieler mal
keine Kugeln, sondern Fotos — mit Spaf3!

L) DVD
- Test-Check

) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4005

) Win Vista 32 Bit
- lauft
- 5.1-Sound mit X-Fi

Wild Earth Africa

in Klippschliefer ist ein kleines

braunes Pelzvieh, das wie ein
Murmeltier aussieht. Wir tun so, als
hatten wir das schon immer ge-
wusst. Dabei hat uns das gerade
erst Wild Earth: Africa beigebracht.
Darin mussten wir ndmlich Klipp-
schliefer aufstobern und fotografie-
ren. An sich geht’s bei der 3D-Foto-
safari aber nicht um Kleinviecher,
sondern um die Knige der Seren-
geti: Lowen, Elefanten, Nashorner.
Und dazu Nilpferde, Giraffen, Kroko-
dile, Hydnen und Geier bis hinab
zum Mistkéfer. Im virtuellen Afrika-
Abstecher laufen Sie wie in einem
Ego-Shooter durch die stimmig
nachgebaute, aber detailarme 3D-
Savanne, statt einer
Waffe die Fotokamera
im Anschlag. Mit der
sollen Sie Schnapp-
schiisse von bestimm-
ten Motiven machen:
Nilpferde beim Kampf;
Lowen auf Gnujagd;
ein Krokodil beim Eier-

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

preis/LeisTunG Ausreichend

legen. Ein gut eingedeutschter Frem-
denfiihrer erzahlt spannende, leicht
verstandliche Informationen zu den
Tieren und ihren Verhaltensweisen.
Am Ende der Safari baut das Spiel
sogar einen Reportageartikel mit Ih-
ren Fotos zusammen. Das motiviert
ungemein. Die elf rund halbstiin-
digen Safaris finden zwar immer in
dhnlichen Landschaften statt, dafiir
aberauch malbei Nacht oder bei Re-
gen, malim Jeep, malim Hubschrau-
ber. Neben den Hauptaufgaben la-
den optionale Ziele zum Umher-
schweifen ein. Allerdings setzt das
Spiel teils voraus, dass Sie schon
wissen, wie eine Euphorbie aussieht
—oder ein Klippschliefer.

WILD EARTH: AFRICA

Fotosafari usk ohne Altersheschréankung
Super X Studios / Empire Xplosiv

30 Euro
Einsteiger

1,0 GHz, 256 MB RAM

@ &

Tiere wie dieser afrikanische Elefant wirken detailliert und ordentlich animiert.

Wieder was gelernt

Christian Schmidt: Beim Testen standen
schaulustige Kollegen um meinen PC wie
kleine Kinder, solche Aufmerksamkeit erhei-
schen eigentlich nur Spitzentitel mit 90er
Ambitionen. Aber Wild Earth: Africa ist ein-
fach mal was ganz anderes und dabei gut
gemacht. Ein bisschen wie bester Biologie-
Unterricht, nur noch unterhaltsamer. Bei der
spaBigen Foto-Hatz merken Sie kaum, wie viele Informationen |h-
nen das Spiel quasi im Vorbeigehen unterjubelt. Dass die Grafik kei-
ne Baume ausrei3t, ist nicht schlimm, denn die Tiere wirken realis-
tisch, und die Hardware-Anforderungen halten sich in Grenzen.
Schade nur, dass sich die Aufgaben in den Safaris bald wiederholen
- das zehnte Mal Frosche abzulichten ist mafig spallig.

christian@gamestar.de



Heiko Klinge

ist der Prototyp des Sport-
verrlickten und kickt seinen
VfL Wolfsburg seit den
80ern Jahr fir Jahr zum
Meistertitel. Nuram PC, ver-

Daniel Matschijewsky
heizt zwar taglich mit dem
Fahrrad zur Arbeit, greift
fur alle anderen renn-
sportlichen Aktivitdten je-
doch lieber zum Lenkrad.

Sport-Inhalt

Tests
Overspeed 104
Schiff-Simulator 2008 105
Trainz: Railroad Simulator 2007 ..........eceeennereeecens 105
Platz Spiel Publisher Entwickler
Sportspiele
1 ProEvolution Soccer 6 Konami Konami Tokyo
2 Madden NFL 07 EA Sports EATiburon
3 NBALive 07 EA Sports EA Kanada
4 Top Spin2 Anaconda PAM
5  Flight Simulator X Microsoft ACES
6  Virtua Tennis 3 Sega Sumo Digital
7 T.Hawk’s American Wasteland Anaconda Neversoft
8  T.Woods PGA Tour 07 EA Sports EA Sports
9  NHLO7 EA Sports EA Kanada
10 Fifa07 EA Sports EA Kanada
Rennspiele
1 GIR2 10tacle Simbin
2 Colin McRae: Dirt Codemasters Codemasters
3 Trackmania United Deep Silver Nadeo
4 Flatout2 Empire Bugbear
5  DTMRace Driver 3 Codemasters Codemasters
6  NfS: Carbon Electronic Arts EA Black Box
7 Test Drive Unlimited Atari Eden Games
8  Live for Speed S2 Live for Speed Live for Speed
9  32nd America’s Cup Morphicon Nadeo
10 Race Eidos Simbin
Manager
1  Fusshall Manager 07 EA Sports Bright Future
2 Anstoss 2007 Ascaron Ascaron
3 Heimspiel Eishockeym. 2007 | TGC Greencode
4 Radsportmanager Pro 2006 | Crimson Cow Cyanide
5  Heimspiel 2006 TGC Greencode

Original-Test

12/06
11/06
11/06
02/07
12/06
05/07
06/06 (86)
11/06
11/06
11/06

10/06
07/07
03/07
08/06 (88)
03/06 (87)
01/07
05/07
10/05 (83)
06/07
04/07

12/06
10/06
08/06 (73)
08/06
08/06

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

88
88
87
86
86
85
85
83
82
82

91
90
88
87
86
85
83
82
81
80

87
75
72
70
70

Sport

EA versagt erneut

Das volle Programm bekommen nur Xbox-360-Sportler.

uch dieses Jahr werden samt-

liche PC-Spiele von EA Sports
sowohl inhaltlich als auch gra-
fisch den Versionen fiir die Play-
station 2 entsprechen. Ein wei-
teres Mal sehen Fifa, NHL, Mad-
den, Tiger Woods und NBA dar-
um auf der Xbox 360 erheblich
besser aus. Und: Die Versionen fiir
Microsofts Konsole werden auch
spielerisch mehr auf dem Kasten
haben. So kénnen wir nur auf der
Xbox 360 Spielziige fiir unsere Ku-
ven-Cracks einstudieren oder per
Fotoimport einen Golfer-Zwilling
von uns erschaffen.

Dabei wédre es so einfach:
Durch die Hardware-Gemeinsam-
keiten von Xbox 360 und PC sind
gleichzeitige und gleichwertige

Grafik
Sound
Balance
Atmosphére
Bedienung
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Umsetzungen problemlos mach-
bar, was zuletzt Virtua Tennis 3
und Colin McRae: Dirt bewiesen
haben. Zumal ein entsprechend
ausgestatteter PC vom Potenzial
her jede Xbox alt aussehen lasst.
Die ersten Konsequenzen werden
wir schon in der ndchsten Ausga-
be erleben, wenn Fifa 08 und NHL
08 zum Test anstehen. [ HK ]

g Bt 22 Sg Kommentar
£ | &5| = |25 |55

8 10 10 8 10

0 8 9 7 10

8 9 8 7 10

8 9 8 9 10

9 10 7 9 9 | Fluggebiete statt Spielziige
8 7 9 8 10

10 7 9 7 10 | Fun-Faktor statt K
7 7 9 8 10

10 7 7 6 8

10 8 7 9 8

9 10 9 10 | 10

9 10 9 9 10

0 9 8 10 | 10

8 8 10 8 10

10 9 7 10 10

9 8 8 10 7

10 8 9 6 9

10 10 8 9 10

9 10 9 6 10

6 10 9 8 10

0 9 9 0 9

10 7 8 10 7

9 6 7 9 8

10 10 7 7 7

7 6 8 8 8

Abwertungen: Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach seinem Erscheinen iberpriifen 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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Der aggressive KI-Gegner versucht uns gegen den Laternenpfosten zu driicken. Na, der wird sich wundern!

Overspeed

Tuning-Raserei, die 500ste, gefiihlt jedenfalls. Und wieder eine, die durch
unzdhlige Design-Macken kaum einen Rennsport-Fan vor den PC locken diirfte.

D) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4022

G elegentlich sollte man beob-
achten, was die Konkurrenz
so treibt. Dann {ibersieht man
auch Trends nicht. Oder verkneift
sich ein Rennspiel, das aktuellen
Genrevertretern technisch wie
spielerisch weit hinterherhinkt.
Der Entwickler Invictus hat offen-
bar nicht auf die Genre-Standards
geschaut, die Need for Speed und
Konsorten mittlerweile gesetzt
haben. Anders ldsst sich Over-
speed namlich nicht erkldren.

) Win Vista 32 Bit
- lauft
- 5.1 Sound mit X-Fi

Stindig im Kreis...

Das Debakel beginnt beim ersten
Rennen: Nur wirklich frustresis-
tente Spieler fahren einen Sieg ge-
gen die aggressive Kl ein. Erst
spater wird es einfacher — dann,
wenn jeder Einsteiger schon kapi-
tuliert hat. Wer gewinnt, steigt in
der Rangliste auf und schaltet
nach und nach vier Gebiete im ori-

Daniel Matschijewsky:
Okay, Overspeed kostet
nur 20 Euro —da kann
man kein neues Need
for Speed erwarten.
Aber zumindest sollten
Standards wie eine ver-
niinftige Balance, ein
abwechslungsreiches Streckendesign und ei-
ne motivierende Karriere eingehalten werden.
Dieses Spiel hat nichts davon und nervt zudem
mit schwacher Technik und lahmem Tuning.
Das Fahrverhalten und die KI machen das Spiel
zumindest flr Profis bedingt interessant. Aber
das bekommen Sie in Juiced auch - und besser.

danielm@gamestar.de
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ginalgetreuen, aber scheinbar
ausgestorbenen L.A. frei. Pro-
blem: Im ersten Areal, in dem Sie
etwa zwei Spielstunden verbrin-
gen, stehen nur zwei unspektaku-
lare Strecken zur Auswahl. An de-
nen haben Sie sich schnell satt-
gesehen, trotzdem missen Sie
sie mindestens 20-mal fahren, um
tiberhaupt in das zweite Gebiet
zu gelangen —das nervt! Auch die
acht folgenden Pisten sind 6de:
Kaum grafische Highlights und
fehlende Herausforderungen be-
stimmen das Streckendesign.

...und in die Werkstatt

Statt Geld fiir neue Tuningteile
einzuheimsen, wetten Sie mit den
Gegnern um Spoiler, Lackierun-
gen und Reifen. Das bringt zwar
etwas Spannung in die Rennen,
aber die teils unlogischen Ge-
winne machen diesen Spaf
schnell wieder zunichte. So ver-
schlechterte das erste neue Fahr-
gestell die Eigenschaften unseres
Autos, statt sie zu verbessern.
Uberhaupt ist das Tuning sehr
spdrlich ausgefallen: Mehr als ei-
ne Hand voll Teile gibt es nicht.
Zudem diirfen Sie nicht mal die
Lackfarbe selbst bestimmen.
Auch bei den Autos sieht’s eher
mager aus: Zur Auswahl stehen
zehn lizenzfreie Vehikel, die ihren
Vorbildern nur bedingt dhneln. Da-
fiir passt die zwar etwas schwam-
mige, aber anspruchsvolle Fahr-
physik, bei der sich Unfalle spr-
bar auf das Lenkverhalten auswir-
ken. Na, immerhin das! [ DM ]

...a.—m.......r“

A TREVE Ao i ! iren

Vor dem Rennen kdnnen Sie um diverse Tuningteile wetten — und oft schlechtere gewinnen.

OVERSPE

J

2 Runden suf Wnter the Vincent Thoma:

TECERHER

RENNSPIEL

ENTWICKLER  Invictus (Cross Racing Championship 2005, GS 08/05: 70 Punkte)
pusLISHER  City Interactive TERMIN (D) 10.8.2007
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 20 Euro
AUSSTATTUNG  Mini-Box, 1 DVD, 6 Seiten Handbuch UsK ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

ANSPRUCH
TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

I T I T 2 I R )

[ Radeon 9500/ 9600
8 Geforce 6600 GT

[ MINMOM |
1,06Hz Intel 1,46Hz Intel 1,8 MHz Intel W8 Radeon X400 /X700
1,0 GHz AMD XP 1400+ AMD XP 1600+ AMD I Radeon 9700/ 9800
256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM I Geforce 6800 GT
900 MB Festplatte 900 MB Festplatte 900 MB Festpl. [ Radeon X800 XL
Gamepad Gamepad I Geforce 7600 GT

PROFITIERTVON Gamepad, Lenkrad

M Radeon X850 XT

iLoFORMATE 43 W54 EB16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ — [ Radeon X1900 XT
TON Wsteeo W40 WS 6.1 71 B Geforce 7900 GTX
MULTIPLAYER ~ Mangelhaft

SPIELMODI (SPIELER) Rennen (8)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern

DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde

FAZIT
BEWERTUNG

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHARE

BEDIENUNG

UMFANG

Ki

FAHRVERHALTEN

TUNING

STRECKENDESIGN

PREIS/LEISTUNG ~ Mangelhaft

FAZIT  Oder Need for Speed-Klon mit vielen Macken.

Zur Geschichte des Tunings: 1953 stellte die Firma Kamei den ersten Spoiler fiir einen VW-Kéfer her.

L

ilige Strecken und Spi lassen kaum SpaB aufkommen.

g

© scharfe Texturen © angemessene Beleuchtung

© detailarme Autos und Strecken @ schwache Effekte

© passable Motorensounds @ lahme Effekte bei Unfallen
© generische, auf Dauer nervige Hiphop-Musik

© fiir Einsteiger viel zu schwer @ Schwierigkeitsgrad schwankt stark
© Spiel wird einfacher statt schwerer @ keinerlei Hilfen

© akkurat nachgebautes Los Angeles @ leblose Stadt

© Tuning-Szenerie schwach umgesetzt © keinerlei Wettkampfgefiihl
© simple Meniis © einfache Steuerung

© automatisches Speichern @ teils unniitze Kameraperspektiven
© nur eine Hand voll Strecken @ geringe Fahrzeugauswahl

© wenige Spielmodi @ magerer Multiplayer-Teil

© fahrt aggressiv © macht nachvollziehbare Fehler

© teils derbe Aussetzer @ lasst sich spater leicht abhéngen

© anspruchsvoll © Unfalle wirken sich aufs Fahrverhalten aus

© mieses Kollisionsverhalten @ sehr sck i

© kein individuelles optisches Tuning mdglich

© teils unniitze Gewinne @ nur sehr wenige Tuning-Teile

© abwechslungsarm und leer © keine besonderen
Herausforderungen @ unfaire Stellen

S A OO N AN AW &

SOLOSPIELZEIT 4 Stunden

GameStar 09/2007
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Im Hafen von San Francisco steuern wir die riesige Féhre Pride of Rotterdam.

Simple Schiffsimulation, die kaum Neu-
es im Vergleich zum Vorganger bietet.

Schiff-Simulator 2008

) gamestar.de Der Name Schiff-Simulator  New York umherschippern; neu-
- Screenshot-Galerie 2008 verspricht zwei Dinge:  erdings sogar zwischen ihnen rei-
> Qickiink: 4043 5 chiffe und eine Simulation.  sen. Das geschieht librigens per
Schiffe finden wir schon, eine  Mausklick. Alternativ fahren Sie
O WinVista32Bit Simulation weniger. Funkver-  in 30 Missionen von Wegpunkt zu
- lauft kehr oder einen Maschinenraum  Wegpunkt, um etwa Fischer aus
gibt es nicht, mehr als Gas ge-  Seenot zu retten oder Passagiere
ben und lenken ist wie schonim  zu transportieren. Das geschieht
Vorgdnger Schiff-Simulator allerdings automatisch, sobald
2006 nicht drin. Immerhin hat  Sie in einer vorgegebenen Zone
der Entwickler VStep diesmal  diimpeln. Mehr Interaktion hatte
Wellengang auf offener See ein-  dem Spiel gut getan, allein die
gebaut. Der ist recht schick, me-  Stunt-Rennen mit dem Motorboot
terhohe Brecher diirfen Sie al-  bringen Abwechslung. Neu: lhre
lerdings nicht erwarten. Schiffe besitzen ein Schadensmo-
Sie haben die Auswahl zwi-  dell, kénnen jedoch (anders als
schen 14 Kdhnen, vom kleinen  auf der Packung beschrieben)
Rettungsboot bis hin zum 300-  nicht sinken. Ein angekiindigter
Meter-Oltanker. Dabei diirfen Sie ~ Patch soll das inklusive eines
aufnahezu jedem der Schiffe her-  Mehrspielermodus’ und Missi-
umlaufen, wobei die gdhnend lee-  onseditors nachliefern. [ AP ]
ren Decks der Ozean-
AU S CHIFF-SIMULATOR 2008
weilig werden. Ne-
ben der offenen See GENRE Schiffsimulation usk  ohne Altersbeschr.
HERSTELLER  Astragon /VStep
kénnen Sie in acht CA. PREIS 30 Euro
originalgetreuen (bei ANSPRUCH Einsteiger, Fortgeschrittene, ’
Profis
ndherer Betrachtung MiNiMuM  2,4GHz, 1GBRAM 51 i
hasslichen) Hafen rreisieistung Befriedigend i
wie Hamburg oder
Andrej Plancak: Im Vergleich zum zwei Jah-
re alten Vorganger bietet der Schiff-Simula-
tor 2008 neben Wellen und Rundgéngen auf
fast allen Kdhnen kaum Neuerungen. An
den Schwachpunkten wie der simplen Steu-
erung und den langweiligen Missionen hat
sich nichts getan. Auch die Hafentexturen
sehen so verwaschen aus, als habe Salzwasser an ihnen geknab-
bert. Trotz kaum vorhandener Alternativen sollten sich selbst Hob-
bykapitdne einen Kauf griindlich tiberlegen.
GameStar 09/2007
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Hochstgeschwindigkeit: Im ICE ist vor allem vorausschauendes Bremsen wichtig.

Realistische Zugsimulation mit
riesigem Umfang, aber mieser Grafik.

Trainz

Railroad Simulator 2007

Zﬂge fahren (wie) auf Schienen,
es gibt kein Lenkrad und in der
Regel auch keinen Gegenverkehr.
Klingt also alles nicht sonderlich
kompliziert. Die Zugsimulation
Trainz: Railroad Simulator 2007
belehrt leichtsinnige Eisenbahn-
laien durch unzdhlige Hebel und
Druckanzeigen allerdings eines
Besseren. Wahrend Bahnliebha-
ber an diesem Realismusgrad ihre
Freude haben, sind Anfanger
schnell tiberfordert. Fiir die gibt es
eine alternative Steuermethode,
bei der sie sich lediglich um ele-
mentare Dinge wie Beschleunigen
und Bremsen kiimmern miissen.
Trotzdem ist das Fahrverhalten in
beiden Fallen extrem nachvollzieh-
bar und lasst Sie je-
de einzelne Tonne
Zuggewicht spiren.
Wem das bloRe Her-
umfahren zu droge
ist, der darf auf den
meisten Strecken
Transportauftrdge
erfiillen. Wollen Sie

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Auf-, aber nicht frisch poliert

Andrej Plancak: Trainz 2007 ist im Grunde
wie sein Vorganger — nur aufgepeppt mit Ser-
vicepack und Community-Inhalten. Wére ja
nicht so schlimm, hatte Auran die Grafik einer
Generaluberholung unterzogen. So verste-
cke ich mich schnell im Fithrerhaus, wo ich
die Umgebung nur durch die kleinen ruBigen

den Schienenverkehr reibungslos 1) gamestar.de

am Laufen halten, ist eine gute
(Fahr-) Planung trotz Kl-gesteuer-
ter Kollegen allerdings Pflicht.

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 4036

Das Herzstiick von Trainz ist © WinVista32 Bit

der Content Manager. Dort haben
Sie online kostenfreien Zugriff auf
von anderen Spielern erstellte
Objekte (wie etwa Strecken oder
Ziige), mit denen Sie Ihren ohne-
hin schon riesigen Fuhrpark er-
weitern konnen. Bastler diirfen
lhre Errungenschaften dann im
médchtigen Streckeneditor aus-
probieren. So schon und detail-
getreu die Modelle der Eisen-
bahnen sind, so héasslich ist der
Rest der Grafik — dickes At-
mosphdremanko. [ AP |

TRAINZ: RAILROAD SIMULATOR 07

Eisenbahn-Simulation ~ usk ohne Altersbeschr.
Auran / Halycon
30 Euro

Fortgeschrittene, Profis

65

s, s
>y

1,5 GHz, 512 MB RAM

preis/LEIsTUNG Sehr Gut

Fensterchen meiner Dampflok sehen muss. Trotz allem kénnen Sie
derzeit nirgendwo besser Zug fahren, nicht zuletzt wegen des stan-
digen Materialnachschubs aus der sehr aktiven Community.

Die Spurweite der europdischen Normalspurstrecken betragt 1.435 Millimeter, in englischen Ma3en 4 Ful3 81/2 Zoll.

- lauft
-5.1-Sound mit X-Fi

105
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Colin McRae: Dirt

Jack Keane

Der Herr der Ringe Online
Overlord

Tomb Raider Anniversary
Two Worlds

Ghost Recon: AW 2
Helldorado

Sam & Max: Bright Side...
Arena Wars Reloaded
Driver: Parallel Lines

Loki

Lost Planet

Race: Caterham

Harry Potter 5

Criminal Intent

Hospital Tycoon
Shadowrun

Wild Earth: Africa

18 Wheels of Steel: Haulin’
Die Sims: Tiergeschichten
Radsport Manager Pro 2007
Theatre of War

Weisse Bescheid

Halo 2

Genre Publisher / Entwickler
Rennspiel Codemasters
Adventure 10tacle / Deck 13
Online-Rollenspiel | Codemasters / Turbine
Action-Adventure | Codemasters/ Triumph
Action-Adventure | Eidos / Crystal Dynamics
Rollenspiel Zuxxez / Reality Pump
Taktik-Shooter Ubisoft / Grin
Echtzeit-Taktik DTP / Spellbound
Adventure Telltale / Telltale
Echtzeit-Strategie | Anaconda / Exdream
Actionspiel Atari / Reflections
Action-Rollenspiel | Crimson Cow / Cyanide
Actionspiel Capcom / Capcom
Rennspiel-Addon | Simbin / Simbin
Action-Adventure | EA/EA UK

Adventure Xider / Legacy
Aufbauspiel Codemasters / Deep Red
Multiplayer-Shooter | Microsoft / Fasa Studios
Fotosafari Emp. Xplosiv / X Studios
Rennspiel Frogster / SCS
Aufbauspiel Electronic Arts / Maxis
Manager Crimson Cow / Cyanide
Echtzeit-Taktik Battlefront / 1C

Quiz RTL / Aruba
Ego-Shooter Microsoft / Bungie

b DVD

- Gothic3v1.3.1
- Loki v1.0.5.0

106

Der Fan-Patch 1.3 liberarbeitet das Rufsystem in Gothic 3.

Gothic3v1.3.1

Highlights: zahlreiche Dialog-
und Questbugs behoben, Ruf-
system liberarbeitet.

Seit sich die einstigen Partner
Piranha Bytes und Jowood
zerstritten haben und die Unter-
stiitzung fiir Gothic 3 brachliegt,
kiimmern sich Pro-
grammierer aus der
Fangemeinde um die
Pflege des nach wie
vor fehlerbehafteten
Rollenspiels. Der nur
3 MByte kleine Patch
behebt unzéhlige Di-

GENRE
HERSTELLER

TESTIN

PATCHGROSSE

alog- und Questbugs. Beispiels-
weise konnte man Mortis zum
Arenakampf herausfordern, auch
wenn man ihn bereits besiegt hat.
Zudem wurden seltene Bugs ent-
fernt, durch die man Druidenstei-
ne und Feuerkelche doppelt be-
kommen konnte. Auch die teil-
weise auftauchenden Fehler, die
zu Sackgassen in Aufgaben (etwa
»Folge Merdarion«) fiihrten, ge-
horen der Vergangenheit an. Laut
Patch-Beschreibung kiimmert
sich der Softwareflicken auch um
das Rufsystem von Stadten und
Fraktionen. Im Klartext bekom-
men Sie allerdings nur in jeder
Stadt den gleichen Rufbonus gut-
geschrieben. Um das Fan-Update
installieren zu kénnen, bendtigen
Sie Ubrigens das auf die Version
1.12 gepatchte Spiel.

Rollenspiel

Piranha Bytes / Jowood
3 MByte

GS11/06

87

Keine Wertungsanderung |

Testin ~ Wertung USK Aktuell
07/07 90 6 V1.1
09/07 88 6 v1.0
07/07 85 12 v1.2
08/07 84 16 V1.1
07/07 84 12 v1.0
07/07 84 12 vl4
08/07 82 18 v1.0
07/07 82 12 v1.0
07/07 80 - v1.0
08/07 77 12 | v2.0.15
09/07 76 16 v1.0
08/07 76 16 |[v1.0.5.0
08/07 75 16 v1.0
08/07 74 0 v1.0
09/07 73 12 v1.0
08/07 73 12 v1.0
07/07 72 6 v1.0
08/07 n 18 v1.0
09/07 70 0 v1.0
08/07 70 0 v1.0
08/07 70 0 v1.0
08/07 70 0 v1.0
07/07 70 - | v1.2046
07/07 70 0 v1.0
07/07 69 16 #1

Lokiv1.0.5.

Highlights: Portal-System uber-
arbeitet, Balance-Anderungen.

orweg: Das Portal-System wur-

de bereits mit dem Patch auf
Version 1.0.4.0 {iberarbeitet. Riick-
portale bringen lhren Helden jetzt
exakt zu dem Ort zuriick, an dem
Sie den Zauber ausgeldst haben,
und teleportieren nicht mehr ein-
fach nur an den Anfang der ent-
sprechenden Karte. Zudem werden
die Portalpunkte nunin der Reihen-
folge lhrer Freischaltung gelistet,
was die Orientierung nach einer
langeren Spielpause enorm verein-
facht. Mit dem aktuellen Patch hat
sich vor allem das Balancing ver-
bessert. lhr Held bekommt nun
deutlich mehr Erfahrungspunkte,
wenn er auf hoheren Schwierig-
keitsstufen in der Sagenwelt unter-
wegs ist. Mit dem
Patch zog aber auch
ein neuer Bug ins
Spiel ein: Wenn Sie
viele Zauber schnell
nacheinander abfeu-
ern, kann es zum kom-
pletten Einfrieren Ih-

GENRE

TESTIN

Die offiziellen Patches zu Gothic 3 benétigen jeder fiir sich etwa 20-mal mehr Speicherplatz als dieses Fan-Update.

Uberblick Aktuelle Spiele

Preis  Anbieter

www.amazon.de
www.amazon.de
www.hardwareversand.de
www.amazon.de
www.hardwareversand.de
www.hardwareversand.de
www.atelco.de
www.amazon.de
www.gametap.com
www.amazon.de
www.softunity.de
www.hardwareversand.de
www.temeon.de
www.steampowered.com
www.amazon.de
www.amazon.de
www.mindfactory.de
www.amazon.de
www.amazon.de
www.temeon.de
www.az-games.de
www.amazon.de
www.battlefront .com
www.temeon.de
www.mindfactory.de

49,89 €
40,99 €
38,55 €
43,89 €
34,52€
38,27€
44,61€
33,89€
@.7€
18,95 €
2795€
40,49 €
39,89€
@.4€
37,89€
28,95€
33,60 €
48,98 €
28,89 €
14,89 €
36,99 €
38,95 €
@.33€
26,89 €
4134€

HERSTELLER
PATCHGROSSE

0

BeFeRg

Riickportale bringen Sie nun gezielt etwa in die Hohle des Wolfs.

res Helden kommen. In den meis-
ten Féllen hilft nur, ein Portal zu ak-
tivieren. Zuweilen ldsst sich die Er-
starrung aber auch durch einen
Klick auf eine andere Fahigkeit auf-
heben. So bleibt Loki (auch wegen
weiterer nicht behobener Fehler)
auf der bisherigen Wertung.

Action-Rollenspiel
(yanide / Crimson Cow
120 MByte

GS 08/07

76

Keine Wertungsanderung |

GameStar 09/2007



Uberblick Budget-Spiele

G TG PSS BT 8 Den angegebenen Durchschnittspreis ermitteln wir bei mehreren Handlern.

Spiel Genre Wertung  Test  Label Preis  Aktuell
4Games Volume 9 Sammlung 59 - Frogster 15 Euro -
4Games Volume 10 Sammlung 48 - Frogster 15 Euro -
4Games Volume 11 Sammlung 70 - Frogster 15 Euro -
4Games Volume 12 Sammlung 57 - Frogster 15 Euro -
Age of Pirates Rollenspiel 61 10/06 | Atari 15Euro | v1.5
Baphomets Fluch 4 Adventure 72 11/06 | THQ 20Euro | V1.1
Battlefield 2 Complete Multiplayer-Shooter 92 08/07 | ElectronicArts 55Euro | v1.41
Bet on Soldier Trilogie Ego-Shooter 62 11/05 | Frogster 20Euro | v1.3
Civilization 4 Rundenstrategie 89 12/05 | 2K Games 25Euro | v1.61
Company of Heroes Echtzeit-Strategie 87 11/06 | THQ 20 Euro | v1.70
Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 87 05/06 | 2K Games 25 Euro |v1.2.0416
Empire at War Echtzeit-Strategie 80 04/06 | Activision 25Euro | v1.05
Fable Action-Rollenspiel 76 11/05 | Microsoft 25Euro | v1.0
Fahrenheit Adventure 81 10/05 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.1
Flatout 2 Rennspiel 87 08/06 | AKTronic Pyramide | 10Euro = v1.2
Ghost Recon 3 Taktik-Shooter 84 07/06 | Ubisoft Exclusive 15Euro | v1.35
Gold Games 9 Sammlung 83 11/06 | Rondomedia 15 Euro -
Lego Star Wars 2 Actionspiel 83 11/06 | Activision 25 Euro | v1.1.2.4
Prey Ego-Shooter 86) 09/06 | 2K Games 20Euro | V13
Pro Evolution Soccer 6 Sportspiel 88 12/06 | Konami 20Euro | V1.0
Rayman Raving Rabbids Actionspiel 76 02/07 | Ubisoft Exclusive 15Euro | v1.0
Rise of Legends Echtzeit-Strategie 88 07/06 | Microsoft 25Euro | v2.5
Rome Gold Strategie 87 02/06 | AKTronic Pyramide | 10Euro | v1.6
Sherlock Holmes: Die Spur d. E. Adventure 64 01/07 | Frogster 20Euro | v3.0
Tomb Raider Legend Actionspiel 88 05/06 | Eidos PremierColl. | 25Euro | v1.2

Lego Star Wars 2

Auf Tatooine bekdampfen die Helden einen wiitenden Rancor.

) Win Vista 32 Bit
- lauft

108

Diesen Monat gibt’s gleich
zwei giinstige Krieg der
Sterne-Spiele: Neben Empire at
War (siehe rechts) auch den ori-
ginellen Actiontitel Lego Star
Wars 2. Der baut die Schauplat-
ze und Charaktere
der ersten drei Kino-
filme mit Legostei-
nen nach, von der
Bruchlandung der
Droiden R2-D2 und
C-3P0 auf Tatooine
bis zum Endkampf
um Endor. Das Spiel-

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Das englische Wort »rancor« steht im Deutschen flr Bosheit und Hass, also quasi die Einstellung der GameStar-Redakteure gegentiber schlechten Spielen.

PREIS/LEISTUNG GUT

prinzip ist sim-
pel, meist hiip-
fen Sie mit Obi-Wan,

Luke & Co uber Plattformen und
liefern sich Schief3ereien sowie
Lichtschwert-Duelle mit stupi-
den Kl-Gegnern. Bei Réatseln
spielen dafiir die Talente der
Helden eine Rolle. Luke etwa re-
pariert zerlegte Briicken per Je-
di-Macht. Manchmal steuern Sie
Vehikel, unter anderem rasen
Sie auf dem Speederbike iiber
Endor. Zwischen den Einsdtzen
gibt’s wortlose, urkomische
Slapstick-Szenen. Dariiber hin-
aus bietet Lego Star Wars 2 ei-
nen spafBigen Koop-Modus fiir
zwei Spieler an einem PC.

LEGO STAR WARS 2

Echtzeit-Strategie  usk ab 6 Jahren
Traveller’s Tales / Activision
1.1.24

25 Euro

Einsteiger, Fortgeschrittene
1,0 GHz, 512 MB RAM,
Geforce 4Ti / Radeon 9500

Empire at War

uf Seiten des Imperiums oder

der Rebellen-Allianz ringen
Sie im Echtzeit-Strategiespiel Em-
pire at War um die Krieg der Ster-
ne-Galaxie, und zwar auf drei
Ebenen: Auf der Ubersichtskarte
bauen Sie eroberte Welten mit Fa-
briken und Raumstationen aus.
Dort rekrutieren Sie dann Trup-
pen, mit denen Sie Boden- sowie
Raumschlachten schlagen. In der
Kampagne 6det das aber schnell
an. Dennvor den meisten der ein-
tonigen Einsatze diirfen Sie lhre
Streitkrédfte unbehelligt aufbau-
en, um den Gegner danach zu
tiberrollen. Die Starke von Empire
at War liegt im freien Galaxiskrieg
ohne Missionskorsett. Der ist
schon spannend, weil
der kluge KI-Gegner
jederzeit tiberall an-
greifen kann. Die Bo-
dentruppen und die
Raumschiffe sind zu-
dem gut ausbalan-
ciert, jede Einheit hat
Starken und Schwa-

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

preis/LeisTUNG Sehr gut

Inhalt

Adrenalin, Ocean Dive, Champ. Rally, Demokratie
Bet on Soldier, Hell Forces, Iron Storm, Stalin Sub.
Haegemonia, Perimeter, Star Wolves, Gangland
Air Conflicts, Enemy E., Daemonica, Rag Doll K. F.
Uninspirierter Pirates-Ableger.

Viele Detailméngel plagen das solide Spiel.

Der Action-Hit samt dreier Addons — fein!
Schlichter Shooter mit zwei schlechten Addons.
Exzellenter 3D-Spross der Kultserie.

Intensives, schnelles Weltkriegs-Spektakel.
Prdchtig, gewaltig, vollgestopft mit Abenteuern.
Das erste gute Star-Wars-Strategiespiel.
Erfrischendes Heldenepos mit Moralsystem.
Mutiges Thriller-Experiment, brillant inszeniert.
Immer noch MaBstab fiir Action-R jel
Toller Taktik-Shooter fiir Fortgeschrittene.
Splinter Cell 3, Silent Hunter 3, acht weitere.
Langer und vielféltiger als der gute Vorganger.
Technisch beeindruckender Knobel-Shooter.
FuBball-Referenz, auch ohne Bundesliga.
Witzige, aber kurze Minispielsammlung.
Leckerbissen fiir Strategie-Gourmets.

Brillanter Runden-Echtzeit-Mix samt Addon.
Kombiniere: Miese Technik ruiniert den Krimi.
Die beste Akrobaten-Archaologin aller Zeiten.

Die imperiale Flotte zerlegt eine Raumstation der Rebellen.

chen. Bomber etwa nehmen trage © Win Vista 32 Bit

Kriegsschiffe im Nu auseinander,
missen sich aber vor Korvetten
hiiten —die wiederum keine Chan-
ce gegen Dickpdtte haben. Weil
auch bekannte Helden wie Darth
Vader und Han Solo mitmischen,
diirfen Star Wars-Fans ruhig zu-
greifen. Zumal die Macht bereits
fir 25 Euro mit Ihnen ist.

EMPIRE AT WAR

Echtzeit-Strategie  usk ab 12 Jahren
Petroglyph / Activision

19

25 Euro

Fortgeschrittene, Profis
1,2 GHz, 512 MB RAM,
Geforce 4Ti / Radeon 9500

- lauft
- 5.1 Sound mit X-Fi

GameStar 09/2007



Fiir Oldie-PCs

Spiele, die auch auf dlteren Rechnern laufen.

Rome Gold

Im Strategiehit Rome: Total War
will ein romisches Reich gegriin-
det werden. Dazu befehligen Sie
auf einer Ubersichtskarte runden-
weise Truppen und erobern Pro-
vinzen. Die sehr spektakularen,
taktisch fordernden Massen-
schlachten tragen Sie in Echtzeit
aus, durfen aber jederzeit pausie-
ren. Das Gold-Paket enthalt zu-
dem das hervorragende Addon
Barbarian Invasion. Darin ver-
teidigen Sie das Rdmische Reich
gegen Barbaren oder drehen

den SpieB um. Ein Pflichtkauf fur
preisbewusste Strategen.

Fahrenheit

Lucas Kane begeht einen Mord.
Wieso? Das ist dem von Visionen
geplagten Informatiker selbst ein
Rétsel. Das brillante Adventure
Fahrenheit erzdhlt eine packende
Mystery-Geschichte, die jedoch
am Schluss etwas verflacht. Ne-
ben Kane steuern Sie andere
glaubwirdige Charaktere wie die
Ermittlerin Carla Valenti. Spiele-
risch ist Fahrenheit zwar nicht
mehr als eine Anhaufung simpler
Minispiele wie etwa Reaktions-
tests, Adventure-Freunde dirfen
das erzahlerische Meisterwerk
dennoch nicht verpassen.  [X3

Rayman Raving Rabbids

3

Neben neuen Volk

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
MINIMUM

TiLgE coins
ern bringt das Addon Nachtgefechte.

Strategiespiel  Usk ab 12 Jahren
AK Tronic Pyramide

10 Euro

1,0 GHz, 256 MB RAM, Radeon 9000

Hier helfen Sie Lucas per Tastendruck aus der Klemme.

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
MINIMUM

Hauen Sie die Briillhésen in der richtigen Reihenfolgié.

) Win Vista 32 Bit
- lauft

igentlich ist Rayman Raving
Rabbids nur eine simpel-kur-

ze Minispiel-Sammlung. Aber ei-
gentlich ist auch die Echtwelt-

RAYMAN RAVING RABBIDS

Olympiade nur eine
Abfolge ldppischer
Kurzturniere. Viel, viel
wichtiger: Beides
weckt sportlichen
Ehrgeiz — und macht
daher Spaf}! Wahrend
aber vor der Teilnah-
me am olympischen

GameStar 09/2007

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG GUT

Adventure  usk ab 16 Jahren

AK Tronic Pyramide

10 Euro

1,0 GHz, 256 MB RAM, Radeon 9000

-

Wettbewerb hartes
Training ansteht,
trennen Sie von
Rayman Raving
Rabbids blof schlap-

pe 15 Euro. So viel kostet das ge-
witzte Knallpaket als Teil der Bil-
ligreihe »Ubisoft Exclusive«. Der
arm- und beinlose Titelheld fiihrt
Sie darin durch Reaktionstests
und Actioneinlagen, bei denen
Sie etwa mit Saugglocken auf
herrlich abgedrehte Briillhasen
schief3en. Alleine wird das schnell
o6de, im Hotseat-Modus fiir bis zu
vier Highscore-Jdger eignet sich’s
aber perfekt als Partyspaf. [ GR |

—

Actionspiel  usk ab 6 Jahren
Ubisoft Montpellier / Ubisoft
1.0

15 Euro

Einsteiger, Fortgeschrittene
1,0 GHz, 256 MB RAM,
Geforce 4Ti / Radeon 9500

Alliierte Raketen- und Flammenwerfer-Panzer stiirmen eine Hiigelstellung.

e
=

==

Billigtrip an die Weltkriegs-Front.
Company of Heroes

s ist ein simpler Dreisatz: Re-

lic hat den futuristischen Echt-
zeit-Hit Dawn of War entwickelt.
Der Zweite Weltkrieg ist ein be-
liebtes (aber iberstrapaziertes)
Szenario. Was also ldge ndher, als
Dawn of War in den Zweiten Welt-
krieg zu versetzen? Fiir Relic
nichts, das Ergebnis hei3t Com-
pany of Heroes - und kostet je
nach Handler nur noch 25 oder (in
der limitierten Special Edition mit
Steelbook-Schachtel) 30 Euro.
Ein fairer Preis, denn das flotte
Strategiespiel zahlt zu den bes-
ten des letzten Jahres. In der Kam-
pagne fiihren Sie die Soldaten
und Fahrzeuge der amerika-
nischen Abel-Kompanie vom D-
Day bis zur Kesselschlacht bei Fa-
laise. Die Gefechte
sind spektakuldr in-
szeniert — dank de-
taillierter Truppen,
knalliger Physikef-
fekte und wuchtiger
7.1-Sounds. Das
Spielprinzip erinnert
an Dawn of War: Sie

Stahlgewitter

GENRE
HERSTELLER
VERSION
CA.PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

Michael Graf: Lassen Sie sich nicht vom Sze-
nario tauschen, Company of Heroes ist keine
Weltkriegs-Dutzendware. Es knallt, es tobt, es
bebt — und strotzt trotzdem vor Taktiktiefe.
Bei der Handlung und beim Missionsdesign
schwéchelt das Relic-Werk zwar, Command &
Conquer 3 inszeniert die Solokampagne zum
Beispiel viel packender. Daflir motiviert Com-

preis/LeisTunG Sehr gut

bauen kleine Feldlager, in denen © Win Vista 32 Bit

Sie Nachschub rekrutieren. Um
Rohstoffe zu sammeln, erobern
Sie Kontrollpunkte. Die kluge KI
fallt Thnen dabei oft in den Rii-
cken, die Gefechte wogen standig
hin und her. Die Story des Feld-
zugs ist jedoch lahm, zudem gibt’s
einige tumbe »Erobere alle
Punkte«-Missionen. Dafiir stimmt
der taktische Anspruch. Infanterie
etwa miissen Sie geschickt von
Deckung zu Deckung mandvrie-
ren; Panzer sind hinten schlechter
geschiitzt als vorne und damit ein
ideales Ziel fiir Hinterhalte. Ohne
Grips kommen Sie also nicht weit,
auch nichtin den Mehrspieler-Mo-
di flir bis zu acht Generdle via LAN
oder Internet. [ GR |

COMPANY OF HEROES

Echtzeit-Strategie  Usk ab 16 Jahren
Relic/THQ

14

25 Euro

Einsteiger bis Profis
2,2GHz, 1,0 MB RAM,

J

micha@gamestar.de

pany of Heroes schon alleine durch sein schieres Tempo und den
Knallfaktor der Schlachten. Dazu kommen die guten Mehrspieler-
modi. Wer rasante Strategie mag - und einen flotten Rechner hat -,
muss dem Sparpreis-Spektakel eine Chance geben.

Die nachsten Olympischen Sommerspiele sollen vom 8. bis 24. August 2008 in der chinesischen Hauptstadt Peking stattfinden.

- lauft
- 5.1 Sound mit X-Fi
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Uberblick: Aktuelle Mods

Ein Shooter, in dem nicht geschossen
wird? Hier wird nicht mal gesprochen!

Far Cry

Tuesday and Ark

D og redet nicht. Dog hat noch
nicht einmal ein Gesicht. Trotz-
dem mag ihn jeder, den Roboter-
hund von Alyx aus Half-Life 2. Er
ist das beste Beispiel dafiir, dass
Spieler eine emotionale Bindung
zu einer Computerfigur herstellen
konnen, selbst wenn die nicht
einmal menschlich aussieht. Ein
dhnliches Gefiihl zu erzeugen war
auch der Plan von Tom Mountfort,
als er die Far Cry-Mod Tuesday
and Ark programmierte. Die Kin-
der Tuesday und Ark leben auf ei-
ner Insel mit vielerlei merkwdr-
digen Bauwerken. Sie steuern
eines der beiden Kinder in der
Auflenperspektive, durchstreifen
die Landschaft und l6sen kleine

b DVD-XL
- Insurgency

- Inquisition:

Daemonhunt
- Tuesday and Ark

b ab 16/18-DVD
- Mod-Special

Schalterratsel, immer gefolgt von
lhrem Kl-kontrollierten Gefdhr-
ten. Ndheres zum Hintergrund
des Spiels und wer von den bei-
den nun Tuesday und wer Ark
heif’t, erfahren sie nicht — hier
sagt einem ja keiner was!

Kiinstlerischer
Ausdruck: 1-

Mountforts Plan, lhnen die bei-
den Hauptdarsteller emotional
naher zu bringen, misslingt. Dazu
bleibt die Geschichte hinter Tues-
day and Ark zu rdtselhaft, die Kor-
persprache der beiden zu rudi-
mentar, der Spielinhalt zu simpel.
Was die Mod spielenswert macht,
ist ihr kiinstlerischer Aspekt:

Im Krieg kann man gar nicht genug
Truppen auf seiner Seite haben.

DoW: Dark Crusade

Inquisition

Vor Jahrhunderten gefiirchtet,
in der fernen Zukunft des War-
hammer-Universums verehrt: die

Heilige Inquisition. Allerdings ja-
gen die Geistlichen aus Inqui-

PN TR
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In Inquisition: Daemonhunt steckt eine verbesserte Kiinstliche Intelligenz.

sition: Daemonhunt fiir Dawn of
War: Dark Crusade im Gegensatz
zur historischen Inquisition das
echte Bose, und zwar vornehm-
lich die Machte des Chaos. Die

Tuesday und Ark. Wer von beiden wer ist, konnen wir allerdings nicht sagen.

Tuesday and Ark sieht aus wie
ein begehbares impressionisti-
sches Gemalde. Hiift-
hohe Gréser wiegen
sich im Wind, am
Himmel tiirmen sich e
atemberaubende URL
Wolkenberge, und
iber all dem liegt ein
leichter Verwischef-

DESIGN
UMFANG
SPASS

starksten Kampfer der Inquisition
und damit auch die coolsten Ein-
heiten der Mod sind die Grey
Knights: elitdre Space Marines in
imposanten, grauen Stahlriistun-
gen, die fiir den Kampf gegen die
Chaostruppen besonders méach-
tige Psi-Krdfte entwickelt haben.
Daneben bietet Inquisition: Dae-
monhunt aber noch jede Menge
andere neue Einheiten wie etwa
die Inquisitions-Schocktruppen
oder modifizierte Fahrzeuge.

Altmetallverwertung

Mod-erfahrene Dawn of War-Ve-
teranen kdnnten manche der Spiel-
figuren bereits kennen. Denn In-
quistion: Daemonhunt hat einige
Einheiten des mittlerweile prak-
tisch stillgelegten Hobby-Projekts
Daemonhunters iibernommen,
darunter auch die Grey Knights.
Die wurden allerdings vom neuen
Team optisch gene-
raliiberholt und seh-
en jetzt noch besser
aus. Obwohl die In- v
quisition eigentlich URL
als Todfeind des Cha-
os gilt, ist die neue
Armee von Inquisiti-

DESIGN
UMFANG
SPASS

Im Inquisitionsverfahren galt das Gestandnis als oberstes Beweismittel. Es wurde in der Regel durch Folter (»peinliche Befragung«) erzwungen.

fekt. Da behaupte noch mal einer,
Spiele seien keine Kunst. L&

TUESDAY AND ARK

Kunst-Mod fiir Far Cry
VERSION 1.0
keine offizielle Homepage

GROSSE 103 MB
» Quicklink: 4033

Die Grey Knights sind besonders starke Space Marines und
daher in der Mod auch besonders detailliert modelliert.

on: Daemonhunt gegen alle an-
deren Rassen aus Dark Crusade
balanciert. Fiir Einzelspieler gibt’s
noch ein besonderes Schman-
kerl: Das Entwickler-Team hat die
Skirmish Artificial Intelligence
Mod 2.3 in Inquisition: Daemon-
hunt integriert, eine verbesserte
Kinstliche Intelligenz. Die geht
fordernder zur Sache als die des
Basisspiels. [ FAB ]

INQUISITION: DAEMONHUNT

Rassen-Mod fiir DoW: Dark Crusade
VERSION 1.0
Keine offizielle Seite

GROSSE 196 MB
» Quicklink: 4034
s
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Wiirde man Battlefield 2 realistischer
machen und auf die Source-Engine
portieren, sahe es wohl so aus.

Half-Life 2
Insurgency

a, am Ende der Gasse! Ein

Kopf lugt hinter einem der
ausgebrannten Autowracks her-
vor. Wir legen an, zielen sorgsam
tiber Kimme und Korn unseres
Sturmgewehrs, doch noch feuern
wir nicht. Der Mann kdnnte einer
von unseren Gls sein. Tragt er ei-
nen amerikanischen Gefechts-
helm oder ein arabisches Kopf-
tuch? In den StraBen von Bagdad
ist unser Team auseinanderge-
brochen, wir wissen gerade mal,
wo unser Truppfiihrer ist: sicher
nicht da hinter dem Wrack! Pl6tz-
lich sprintet einer unserer Kolle-
gen wenige Meter vor uns iiber
die Gasse — vor Schreck hatten
wir fast geschossen! Jetzt bewegt
sich der Kerl am Ende der Gasse.
Er schreit »Allahu akbar!« und
schleudert eine Granate —ein Ara-
ber! Wir zielen, schieen: Der
Kopf taucht ab. Ist der Mann in
Deckung gegangen? Oder zu Bo-
den? Wir trauen uns nicht, nach-
zuschauen. Zu geféhrlich.

Schiebung!

Diese Spielszene stammt nicht
etwa aus Project Reality fiir Batt-
lefield 2, sondern aus Insurgency
fuir Half-Life 2. Das Konzept hin-
ter beiden Mods ist jedoch das
gleiche —hochstmaglicher Realis-

mus fiir hochstmogliche Span-
nung. Standard fiir solche Mods:
Die Waffen haben keine Faden-
kreuze. Um zu treffen, miissen
Sie tiber Kimme und Korn zielen.
Drei Spielmodi gibt’s bislang
in Insurgency: »Battle«, »Fire-
fight« und »Push«. In allen geht
es darum, Kontrollpunkte einzu-
nehmen. Dazu muss, wie in der
Battlefield-Reihe, eine bestimm-
te Zahl Spieler eines Teams einige
Zeit im Einflussbereich des Kon-
trollpunkts stehen. Die Spielmodi
unterscheiden sich nur darin, ob
Sie die Gebiete nach und nach
einnehmen (Battle und Push)
oder sich in beliebiger Reihenfol-
ge darum balgen (Firefight). Apro-
pos balgen: In Insurgency treten
US-Truppen im Irak gegen Auf-
standische an. Die Amerikaner
ibernehmen dabei die Angreifer-
rolle. Spielen Sie etwa Push in Ra-
madi, muss das US-Team mehre-
re Kontrollpunkte einnehmen, die
Irakis miissen das verhindern.

Mach die Welle!

Jedes Team besteht aus Squads.
Jeweils acht Spieler bilden ein sol-
ches Squad und suchen sich tiber
die Nummerntasten ihre Rolle in
der Gruppe aus. Nummer 8 wird
zum Beispiel der Scharfschiitze,

Blutspritzer sind die einzigen Trefferhinweise, die Ihnen das Spiel liefert.
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Nummer 5 der Grenadier, Num-
mer 1 der Anfiihrer. Der Anfiihrer
gibt tiber ein Befehlsmenii Kom-
mandos an seine Untergebenen,
bestimmt Angriffsziele oder setzt
in der Spielgrafik Wegpunkte. So
schafft es Insurgency nicht nur,
dass sich die Squads auf je ein
Ziel konzentrieren, es limitiert
auch die Kampferklassen: Pro acht
Spielerpldtze gibt es zum Beispiel
immer nur einen Panzerfaust-
schiitzen. Geht ein Schiitze zu Bo-
den, muss er erst mal zuschauen.
In regelméfiigen Abstanden diir-
fen dann alle ausgeschalteten
Spieler zuriick ins Gefecht. Insur-
gency nennt das »Nachschub-
wellen«. Im Push-Modus kommen
die Nachschubwellen der Ameri-
kaner ofter, ein getoteter Gl taucht
also schneller wieder auf als ein
getoteter Aufstandischer. Dafiir
stehen die Irakis im Gegensatz zu
den Marines unbegrenzt oft wie-
der auf. Haben die Angreifer alle
Nachschubwellen (Anzahlist kon-
figurierbar) verbraucht, gewinnen
die Verteidiger. Das US-Team muss
also entschlossen zuschlagen,
die Aufstandischen konnen auf
Zeit spielen und »campenc.

SchieB doch!

Die leicht verschobene Spielba-
lance ist auch bei den Waffen
spiirbar. Die hochtechnisierten
Amerikaner sind zum Teil mit
Lichtpunktvisieren
ausgeristet, die ein
groBeres Blickfeld
bieten als die AKs ih- e
rer Gegner—unausge- URL
glichen, aber realis-
tisch. Egal, welche
Knarre Sie nutzen:

DESIGN
UMFANG
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Das englische Wort »insurgency« bedeutet im Deutschen Aufstand.

Die Zielfernrohre im Spiel nehmen nicht das ganze Blickfeld ein und erleichtern so die Ubersicht.

Die Waffensounds sind hervorra-
gend und horen sich echter an als
in den meisten Vollpreisspielen.
Je nach Distanz zum Schiitzen
verdndert sich das Schussge-
rdausch, was fur tolle Schlacht-
feldatmosphdre sorgt, wenn Sie
hinter ihrer Deckung kauern und
ringsum die Kugeln einschlagen.
Die sechs Karten von Insurgency
sehen sehr gut aus und sind mit
beweglichen Gegenstanden ge-
spickt, die bei den Feuergefech-

Die Schlachtfelder sind sehr schon modelliert.

ten umherpurzeln — manchmal
bleiben Sie allerdings an diesen
Objekten hdngen. Dank des schi-
cken Leveldesigns und der Ef-
fekte, die die Source-Engine bie-
tet, sieht Insurgency stellenwei-
se besser aus als Battlefield 2,
auch wenn die Animationen noch
nicht ganz rund laufen. Aber das
kann ja noch werden. m

Taktikshooter-Mod fiir Half Life 2
VErsioN  Beta 1.1
www.insmod.net

GROSSE 742 MB
» Quicklink: 4037
E———
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Leserbriefe

Leserbriefe

EXKLUSIV!

DAS SCHWARZE AUGE

Nach Gothic 3 und Oblivion die Riickkehr \ideoaut "
rke Story,  Heft-DVD '

des nechtens Rollenspiel
Taktik-Kampf, Heldengemeinschaft

EXKLUSIV!

WORLD IN

Videsraut
et IVD '

CONFLIC

8L 3 ist sehiin, Supreme Commander i

ASSASSIN'S
CREED

Ein Blickin die Zukunft des Action-Genres,

Die neue GameStar

Ubersichtlich, informativ,
stylisch

----- = Ich lese eure Zeitschrift nun
schon seit fast fiinf Jahren, doch
mit dem neuen Design habt ihr
euch selbst iibertroffen. Noch nie
war GameStar so iibersichtlich,
informativ und stylisch. Ein
gro3es Lob!  Thomas Schirmer

Trocken wie ein Wirtschaftsblatt
-----  Beim Lesen der letzten Game-
Star schaute mir meine Freundin
{iber die Schulter und sagte: »Das
sieht ja aus wie ein Wirtschafts-
magazin!« Ich muss ihr recht ge-
ben. Das Inhaltsverzeichnis ist
durchaus iibersichtlicher gewor-
den. Aber die Artikel wirken jetzt
so kiihl, trocken und unperson-
lich. Das Schlimme ist: Ihr scheint
das beabsichtigt zu haben. Und
das ist meiner Meinung nach
wirklich ein Schritt in die falsche
Richtung. Fiir wen wollt ihr denn
serioser werden? Die Spieler?

NEU!

Frisches
viele v“:];::l: £
fungen!

" ‘Iolve
FI.MOUT

ief. Das hier ist beide:

DIE GOTHIC 3-
'REPORTAGE

Kelne mehrf Wie es
mit eitergeht.

‘ (1A i

Hat vielleicht irgendein Leser ge-
mault, er kdme sich vor wie im
Kindergarten?  Cedric Borsche

#..- Die GameStar war schon im-
mer ein eher »weiBes Heft«, mit
weniger Artwork-Spielereien und
farbigen Unterlegungen als ande-
re Magazine. Im Laufe der Jahre
sind wir dann immer bunter ge-
worden. Der Relaunch soll uns
unserem urspriinglichen Stil wie-
der ndher bringen.  Gunnar Lott

Frischer Wind im Spielemagazin
---- = Als ich heute die druckfrische
Ausgabe eures Magazins in die
Hénde bekam, war ich sehr er-
staunt. Euer Layout ist sehr be-
eindruckend und gefallt mir sehr
gut. Es ist {ibersichtlich und
bringt frischen Wind in die Abtei-
lung Spielemagazine, prima. Ich
habe die GameStar seit der ers-
ten Ausgabe gekauft und kann
sagen, dass dies jetzt das beste
Layout ist, das ihr jemals hattet.

Sven Stock

Menschen fiirchten
Verénderungen'

----- = Ich war mit dem alten Layout
total zufrieden! Es war sehr ange-
nehm zu lesen, aber jetzt wird
man von verwirrenden Absdtzen
hin und hergerissen und weif3 gar
nicht, wo man bleiben soll. Das
Geld fiir diese Uberarbeitung hét-
tet ihr euch wirklich sparen kon-
nen! Bitte hort doch endlich auf,
standig das Heft umzuschmeif3en.
Menschen fiirchten sich vor Ver-
anderung! Tim-Oliver Richter

Wieso keine Farbe mehr?
----- = Dass ihr jetzt auf das farbli-
che Unterlegen von ausgewahl-
ten Previews oder Tests verzich-
ten wollt, finde ich schade. Diese
farbliche Gestaltung hat immer
viel zur Atmosphére des jewei-
ligen Spiels beigetragen, man
war direkt im Spiel. Jetzt gleicht
ein Test optisch dem anderen.
Simon Barth

< Unser aufgeraumtes Layout
bedeutet nicht, dass wir komplett
auf Gestaltungsmdoglichkeiten
verzichten. Wenn es sinnvoll ist,
arbeiten wir auch weiter mit Far-
be und Illustrationen, zum Bei-
spielin den Titelgeschichten.
Gunnar Lott

Bringt den DVD-Einleger zuriick!
----- = lhr zeichnet euch gegeniiber
den anderen Zeitschriften durch
journalistisch fundierte Artikel,
interessante Themen und eine
hervorragende DVD-Gestaltung
aus. Dementsprechend habe ich
mir auch eine Sammlung der er-
schienen Heft-DVDs angelegt
und war wirklich froh, als ihr als
Einleger das DVD-Cover gewdhlt
habt: Elegant auf Dauer... und die
paar Cents fiir die Leerhiillen ha-
be ich immer noch. UND NUN
HABT IHR’S WIEDER UMGE-
STELLT... das finde ich personlich
schade bis sch...limmer. Meine
Bitte: Bringt das Cover schnellst-
moglich wieder zuriick!

Tilo Schonewald

Eine neue Minderheit
----- % Ich wusste es! Nicht nur, dass
|ch mich in meinem hohen Alter

von 4o noch fiir Spiele interes-
siere und somit schon zu einer
Randgruppe der Gesellschaft ge-
hdre —nein, jetzt gehore ich auch
zu einer neuen Minderheit auf
diesem Planeten. Namlich die
der DVD-Inlay-Nutzer. Bitte packt
dem Heft wieder das DVD-Inlay
bei. Fiir mich war (ist) es ein Kauf-
grund. Mit den schmalen DVD-
Hiillen bekommt man Ordnung in
seine Sammlung. Andreas Rauth

-+ Die bisherige DVD-Verpackung
wurde von vielen Lesern als un-
schon und stérend empfunden
und laut unserer Befragungen von
weniger als zehn Prozent der Kdu-
fer genutzt. Mit der Umstellung
wollten wir eine attraktivere Lo-
sung und zudem Platz fiir ein zu-
satzliches CD-Inlay zur XL-DVD
schaffen. Uberdies hatten wir den
Wunsch, Ressourcen effizienter zu
nutzen, um zukiinftige Erho-
hungen des Heftpreises zu vermei-
den. Durch die Verteuerung der
Energie sind zuletzt die Preise fiir
Druck, Papier, Transport und DVD-
Produktion deutlich gestiegen. Wir
werden in der ndchsten Zeit in Sa-
chen DVD-Cover noch einmal alle
Optionen priifen und neue Leser-
befragungen durchfiihren. Als vor-
ldufige Losung legen wir das DVD-
Inlay als PDF zum Ausdrucken auf
die DVD, auch das Vollversions-
Cover des letzten Monats packen
wir dazu. Gunnar Lott

Die Schrift ist ein Graus

----- + Soweit gefallt mir das neue
Layout ja. Nur die neue serifen-
lose Schrift ist ein Graus. Nicht
umsonst liest man in der Wikipe-
dia: »Es wird allgemein ange-
nommen, dass Serifen die Leser-
lichkeit eines Textes verbessern,
daher werden langere Texte {ibli-
cherweise in einer Serifenschrift
gedruckt.«Auch der Sperr-
satzistnichtschdn.Ver
bessert fiir mich nicht wirklich
die Lesbarkeit. Also, habt Erbar-
men und denkt an eure seh-
schwachen Leser. Antonio Rivas

-+ Die Schriftgrofie und die Rand-
spalte haben sich nicht verandert.
Die neue Schrift ist zwar serifen-

GameStar 09/2007



los, aber gerade bei Zeitschriften
mit ihren schmalen Spalten nicht
weniger gut lesbar als eine Seri-
fenschrift. Gunnar Lott

Mehr Spiele in die Charts

- Die Charts an der Anfangssei-
te jeder Testrubrik sind mir zu
mager. Es ist sehr gut, dass die
Titel jetzt nach Untergenres auf-
geteilt werden, aber es sind ein-
fach zu wenige. Mein Vorschlag
wadre, dass man statt 25 insge-
samt 35 oder 4o reinquetscht.
Man muss nicht unbedingt wegen
des schdonen Layouts die Menge
an niitzlichen Informationen kiir-
zen. Und wo sind Fallout 2, Sys-
tem Shock 2, Deus Ex 2 und an-
dere Klassiker? Valter Josic

< Die Anlaufseiten enthalten
schon immer 25 Spiele, da ist
keine Kiirzung erfolgt, nur eine
Neuaufteilung. Sinn der Tabelle
ist es, einen Referenzrahmen fiir
das Genre zu geben — mit aktu-
ellen, noch erhdltlichen Spielen.
Eine Genre-Historie ist nicht be-
absichtigt. Christian Schmidt

Farbloses Meisterwerk

- Farbe und Druckerschwirze
miissen wohl auch teurer gewor-
den sein, denn was sonst wiirde
dieses farblose »Meisterwerk«

erkldren? Klaus Hahn

< Die Menge an Druckerfarbe
macht keinen Unterschied fiir die
Kosten einer Zeitschrift. Aller-
dings ist bei der Ausgabe 8/2007
beim Druck einiges schief gegan-
gen —durch einen Fehler der Dru-
ckerei wurden die meisten Farben
weit dunkler als beabsichtigt. Das
hat sich besonders auf die Fotos
und Screenshots, aber auch die
Rubrikenfarben ausgewirkt. Das
drgert uns (mindestens) genauso
sehrwie die Leser.  Gunnar Lott

Das Schwarze Auge
Drakensang

Gibt es Romanzen?

- Mit grofer Spannung warte
ich schon jetzt auf Drakensang
und war deshalb vom Preview-
Artikel in der letzten Ausgabe
recht angetan. Aber wisst ihr, ob
die Entwickler beabsichtigen,
zwischen dem Hauptcharakter
und seinen Teamgefahrten kleine
Romanzen (wie zum Beispiel in
Knights of the Old Republic oder
Baldur’s Gate) zu erméglichen?
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Drakénsang: »Beab.s

ichtigen die Entwickler, zwischen dem Hauptcharakter und seinen

n

Teamgefahrten kleine Romanzen zu ermdglichen?«

Meiner Meinung nach wird erst
dadurch ein Rollenspiel richtig
glaubhaft und gewinnt zudem an
Spieltiefe.  Klaus Fleischmann

<+ Ob es Romanzen geben wird,
wissen wir noch nicht. Aber die
Teammitglieder sollen ausge-
prdgte, echte Personlichkeiten
sein. »Wir wollen Charaktere, die
so lebendig sind wie Minsk aus
Baldur’s Gate«, hat der Projektlei-
ter Bernd Beyreuther als Parole
ausgegeben. Michael Graf

Test Drive Unlimited

Bislang nichts passiert

-2 Vor einigen Monaten erschien
das Rennspiel Test Drive Unlimi-
ted. Die Insel-Raserei kdnnte rich-
tig Spafl machen - aber leider
hat das Spiel einige Bugs, die
den Spielspaf gewaltig driicken.
Von kaputten Speicherstianden
tiber fehlenden Schutz vor Chea-
tern bis hin zu Sound-Aussetzern
ist viel vertreten. Die Entwickler
wollten die Bugs bereits im Mai
gefixt haben, und ein Anti-Cheat-

programm war auch angekiindigt.
Passiert ist bislang aber nichts.
Ich werde das Gefiihl nicht los,
dass wir Spieler nur hingehalten
werden sollen. Ich hoffe, Game-
Star kann der Sache nachgehen,
warum es derart lange dauert,
bis ein Patch fiir ein PC-Spiel er-
scheint. Erwartet die Firma ernst-
haft, dass man so Fans gewinnen
kann und bereits enttduschte
und frustrierte Spieler zum Kauf
des Nachfolgers animiert?
Markus Vonderstraf3

<.« Wir haben beim Publisher Ata-
ri angerufen und nach einer Stel-
lungnahme gefragt. Ein Sprecher
der Firma rdumte ein, dass es zu
Beginn zu Problemen bei der Pro-
grammierung gekommen sei und
sich die Veroffentlichung des Pat-
ches deshalb immer wieder ver-
schoben habe. Mittlerweile sei das
Update fertig gestellt und miisse
nun noch von Microsoft abgeseg-
net werden, da es auch die Xbox-
360-Variante des Spiels verbessern
solle. Atari rechne daher mit einer
sehr baldigen Veréffentlichung des
Patches.  Daniel Matschijewsky

Test Drive Unlimited: »Wieso dauert es derart lange, bis ein Patch erscheint?«

-0 - Magazin

pY Fehler!

b Schimmel ist abstoend und uner-
wiinscht! AuBer im Kase. Dann hei3t er Edel-
schimmel. Genauso sind Fehler verachtens-
wert! Es sein denn, sie stehen in GameStar.
Dann heiBen sie Edelfehler. Wie kostbare Triif-
fel werden sie von unseren Lesern erschniif-
felt und sorgsam an brief@gamestar.de ge-
meldet, wahrend wir bereits die Saat flir den
nachsten Monat vergraben.

Magazin: GameStar Interaktiv

Inga Raulfs schrieb uns, wir hatten sie mit ih-
rem Bruder verwechselt! Stimmt. Und wir
sehen das AusmafB dieses Unglticks ein. Zu-
dem stand ihr Name auch noch unter dem
falschen Heldenkopf in der Interaktiv-Rubrik.
Schuld am doppelten Debakel ist Andrej
Plancak, der auf Praktikanten-Knien um Gna-
de bettelt. Als ob wir nicht tagein, tagaus ge-
nug wimmernde Redakteure zu ertragen hét-
ten! Und als ob noch irgendein Leidensrotz
unser Herz zu erweichen vermochte! In Straf-
angelegenheiten gilt bei GameStar Bibel-
recht: Name um Name, Kopf um Kopf! So lauft
Andrej nun mit Schopf und Titel des unschul-
digen, aber nun mal gerade verfligbaren On-
line-Praktikanten Volker »Stocki« Stuckmann
herum, wéahrend dieser mit dem rapide geal-
terten Haupt Andrejs vorliebnehmen muss -
wo bleibt da eigentlich die Gerechtigkeit!?

Test: Arena Wars Reloaded

Uberrascht las Andreas Rumpf im Wertungs-
kasten zu Arena Wars Reloaded, die Server-
suche dauere »100 Stunden«, wahrend der
Multiplayer-Spal3 »intern« sei. »Halleluja! Stellt
das den ruhigen Gegenpol zum ansonsten so
hektischen Spielgeschehen dar?«, jauchzte
Andreas, um dann griblerisch zu werden:
»Oder hat sich da etwa ein Fehler eingeschli-
chen?«Okay, unsere Layouterin Daphne Cis-
neros hat die Eintrdge vertauscht. Und weil
wir gerade am Kopferlicken sind, wird auch
ihr der Huthalter abgeschraubt und mit dem
des Artikelautors Michael Graf ersetzt, der
den Fauxpas hatte bemerken mussen. Wah-
rend das fiir Daphne das Ende aller sozialen
Beziehungen bedeutet, muss sich Michael
nun Verehrerschwarmen erwehren, insbeson-
dere aus den Reihen ortlicher Praktikanten.

Hall of Fame: UFO Enemy Unknown

Wann denn UFO Enemy Unknown nun er-
schienen sei, fragt sich Christoph Kleniewski:
In der Hall of Fame datiert Gunnar Lott es mal
auf 1993, mal auf 1994. Richtig ist 1993. Nun
hat man ein Problem, wenn man mit dem
Kopfhackebeil zum Chefredakteur schleicht,
der die Wande seiner prachtvollen Biroein-
gangshalle mit iberlebensgroflen Gemalden
dekoriert hat, die in so grausamen wie plasti-
schen Details zeigen, was mit den letzten
Menschen passiert ist, die mit einem Kopfha-
ckebeil durch ebenjene Halle geschlichen
sind. Um sein Gesicht zu wahren, schneidet
man einer der zahllosen Reingoldstatuen den
Schéadel herunter, die den Chef in verschie-
denen Stadien des Spotts zeigen, und geht
dann zu den Praktikanten, um die eigenen
Gewissensbisse herzhaft wegzulachen.
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Leserbriefe

LA
Overlord: »Ist es ein ungeschrie

Bose sein

Immer nur Retter der
Menschheit

- Warum kann man in keinem
Spiel wirklich bose sein? Beispiel
Overlord: Toll, man ist der bose
Herrscher. Aber was macht das?
Ich kdmpfe trotzdem gegen kor-
rupte und bose Helden, nicht ge-
gen das Gute. Wahrend des gan-
zen Spiels komm ich mir eher vor
wie der Retter der Menschheit als
wie ein boser Overlord. In Knights
of the Old Republic kann man zwar
bose sein, doch man kdampft in
Wirklichkeit auch nur gegen an-
dere Bose. Ein wirklicher Feldzug
gegen die Jedis ist nicht moglich.
Weiter geht’s mit Fable: Auch hier
ist der Endgegner ein Boser.
Dann Dungeon Keeper: Immerhin
darf man ein paar Helden besie-
gen, doch selbst hier muss man
in einer Menge Levels einen an-
deren, bosen Keeper erledigen.
Ist es ein ungeschriebenes Ge-
setz der Spielebranche, dass
man nie gegen die Guten kdmp-
fen kann? Mathias Dietrich

Netzteile testen?

Laden haben keine Ahnung

-3 Konntet ihr euren Einkaufs-
fiihrer um Hochleistungs-Netz-
teile erweitern? Durch eigene
leidvolle Erfahrungen geprégt
bin ich mir sicher, dass andere
Leser dariiber ebenfalls sehr
dankbar wéren. Meistens haben
die Hardwareldden leider keine
Ahnung und verkaufen nur nach
Watt-Zahl. Damit wird aber, so
meine Erfahrung, massiv Schind-
luder getrieben. Lars Berberich

<+ Inunserem Hardware-Teil kon-
zentrieren wir uns auf die fiir Spie-

benes Gesetz, dass man nie gegen die Guten kdmpft?«

ol o L

ler wichtigsten Produkte. Netz-
teiltests wurden bisher nicht nach-
gefragt, wir denken aber nun dar-
Uiber nach. Sie haben Ubrigens
recht: Die angegebene Wattzahl
ist oftirrefiihrend. Wichtiger ist die
sogenannte »Combined Power«.
Dieser Wert gibt wesentlich ehr-
licher an, welche Maximalleistung
das Netzteil dauerhaft und zuver-
ldssig liefern kann. Richtwert: Die-
se Angabe sollte bei mindestens
200 Watt liegen.  Michael Trier

Kopie und
Konsequenzen

Kopien fiir Kollegen

- Leider ist der Artikel »Kopie
und Konsequenzen« nicht ganz
korrekt. Die Privatkopie und Wei-
tergabe ist zuldssig an Personen,
die mit dem Ersteller der Kopie
durch ein »personliches Band
verbunden« sind, also auch gera-
de Arbeitskollegen und Schulka-
meraden und nicht nur Freunde
und Familie. Desweiteren darf
zur Erstellung einer Sicherheits-
kopie von Software der Kopier-
schutz umgangen werden. Das
erlaubt § 69a Abs. 5 ausdriick-
lich, da die Vorschriften beziig-
lich technischer Schutzmafinah-
men keine Anwendung finden.
Problematisch wird die Siche-
rungskopie bei Computerspielen:
§§ 69a ff erlauben die Siche-
rungskopie von Computerpro-
grammen, und Computerspiele
sind Computerprogramme, die
mit Elementen der Musik und
Grafik verbunden sind (die wie-
derum urheberrechtlich ge-
schiitzt sind und nicht kopiert
werden diirfen). Hier muss sich
zeigen, wie die Rechtsprechung
entscheiden wird. Wobei gute
Chancen bestehen, dass auch die

Sicherungskopie von Computer-
spielen erlaubt wird, da bei Com-
puterspielen der Schwerpunkt
auf dem Computerprogramm
liegt. Patrick Ullmann

Lob fiir Codemasters

Innerhalb von 24h geholfen

--% Gestern habe ich mir Overlord
gekauft, doch leider lie3 sich das
Spiel nicht zum Starten bewe-
gen. Nachdem sowohl die »Stan-
dardprozedur« (Treiber-Updates,
Abschalten von Hintergrundpro-
grammen usw.) als auch die Su-
che in diversen Foren zu keinem
Ergebnis fiihrte, wandte ich mich
per E-Mail an den Support des
Publishers Codemasters. Und
siehe da: Innerhalb von 24 Stun-
den wurde mir geholfen. Zu-
ndchst wurde das Problem in
zwei E-Mails eingekreist. Schlief3-
lich erhielt ich eine Datei, mit de-
ren Hilfe ich das Spiel starten
konnte. Warum ich das schreibe?
Weil ich finde, dass man einen
Publisher, der den Kunden so
schnell und kompetent hilft,
durchaus mal lobend erwdhnen
kann.  Marcus Obando Amendt

Szenen einer Ehe

Keinen Cent mehr von mir!

-% Mirist es schnurzegal, ob sich
Piranha Bytes und Jowood ge-
genseitig die Kopfe einschlagen,
es wird immer den Richtigen tref-
fen. Da die Herren anscheinend
nichts Besseres zu tun haben, als
sich zu bekriegen, konnen sie mir
gelinde gesagt den Buckel her-
unterrutschen. Und zwar nicht

nur mit Gothic 3, sondern auch
mit kiinftigen Titeln. Dabei ist es
fiir mich irrelevant, ob der Publis-
her ein neues Studio findet (der
Publisher bleibt ja leider der glei-
che) oder die Entwickler einen
neuen Publisher (die Entwickler
bleiben ja leider die gleichen).
Auf gut Deutsch: Ist der Ruf erst
ruiniert... kauft’s sich bei ande-
ren ungeniert! Ich freue mich dar-
auf, in Zukunft Jowood- und Pi-
ranha-Bytes-frei leben zu diirfen.
Keinen Cent mehr aus meiner Ta-
sche, meine Herren! Versuchen
Sie es doch einmal mit einer an-
deren als der Spiele-Branche,
dort kennt man Sie noch nicht!
Marco Schmitz

Falscher Buchstabe

% Ich wei, Praktikanten sind
billige Arbeitskréfte, stellen zu
viele Fragen, kochen miserablen
Kaffee und stehen oft einfach nur
im Weg rum. Trotz allem muss ich
doch um etwas Respekt bitten.
Euer neuer Kaffeekocher und On-
line-Mitarbeiter Volker heif3t mit
Nachnamen Stuckmann, mit »u«
wie »unniitz« und nicht »o« wie
»ordindr«, wie es in der letzten
Ausgabe abgedruckt ist. Kleine

So erreichen Sie GameStar

> Per Post: IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Stral3e 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollsténdigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden kdnnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem 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: cd@gamestar.de

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711/ 72 52-275 (Standardgebiih-
ren), Fax: 0711 /72 52-377, E-Mail: gamestar@zenit-presse.de.
Dort kénnen Sie auch formlos altere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.

GameStar 09/2007

»lst der Ruf erst ruiniert... kauft’s sich bei anderen ungeniert!«



Magazin

Praktikant Volker Stuckmann

Leserbriefe

Geschichte dazu: Ich habe mit
Volker zusammen Abi gemacht,
und da ich jetzt
seit zwei Jahren
in Miinchen woh-
ne und studiere,
lief er mir mal mit
fragendem Blick
am Hauptbahn-
hof entgegen und
suchte verzwei-
felt seine U-Bahn
zu seinem Hotel,
kurz vor seinem
Vorstellungsge-
sprdch bei euch.
Nett wie wir Nie-
derrheiner sind, hab ich ihm mal
geholfen. Bestellt »Stucki« einen
schonen Gruf3, und euch weiter-
hin viel Erfolg! Gilles Evers

Die Schulaufgabe

82-mal speien

% Ich habe die Aufgaben aus
der letzten Fehler-Rubrik geldst.
Aufgabe 1: Der Herr Klein miisste
16.666.667 Gainward 8600GT GS
erstehen, um die Firma Gainward
durch die gesparte Differenz
tibernehmen zu konnen. Da die
Firma durch einen solch sprung-
haften Verkaufsanstieg aber nun
einen viel hoheren Marktwert
hétte, ist dieses Unternehmen
von Herrn Klein absolut sinnlos
(so wie das Bearbeiten dieser
und der ndchsten Aufgaben).
Aufgabe 2: Theoretisch miissten
dem Herrn Weins 1.000 RAM-
Bausteine an den Kopf geworfen
werden, damit er mit 512 GByte

GAMESTAR INTERAKTIV
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Superheld

Oberkdrper ﬂ von Andre-Jan Rowinsky
Oberkdrper
Oberkdrper B von Mario Rabolt

Oberkdrper ﬂ von Thomas Fischer
Oberkdrper B von Saskia Szmerek
Oberkdrper
Oberkdrper &8 von Heiner Bierhance

von Sebastian Kappes

von Udo Irsigler

erschlagen wiirde. Wenn man
ihm also alle zehn Sekunden ei-
nen RAM-Baustein an den Kopf
werfen wiirde, miisste man rund
8,4 Stunden seines Lebens dafiir
verschwenden. Was die Informa-
tion, wie lange Herr Weins am
Tag schlaft, nun aber eigentlich
unbrauchbar macht.

Aufgabe 3: Wenn wir mal davon
ausgehen, dass der Herr Graf Nu-
deln vor dem Abflug gegessen hat
(da diese ja fiir ihn unwidersteh-
lich duften), hat Herr Graf ein Ge-
wicht von 66,5 kg statt der 65 kg.
Wenn man nun annimmt, dass
ein Mensch rund 500 bis 800
Gramm ausspeien kann und der
Herr Graf sich pro Flug etwa ein-
mal iibergibt, muss Herr Graf auf
insgesamt 82 bis 131 Parabelflii-

Captain Interactive-Man wéchst!
Und zwar von oben nach unten.
Letzte Ausgabe hatten wir Sie ge-
beten, uns einen gestdhlten Su-
perheldenkdrper zu schicken. Die

ge geschickt werden. Da einer
rund 7.000 Euro kostet, wird man
den Herrn Graf wohl eher in eine
Achterbahn schicken und dabei
587.971,50 bis 930.971,50 Euro
sparen (28,50 kostet die Tages-
karte im Heidepark Soltau; An-
und Abreise nicht mitgerechnet).
Aufgabe 4: Da der Herr Klein kein
Geld mehr besitzt (er hat sein Er-
spartes ja fiir die Ladung 8600GT
GS von Gainward ausgegeben),
kann sich der Herr Schmidt wohl
keine Spaghetti auf Herrn Kleins
Kosten kaufen und muss wohl
oder iibel weiter als Fehlerbeauf-
tragter arbeiten.

Sebastian Satzky

Z..- Klassenziel erreicht! Setzen.
Christian Schmidt

sieben besten Einsendungen stel-
len wir Thnen nun vor und haben
sie wie {iblich mit einem Preis be-
lohnt. Herzlichen Gliickwunsch
an alle Gewinner!

Die ndachste Aufgabe

Ein durchtrainierter Kérper, ein wachsamer Blick

und eine hiibsche Riistung sind gute Vorausset-
zungen, um ein echter Superheld zu werden. Da-
mit unser Eigenbau-Heroe das Ziel erreicht, mis-
sen Sie ihm aber noch ordentlich Beine machen.
Bringen Sie Captain Interactive-Man das Laufen
bei und schicken Sie uns zum nachsten Mal bitte
ein schones Paar Beine! Egal ob gezeichnet, ge-

malt oder fotografiert. Nachste Ausgabe stellen
wir Ihnen dann die schonsten zusammenge-
wiirfelten Helden vor. Ein Beispiel, wie der zum
Schluss aussehen konnte, sehen Sie rechts.

Einsendeschluss ist der 11. August. Bitte
schicken Sie uns Ihre Werke samt lhrer vollstan-

digen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Stral3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Superheld 3«
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Mitmachen
und gewinnen

GameStar s Premilim

So machen Sie mit

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen
Sie bitte unsere Online-Mitmachkarte aus.
Diese finden Sie unter www.gamestar.de/
magazin/mitmachkarte oder unter

» Quicklink: 3989 . Leser ohne Internet-
Anschluss schicken uns eine Postkarte mit
Name, Adresse und Nummer der Ausgabe.  So sieht die Online-Mitmachkarte aus.

Acer Wer wie Sie, liebe Leser, gute Spiele spielt, will auch gute Sicht
auf das Geschehen haben. Deswegen verlosen wir zusammen mit dem
Hardware-Hersteller Acer fiinf Monitore der brandneuen Serie Acer

The Ga mes Compa ny Deutschland ist seit der ge- P2223Wd. Die wichtigsten Daten: 22 Zoll Bildschirmdiagonale, maxi-
wonnenen Weltmeisterschaft im Handball-Fieber. Passend dazu verlo- mal 1680 mal 1050 Bildpunkte (native Auflésung), DVI-Eingang und
sen wir mit dem Publisher The Games Company zweimal folgendes nur fiinf Millisekunden Reaktionszeit. Schlierenbildung? Ha, Fehlan-
Paket: Zwei Eintrittskarten zum Handball Super Cup am 21. August in zeige! Der Bildschirm ist entspiegelt, brilliert aber trotzdem mit satten
der Miinchner Olympiahalle, eine Ubernachtung im Doppelzimmer Farben. Gesamtwert der Preise: zirka 1.500 Euro.

des Hotels nH Miinchen Deutscher Kaiser, 50 Euro Taschengeld und
ein hochwertiges Maus-Tastatur-Set von Speedlink. Zusatzlich durfen
sich zehn weitere Gewinner tiber Heimspiel - Handballmanager 2008
freuen, fiir das niemand Geringerer als Stefan »Kretzsche« Kretzschmar
Pate steht. Also wenn das alles nicht
den Puls eines jeden Handball-Fans
auf mindestens 180 bringt, wissen
wirauch nicht weiter! Wert der Preise:
rund 1.000 Euro.

TGC

THE GAMES COMPANY

Crimson Cow Jo, mirsan
mi'm Radl do! Das kdnnen Sie singen, miissen
aber nicht, nicht mal wenn Sie eins der zwei von Crim-

son Cow zur Verlosung ausgelobten tollen Radzubehor-Pakete gewin-
nen. Darin finden die Gewinner: den Cor13-Rucksack von Ortlieb mit
Luftzirkulations-Kanalen im gepolsterten Ruckenteil, den superleichten
Zethos-Radhelm von Cratoni im Crocodile-Trophy-Look und die
Uvex-Brille Racer in Schwarz mit gerauchten Schutzglasern. Zusatzlich
gewinnen weitere sechs Leser den Radsport Manager Pro 2007 und
ein dazu passendes groBes Handtuch. Wert der Preise: rund 900 Euro.

| o ) B B B

e

HOTELES )l il -
1o gvianen 1

Gewinner 07/2007

» H. Albers, Klein Meckelsen « A. Berthelmann, Reichenbach - S. Bdyng, Emsdetten - J. Bill, Overath « D. Forster, Rheinfelden - M. Geheeb, Miinchen « F. Hambach, Winnenden - M. Heller, Koblenz -
W. Jacob, Rauenstein « T. Joachim, Pasewalk - K. Kassebaum, Velbert « H. Klatte, Firstenau - R. Krug, Langenau « M. Maier, Crailsheim « M. Masser, Vohburg « M. Mause, Bochum « F. Milanovic,
Lorrach « B. Nitulescu, Koblenz « C. Orning, Bonn « M. Pasch, Stein « L. Petruch, Kenn « D. Saatzer, Karlsruhe « B. Schliiter, Kiel - A. Schreiner, Jesenwang « M. Schwager, Dortmund « S. Schwarzweller,
Lampertheim-Hofheim « M. Schwarz, Meiningen « S. Spenke, Salzgitter « V. Titze, Oppersdorf « J. v. Balen, Gifhorn

Gewinner der Abonnentenverlosung 09/2007

» M. Dietrich, Engen - C. Schmeling, Lohra « H.-P. Weber, Kif8legg « T. Hinz, Lindlar « M. Beck, Lauf

122 Rechte-Inhaber der Fotos von Stefan Kretzschmar: Tim Oliver Kalle GameStar 09/2007



Spielbalance
09/07 Gleichgewichts-Probleme
10/07 Die Frustmacher

apan, 1978. Im ganzen Land sind 100-Yen-
J Miinzen knapp. Schuld am Bargeldschwund
ist ein Computerspiel: Space Invaders, ein
simples kleines Programm. Der Spieler steu-
ert eine Kanone am unteren Bildschirmrand
hin und her und schief}t dabei Raumschiffe ab,
die in mehreren Reihen langsam zu ihm herab-
schweben. Was Space Invaders jedoch beson-
ders macht, ist das Spieldesign: Im Gegensatz
zu vorherigen Programmen endet Space Inva-

ders nicht nach einer festgesetzten Zeit, son-
dern erst dann, wenn der Spieler der Flut der
Angreifer nicht mehr Herr wird. Zur Belohnung
speichern die Gerdte die Namen desjenigen,
der an der jeweiligen Maschine am meisten
Punkte gemacht hat. Space Invaders ist dabei
weder besonders hiibsch noch besonders ab-
wechslungsreich, sondern in erster Linie be-
sonders schwer. Ein Trend, der in den kom-
menden Jahren die Spielhollen dominiert -
und Japan dazu zwingt, seine Bestdnde an
100-Yen-M{inzen zu vervierfachen.

Aufstand der Maschinen

Zu schwer darf so ein Spielhollen-Titel aber
nicht werden, denn wer zahlt schon Geld fir
ein frustrierendes Erlebnis? Anfangs ist Space
Invaders daher sogar ziemlich einfach. Die Ali-
ens sind langsam und schief3en nur ab und zu
—selbst fiir Anfanger sind die Angreifer kein
Problem. Mit jedem vernichteten Raumschiff

Die Waffen aus Quake 4

In einem Multiplayer-Shooter sollten alle Waffen ihre Existenzberechtigung haben. Wir
haben untersucht, wie viel Schaden welche Knarre in Quake 4 maximal pro Sekunde ver-
ursachen kann (ohne Umgebungsschaden). Daraus ergibt sich folgende Daumenregel fiir
gutes Balancing: Je unpraziser eine Waffe, desto héher ihre relative Feuerkraft.

1 1 1 1 1 1 1 1 1
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80
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80
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Schaden pro Sekunde

Pac Man sollte zundchst Puck Man hei3en. Das lief3 sich in Amerika jedoch zu leicht verhohnepipeln.

wird die Flotte jedoch schneller, der letzte
Uberlebende wird schlieBlich zum rasenden
Geschoss. Landet er auf Hohe der Kanone, ist
das Spiel vorbei. Diese simple aber effektive
Methode, den Schwierigkeitsgrad anzuzie-
hen, war fiir Space Invaders zundchst gar
nicht geplant. Sie beruht auf der Hardware:
Die 2-MHz-Intel-CPU, die im Automaten steckt,
rechnet schneller, je weniger Raumschiffe sie
darstellt, und gibt so ganz von selbst Gas. Die
Entwickler behalten das System jedoch bei—
besser hdtten sie das nicht erfinden kénnen.

Last Man Standing
Motivationsquelle der friihen Computerspiele
ist weniger der pure Spaf3, sondern vielmehr
die technisch-mechanische Herausforderung,
so lange durchzuhalten wie méglich —und da-
bei den ultimativen Highscore aufzustellen.
Und so spielt ein gewisser Eric Furrer 38 Stun-
den und 37 Minuten lang Space Invaders und
sammelt dabei 1.114.000 Punkte — Weltrekord!
1980 erobert Pac Man Amerika, ein ebenso
simples Geschicklichkeitsspiel. Das Programm
bietet jedoch eine Reihe entscheidender Neu-
erungen. Die Monster drehen nicht wie die
Space Invaders stumpfe Runden tiber den Mo-
nitor, sondern verhalten sich recht individuell
und unberechenbar. Das sorgt fiir Abwechs-
lung und ein gewisses Maf an Taktik. Pac Man
zieht zwar ebenfalls kontinuierlich den
Schwierigkeitsgrad an, indem die Monster
schneller werden, génnt dem Spieler aber
auch kurze Erholungspausen. Level 10 etwa
ist leichter als die drei Karten zuvor — das mo-
tiviert! Pac Man entwickelt sich zum erfolg-
reichsten Spielautomaten der Geschichte.
Anfang der 8oer gewinnen die Heimcom-
puter an Bedeutung. Doch wer zu Hause sitzt
und keine Highscores vergleichen kann (Inter-
net gibt’s noch nicht), der will keine Spiele
mehr, die ihn nur technisch herausfordern und
ansonsten stumpf sind. Das Programm ist be-
reits teuer bezahlt und soll nun in erster Linie
Spaf liefern. Ein modernes Spiel muss unter-
halten, ohne zu frustrieren oder zu langwei-
len. Die Gratwanderung zwischen diesen Ex-
tremen erschafft den Begriff der klassischen
»Spielbalance«. Als sich auf dem Heimcompu-
ter auch noch verschiedene Genres entwi-
ckeln, entstehen fiir jedes eigene Regeln.
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Equilibrium
Im Actiongenre wird in den 8oern hauptsach-
lich gehiipft und geschossen. Jump & Runs
und Ballerspiele wie Donkey Kong oder Zax-
xon stammen in der Regel direkt von Spielhol-
len-Titeln ab und bleiben in erster Linie Her-
ausforderungen fiir die Hand-Auge-Koordina-
tion. Sie lassen sich daher verhaltnismafig
leicht balancieren: Je hoher das Tempo und
die Gegnerzahl, desto schwerer wird’s fiir den
Spieler. Daran dndert sich kaum etwas, als
1993 mit Doom die Ego-Shooter auf den Plan
treten. Zwar kdnnen sich Actionfans nun viel
freier in ihren Spielwelten bewegen, doch je
groBer die Waffen werden, die sie dabei fin-
den, desto starker werden auch ihre Gegner.
Hinter all dem stecken recht simple Re-
chenvorgdnge. So startet etwa der Space Ma-
rine in Quake 4 (dt.) mit 100 Lebenspunkten
und einer Pistole, die seinen Gegnern bei
einem direkten Treffer 5o Lebenspunkte ab-
zieht. Zunachst kampft er nur gegen schwache
Strogg Marines, die mit 80 Gesundheitszah-
lern und mickrigen 6-Schaden-Blastern keine
grof3e Gefahr fiirihn darstellen. Der Spieler ist
seinen Gegnern {iberlegen —das macht Spag.
Nach und nach findet er starkere Waffen wie
den Raketenwerfer (150 Schadenspunkte),
bekommt’s aber auch mit Feinden wie dem
Gladiator zu tun, der tiber 550 Lebenspunkte
verfligt und selbst 40 Schaden austeilt. Je
nach gewdhltem Schwierigkeitsgrad lassen
Entwickler solche und dhnliche Werte variie-
ren und erschaffen dadurch ein ausgegli-
chenes Spielerlebnis fiir ihre Kunden.

Top Gun

Solange der Mensch gegen den Computer an-
tritt, haben Programmierer relativ leichtes
Spiel. Doch als Ende der goer mit Unreal Tour-
nament oder Counterstrike die Multiplayer-
Shooter modern werden, steigen die Anforde-
rungen an die Spielbalance. Es reicht nicht
mehr, eine Waffenhierarchie zu entwerfen, an
deren unterster Stelle eine mickrige Pistole
und an deren Spitze der alles vernichtende Ra-
ketenwerfer steht. Denn sonst entscheidet mit
groBBer Wahrscheinlichkeit derjenige das
Match fiir sich, der als Erster die starkste Waf-
fe ergattert — und das ist nicht fair. Stattdes-
sen braucht jede Knarre eine Existenzberech-
tigung, ihre eigenen Vor- und Nachteile.

Die 29 Jahre alten Space Invaders landen noch immer taglich auf der Erde.
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mit
Dustin Browder

Dustin Browder ist
Chef Designer von
Starcraft 2 und da-
o mit fiir das Balan-
cing der Einheiten
verantwortlich.

GameStar - Womit fangtihr

beim Balancing eines Spiels wie
Starcraft 2 an?

<+ Dustin Browder Wir legen erst
mal fuir jedes Volk fest, welche Ein-
heiten wir gerne im Spiel hatten.
Dann bauen wir die ersten paar
Truppentypen ein und stimmen
sie aufeinander ab. Zu dieser Kern-
armee fligen wir fortan regelmaRig
weitere Kdmpfer hinzu, die wir
ebenfalls sofort ausbalancieren
—zum Beispiel, indem wir ihren
Preis an die vorhandenen Einheiten
anpassen. So steht jede Woche ein
wenig Balancing-Arbeit an. Wenn
wir alle Truppentypen einer Partei
eingebaut haben, stimmen wir sie
nochmals komplett ab. Und erst,
wenn alle drei Fraktionen so weit
fertig sind, beginnen wir, sie unter-
einander auszubalancieren.

= Warum gehtihr so vor?

#+« Wenn wir zu viele neue Einheiten
auf einmal einfligen, passiert schnell
mal ein Fehler. Von sechs Truppen-
typen sind dann vielleicht fiinf sau-
ber abgestimmt, der sechste aber ist
nutzlos. Generell gibt es dabei aber
keine festgelegten Grenzen: Wir
bauen einfach so viele neue Trup-
pentypen ein, wie wir uns trauen —
und testen diese dann so sorgfaltig,
wie wir kénnen. AuBerdem bauen
wir hdufig frische Spielkonzepte ein,
etwa die Warp-Fahigkeit der Protoss.
Dann wollen wir natdrlich erst mal
wissen, ob diese Neuerungen tiber-
haupt funktionieren.

iiber die Anderungen?

< Da hat jeder Designer seine
eigene Methode. Ich fiihre eine
ausfiihrliche Textdatei, in derich
selbst kleine Anderungen festhalte.
So kann ich flugs nach dem Namen
einer Einheit suchen - und feststel-
len, was sich bei ihr seit Beginn der
Testphase gedndert hat. Wenn ich
dabei auf einen Truppentyp stofe,
derimmer und immer wieder Balan-
ce-Probleme macht, werde ich miss-
trauisch. Diesen Hartefall nehme ich
dann genauer ins Visier. AuBerdem
tragen unsere Tester alle Probleme

Der Spieleheld Mario hief3 in Donkey Kong noch Jump Man.
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und Anderungen in eine fiir alle zu-
gangliche Archiv-Datenbank ein.

- Probiert ihr auch einfach mal

ein paar Sachen aus?

- Klar, ein bisschen »Trial and Er-
ror« istimmer dabei. Manchmal hilft
uns sture Mathematik eben nicht
weiter, wir mussen uns auf Erfah-
rung verlassen. Zum Beispiel hangt
der Preis einer Einheit auch davon
ab, wie oft sie von den Spielern
eingesetzt wird. Um das herauszu-
finden, missen wir spielen, spielen,
spielen und immer wieder andere
Situationen ausprobieren. Wir Giber-
legen uns aber vor jeder Anderung,
ob sie sinnvoll ist und welche Aus-
wirkungen sie hat. Es bringt nichts,
einfach den Zufallsgenerator fiir Ein-
heitenwerte anzuwerfen und dann
zu beobachten, was passiert.

-2 Wie stellt ihr sicher, dass die
drei Rassen grundverschieden sind
und den Spielern dennoch gleich
viel Spa machen?

-+ Ein GroBteil des Balancings
geschieht schon, bevor wir die

drei Rassen tiberhaupt ins Spiel
einbauen. Wir halten bereits im
Konzept fest, was eine Partei oder
eine Einheit interessant und spaflig
macht. Der Belagerungspanzer der
Terraner ist da ein gutes Beispiel,
denn er hat eine groBBe Schwache:
Seine dicke Kanone darf er nur ein-
setzen, wenn er stehen bleibt und
sich aufklappt. Das alleine ist schon
ein interessanter Entwurf, weil der
Panzer keine Uber-Einheitist — und
der Spieler somit iiberlegen muss,
wie er ihn taktisch richtig einsetzt.
Ein Kédmpfer, der nur herumlauft und
schieft, ist hingegen total langwei-
lig. Ein gutes Konzept ist also der
Grundstein fur unterschiedliche und
dennoch interessante Rassen.

- Beim ersten Starcraft habtihr
standig an der Balance geschraubt.
Was habt ihr daraus gelernt?

- Wir wissen jetzt, wie viel Arbeit
das Balancing macht. Nein, im Ernst:
Wir wissen jetzt, wie wichtig es ist,
auf das Feedback der Spieler zu
héren. Aber wenn jemand tber ein
Problem klagt, springen wir nicht
gleich auf und @ndern alles. Denn
gegen viele Taktiken, die zunéchst
Ubermachtig erschienen, gab es

ein Gegenmittel — das die unzufrie-
denen Spieler nur noch nicht ge-
funden hatten. So jammerten viele
Starcraft-Fans anfangs tiber den Zer-
gling-Rush, obwohl man diesen mit
der richtigen Taktik abwehren kann.
Undurchdachte oder allzu extreme
Anderungen lehnen wir daher ab.
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Schwere Spiele
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Das Verhiltnis von Angriff und Verteidigung

Um ausgeglichen zu sein, darf eine Einheit, die viel austeilt, nur wenig einstecken kénnen.

Krieger

Schurke

Riistung

(Vereinfachte, schematische Darstellung.)

Schamane

Magier

>

Schaden

So schiefit die Rail Gun in Quake 4 zwar nur
einmal alle 1,5 Sekunden, verursacht dafiir
aber 9o Schadenspunkte. Die Geschosse der
Nail Gun ziehen nur 30 Gesundheitszahler ab,
dafiir feuert sie wesentlich hdufiger. Damit lie-
gen die Waffen im Mittel gleich auf. Beide
Knarren fordern vom Spieler auRerdem unter-
schiedliche Vorgehensweisen: Der Railgunner
muss auf den Punkt genau zielen, der Nail-
gunner lange genug draufhalten. Idealerweise
wahlt sich ein Spieler also die Waffe aus, die
seinem technischen Kénnen und seinem
Spielstilam ehesten entspricht, und nicht die,
die rein rechnerisch die groBte Aussicht auf
Erfolg hat — das ist gutes Balancing.

Héandler des Todes

Minh Le, der Erfinder des Multiplayer-Shoo-
ters Counterstrike, denkt sich fiir sein Spiel ei-
ne zusétzliche Balance-Ebene aus: Je méach-
tiger eine Waffe, desto teurer ist sie auch. Die
Spieler erhalten fiir Abschiisse und Erfolge
wie Bomben legen oder Geiseln retten Geld,
das sie in ihre Ausriistung

investieren. Das siegreiche Team bekommt
am Ende jeder Runde auBBerdem einen Bonus.
Das spornt dazu an, gut zu spielen, denn gute
Leistungen in der ersten Runde bringen deut-
liche Vorteile in der zweiten. Damit das Verlie-
rerteam durch standigen Geldmangel nicht
unaufhorlich unterlegen bleibt, bekommt es
mit jeder erneuten Niederlage ein bisschen
mehr Geld pro Runde. Ein ausgekliigeltes Sys-
tem, das Counterstrike schnell an die Spitze
der Team-Shooter bringt und bis heute zum E-
Sport-Renner macht. Trotzdem {iberarbeitet
Valve Ende 2006 das Konzept und ldsst die
Preise fortan durch die Nachfrage bei den
Spielern steuern: Je haufiger eine Waffe ge-
kauft wird, desto teurer wird sie.

Night Hawk Down

Die Kosten fiir die leistungsstarke Night-
Hawk-Pistole, die mit 650 Dollar bis dahin ei-
ne giinstige Alternative fiir die viel

teureren Sturm-

gewehre darstellte, schnellen so in wenigen
Wochen auf 16.000 Dollar - das Maximum
dessen, was Spieler auf dem Konto haben
konnen. Der Versuch, das Waffenbalancing
zum Teil auf die Spieler abzuwadlzen, ist damit
spektakuldr gescheitert. Valve steigert darauf-
hin zwar die Werte der anderen Pistolen, doch
viele Spieler lehnen das Kaufsystem katego-
risch ab, da es ihnen Waffen aufzwéngt, die
sie nicht nutzen mochten. Die meisten Server-
administratoren schalten das System einfach
ab. Auf mehrfache Anfragen von GameStar,
warum Valve die dynamischen Preise tber-
haupt ohne Not eingefiihrt habe und wie es
nun damit weitergehen solle, reagieren die
Entwickler nicht. Valve gibt allerdings zdhne-
knirschend zu, der Preis fiir die Night Hawk sei
wohl »ein wenig aufier Kontrolle geratenx.

Casino Royale
Die Schwierigkeit guter Balance besteht also
darin, dem Spieler nicht wegen, sondern trotz
seiner Wahl der Waffen ein unterhaltsames Er-
lebnis zu schaffen. Dieser Herausforderung
missen sich vor allem Entwickler von Rollen-
spielen stellen. Hier gibt es nicht nur mehrere
Klassen wie Krieger, Magier oder Dieb, die Rol-
len entwickeln auch noch unterschiedliche Fa-
higkeiten. So entsteht eine Vielzahl moglicher
Charaktere, die alle gleich stark sein miissen:
Der Schwertkdmpfer muss eine Horde Orks
ebenso effektiv bekdmpfen kdnnen wie der
feuerballschieBende Zauberer. Frithe Rollen-
spiele wie Genre-Urvater Wizardry (1981) tei-
len dem Spieler einen Helden mit zufallsgene-
rierten Basiswerten zu — ein Relikt der »Pen &
Paper«-Rollenspiele, in denen die Fahigkeiten
der Spieler ausgewiirfelt wurden. Eine um-
strittene Balance-Entscheidung, denn hat der
Spieler bei der Charaktererstellung Pech, kann
das Spiel fiir ihn besonders schwer werden.
Im weiteren Verlauf des Abenteuers op-
timiert der Spieler sein

felt, schwanken schon mal um
den Faktor 20; im Schnitt mis-

Ghosts’'n Goblins

Zwar gibt es auch eine PC-Version
des Jump & Runs Ghosts’n Gob-
lins. Aber es ist die Spielhallen-
fassung von 1985, die als eines
der schwersten Spiele aller Zeiten

gilt. Anfanger verlieren die drei
Leben des Ritters Arthur schon
auf den ersten paar Schritten sei-
ner Prinzessinnensuche, denn
aus der Friedhofserde krabbelt
unendlicher Zombie-Nachschub.
Spdter schldngeln Sie sich durch
scharenweise Flugviecher, wah-
rend Sie tiber bewegliche Platt-
formen tiber dem Abgrund spring-
en. Unter Zeitdruck, denn hat Ar-
thur nach drei Minuten den Level-
ausgang nicht erreicht, stirbt er.
Haben Sie den Oberfeind be-
zwungen, miissen Sie alles noch

mal von vorn spielen. Nur dies-
mal mit schnelleren Gegnern.

Wizardry 7

Geduld ist die wertvollste Res-
source im legenddr schweren
Rollenspiel Wizardry 7. Die Geg-
nermengen, die das Programm
fiir die Zufallsgefechte auswiir-

Die Night Hawk hief3 urspriinglich Desert Eagle, musste aber aus markenrechtlichen Griinden umbenannt werden.

sen selbst Hochlevel-Teams je-
den zweiten Kampf neu laden,
bis ihnen das Spiel besiegbare
Feinde zuteilt. Bei Levelaufstie-
gen sind die Talentsteigerungen
zufallig; haben Sie Pech, wird lhr
Dieb immer stérker, lhr Kdimpfer
immer schoner, und Ihr Magier
verbessert sich gar nicht. Die rie-
sige Welt miissen Sie auf Papier
kartographieren. Unvergesslich
der Moment, tief im brocken-
schweren Dungeon die Beloh-
nungstruhe zu 6ffnen — und sie
leer zu finden, weil einer der
computergesteuerten Konkur-
renzabenteurer schneller war.
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Das dynamische Preissystem von Counterstrike versagte bereits wenige Wochen nach seiner Einfiihrung.

Alter Ego mit gewonnenen Erfahrungspunkten
und passt es dadurch seinen spielerischen Vor-
lieben an. Nun greift eine weitere Grundregel gu-
ten Balancings: Offensive Vorteile miissen mit
defensiven Nachteilen verbunden sein—und an-
ders herum. So darf etwa der Hexenmeister in
World of Warcraft, der viel Schaden verursachen
kann, nur Stoffkleidung tragen, damit er ver-
wundbar bleibt. Auch hier steckt hinter dem Ba-
lancing eine mathematische Regel: Solange
Kampfkraft und Verteidigungswert einer Spielfi-
gur umgekehrt proportional zueinander sind, ist
der Charakter ausgeglichen. Die (grobe)
Faustformel dafiir heifdt

also: Je stdrker die Angriffswerte, desto schwa-
cher mussen die Verteidigungsattribute sein.

Die Fantastischen Vier

Steuert der Spieler nur eine Figur, besteht die
Gefahr, dass er sein Alter Ego »verskillt«, ihm
also Attribute und Fahigkeiten (»Skills«) ver-
passt, die fiir seine Rolle nicht ideal oder gar
unniitz sind. Daher stellen viele Singleplayer-
Rollenspiele wie Baldur’s Gate ihren Nutzern
eine »Party« zur Seite, eine

Mannschaft
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steuerbarer oder Kl-kontrollierter Gefdhrten.
Von denen tbernimmt jeder eine spezielle
Funktion, etwa Nahkdampfer, Fernkdampfer
oder Heiler, sodass die Gruppe wie ein ausge-
wogener Organismus handelt und kampft, der
mit (fast) jeder Situation im Spiel fertig wird.
Was in der Theorie einfach klingt, geht in der
Praxis oft daneben: Wahrend Wizardry 7 die
computergesteuerten Kameraden durch zufal-
lige Talentsteigerungen manchmal selbst »ver-
skillt«, handelt die Party in Dungeon Siege
derart autonom und kampfeslustig, dass fiir
den Helden kaum noch etwas zu tun bleibt.

Geliebter Feind

Um nicht langweilig zu werden, muss ein Spiel
den Schwierigkeitsgrad anziehen, und zwar in
gleichem Maf3e, wie sein Nutzer besser bezie-
hungsweise méachtiger wird. Im Schachspiel
Fritz 10 gibt es daher die Spielstufe »Freund«.
Mathias Feist von Chessbase, den Machern
von Fritz, erklart: »Im Laufe mehrerer Partien
untersucht die Kl die Leistung des Spielers
und passt sich ihm an. Sie wahlt herausfor-
dernde, aber nicht tibermdchtige Ziige, so-
dass der Spieler gewinnen kann. Dadurch hat
er 6fter Erfolgserlebnisse«. Das nennt man dy-
namisches Balancing. Was beim Schach noch
gut funktioniert, geht bei Rollenspielen schon
mal daneben. So kann ein Spieler in Oblivion
durch soziale Talente wie Reden und Feilschen
schnellim Level aufsteigen, ohne da-

bei die Kampfwer-

Syndicate

Commandos

Entdeckt, tot. Laden. Entdeckt,
wieder tot. Laden. Soldat erfolg-
reich angelockt, lautlos nieder-
gestochen, ins Gebiisch getra-
gen. Speichern. Entdeckt, tot, la-
den - das Echtzeit-Taktikspiel
Commandos von 1998 ist eine
grofRe, lange Versuch-und-Irr-
tum-Schleife. Dass die eher mo-
tiviert als frustriert, liegt daran,
dass sich mit jedem Anlauf neue
Strategien ausprobieren lassen.
Es wdre schon herausfordernd
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genug, mit nur einem richtigen
Spezialisten die richtige Aktion
in punktgenauem Timing auszu-
fiihren — doch das miissen Sie
sogar mit mehreren Teammit-
gliedern gleichzeitig tun. Manch-
mal scheitern Aktionen auch
schlicht an einer unbeachteten
Patrouille —die am anderen Ende
der Karte den ins Gebiisch ge-
stellten Kollegen entdeckt und
ausgeschaltet hat.

Grand Prix Legends

Manchmal gehen Anspruch und
Achtung Hand in Hand. Grand
Prix Legends gilt als eines der
besten, weil realistischsten PC-

Rennspiele; was in erster Linie
bedeutet, dass es fiir Anfanger
quasi unmoglich ist, die Renn-
wagen ins Ziel zu fahren. Das Pa-
pyrus-Rennspiel von 1998 stellt
die Saison von 1967 nach, einer
Zeit, in der die Autos als noto-
risch schwierig zu beherrschen
galten. Die Zickigkeit spoiler-
loser 400-PS-Boliden simuliert
das Programm nah der Albtraum-
grenze. Ein Lenkrad am Compu-
ter ist die Minimalvorausset-
zung; selbst damit dhneln die
ersten Fahrten eher einem Ka-
russellritt als einem Autorennen.
Weil Grand Prix Legends die Un-
ebenheiten und Abschiissig-
keiten von Pisten einrechnet,
fahrt Ihr Wagen ohne stdndige
Kleinkorrekturen noch nicht mal
geradeaus. Selbst wenn Sie die
Rennoldies beherrschen, sehen
Sie lange Zeit nur die Hecks der
Konkurrenten —die Starke der KI-
Gegner ldsst sich nicht einstel-
len, sie fahren immer optimal.

Wie technische Probleme ein
einfaches Spielkonzept zur Her-
ausforderung machen, ldsst sich
an Syndicate ablesen. Einerseits
schieflen Sie darin massenweise
dumme Gegner nieder. Anderer-
seits kontrollieren Sie dabei vier
Agenten gleichzeitig, was mit
der fummeligen Bedienung
schwer féllt. Dabei legt Ihnen die
isometrische Perspektive Steine
in den Weg: Hausdacher und
Mauerkanten verdecken oft den
Grof3teil des Bilds. Die Gegner-
massen, die lhnen das Spiel ent-
gegenwirft, nehmen absurde
Ausmafie an. Weil die Munition
zwangslaufig ausgeht, entschei-
det Gliick, ob Sie die Gegner so
schnell erwischen, dass in deren
Waffen noch Kugeln stecken.

Der Trash-Regisseur Uwe Boll hat einen Dungeon-Siege-Film gedreht, der am 18.10.2007 in die Kinos kommen soll.
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mit
Al Lowe

Al Lowe bezeichnet sich
selbst als dltesten Spiel-
designer der Welt. Er pro-
grammierte unter anderem
die ersten sieben Teile der
Leisure Suit Larry-Reihe.

GameStar - Frithe Sierra-Adventures wie

Leisure Suit Larry 2 sind berichtigt fiir ihre
Sackgassen. Heute nennen wir das schlechtes
Balancing. Was war’s damals?

- Al Lowe Schlechtes Balancing! (lacht) Nein
ehrlich, niemand von uns wollte Spieler béswillig
ins Ungliick stoBBen, wir hatten einfach nur so
kurze Produktionszeitraume, dass wir die Spiele
nur selten richtig testen konnten. Herrgott, wir
haben ja nicht mal richtig auf Bugs geachtet! Das
Schwerste am Testen ist herauszufinden, was
nicht drin ist, aber eigentlich rein sollte.

- Lucasfilm Games hat das Konzept des
unsterblichen Adventure-Helden popular ge-
macht. Wie hat das Sierra beeinflusst?

e Ich fand es nicht schlimm, wenn Larry starb

- fur mich waren das Gelegenheiten, Witze ein-
zubauen. Ich ging davon aus, jeder wiirde wie ich
am laufenden Band speichern und sofort weiter-
spielen. Offensichtlich tat das aber nicht jeder.
Dabei hatte ich das doch extra gepredigt...

-2 Wie hat sich wahrend deiner aktiven Zeit als
Spieldesigner deine Auffasung von Fairness in
Adventures gedndert?

<+« Nun, ich wurde in erster Linie besser. Wer
hatte damals schon eine Ausbildung zum Spiel-
designer? Wir haben uns das so nebenbei selbst
beigebracht, beim Spielen und Programmieren.
Ich kann mich entsinnen, dass sich Leute dartiber
beschwert haben, man wiirde so oft in den Larry-
Spielen sterben. InTeil 5, 6 und 7 konnte man nur
an einer Stelle ins Gras bei3en, aber tiberraschen-
derweise hat dazu nie jemand was gesagt.

- Hast du viele Reaktionen frustrierter (oder
begeisterter) Spieler bekommen, was den
Schwierigkeitsgrad deiner Spiele angeht?

4 Ich habe eigentlich Giberhaupt keine Reak-
tionen zu irgendeinem Thema von sonst wem
bekommen. Das war vor zwanzig Jahren, mein
Sohn, da hatten wir keine schicken E-Mails oder
Internet oder Google. (lacht) Aber ich hatte selbst
immer Probleme, schwere Adventures zu l6sen,
also habe ich meine allmahlich leichter gemacht
- auch wenn die flr Spieler heutzutage wohl
nicht sehr einfach scheinen. Mit der Zeit sind wir
besser darin geworden, jede Menge Tipps ein-
zubauen. Aber habe ich damit die Rétsel in den
Spielen einfacher gemacht — oder war ich blof3
freundlich zu meinem Publikum?

duldig und ausdauernd als frither?

4 Das bezweifele ich. Allerdings liegen ihre
Interessen in anderen Bereichen. Jeder, der 1.000
Stunden WoW runterbuckelt, erscheint mir doch
recht geduldig. (lacht)
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te anzuheben. Trifft er nun auf KI-Gegner, die
in Oblivion stets auf seiner Stufe stehen und
im Kampf austrainiert sind, machen die ihn
im Handumdrehen nieder. Online-Rollen-
spiele wie World of Warcraft siedeln daher
Monster bestimmter Stufen in abgegrenzten
Gebieten an. So kann ein Abenteurer sich

Auf seiner Homepage www.allowe.com bietet Al Lowe einen Newsletter an, der jeden Tag einen Witz verschickt.

nach seiner Vorliebe aussuchen, ob er sich
mit machtigeren, gleich starken oder gar
schwdcheren KI-Gegnern kloppt.

Assassins
Mit der Entstehung der »Player versus Play-
er«-Modi (PvP) in Rollenspielen wird die Sa-

rschiedlichen Fahigkeiten besonders schwer zu balancieren.

che nochmals komplizierter. Nun miissen
auch die Charakterklassen gegeneinander ab-
gewogen werden — ein Krieger sollte einen
Zauberer besiegen kénnen und umgekehrt.
Das hinzukriegen, ist Aufgabe von Mdnnern
wie Isaiah Cartwright. Cartwright arbeitet bei
Arenanet, den Machern von Guild Wars, und
sorgt dafiir, dass keiner der zehn Kampfer-
typen des Spiels trotz der insgesamt tiber
1.100 Fadhigkeiten unverhédltnismaig stark
oder schwach wird. »Wir untersuchen standig,
welche Klassen wie oft auf den Servern ge-
spielt werdenk, so Cartwright. »Kommt eine
zu hdufig oder zu selten vor, schauen wir uns
diese ndher an. So finden wir zu méachtige
oder zu schwache Fahigkeiten«. Dennoch tau-
chen bestimmte Kampfer in manchen Spiel-
modi gehduft auf. Im Hero Battle von Guild
Wars etwa, in dem die Spieler Schreine erobern
miissen, treten tiberwiegend Assassinen an.
Die teleportieren sich ndmlich blitzschnell von
Schrein zu Schrein. Cartwright dazu: »Das
mussen wir akzeptieren. Dafiir ist der Assassi-
ne nun mal da. Wiirden wir das verdandern, wa-
re die Klasse hinfallig.«

Drei Engel fiir Charlie

Ausgeglichenheit der Kampfer ist nichts fiir
Strategiespiele. Im Gegenteil: The Ancient Art
of War etabliert bereits 1984 das Schere-Stein-
Papier-Prinzip im Genre. Hier gibt’s nur drei
Einheitentypen fiir den Spieler: Barbar, Bogen-
schiitze und Ritter. Der Ritter besiegt den Bar-
baren, der Barbar den Bogenschiitzen, der Bo-
genschiitze den Ritter. Dieses Konzept behalt
bis heute seine Giiltigkeit. Dabei steigt die
Komplexitat, je mehr Kdmpfertypen auf dem
Schlachtfeld stehen. Besonders gut bekommt
das 1998 Starcraft hin. Hier sind die drei Par-
teien Protoss, Zerg und Menschen ebenbiirtig,
spielen sich aber grundverschieden und bie-
ten damit eine Fiille von strategischen Még-
lichkeiten. Bei schlecht balancierten Spielen
kristallisiert sich hingegen schnell eine Taktik
heraus, die allen anderen {iberlegen ist. So
zum Beispiel der »Tank Rush« in Command &
Conquer: Alarmstufe Rot: Weil hier Panzer
schnell sind, viel aushalten und schwer austei-
len, sind sie nur schwer zu stoppen —aufier mit
einem zweiten Heer von Panzern. Daraus leitet
sich eine weitere Grundregel fiir gutes Balan-
cing ab: Gibt es mehrere Wege zum Erfolg,
miissen alle gleich effektiv sein.

Being John Malkovic

In Adventures fiihrt in der Regel nur ein Weg
zum Erfolg, und den zu finden, ist in den jun-
gen Jahren des Genres gar nicht so einfach.
Die ersten Adventures bestehen namlich nur
aus Texten, mit deren Hilfe (und seiner Fanta-
sie) sich der Spieler die Abenteuerwelt vor-
stellen muss. So heift es etwa in Advent von
1976 regelmaBig: »Sie stehen in einem Laby-
rinth aus gewundenen, kleinen Gdngen. Alle
sehen gleich aus«. Wer jetzt nicht eintippt,
was der Parser, das Texterkennungspro-
gramm, lesen will, kommt keinen Schritt wei-
ter. Spétere Textadventures wie Zork (1980)
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Geometry Wars entspricht dem knapp dreiBig Jahre alten Asteroids, dem groSten Konkurrenten von Space Invaders.

oder The Pawn (1986) verstehen zwar kom-
plexere Satze als »Gehe Norden«, das Grund-
problem bleibt jedoch erhalten: Denkt der
Spieler vollig anders als der Entwickler, er-
kennt er den Losungsweg nicht. Mit der Verof-
fentlichung von King’s Quest aus dem Hause
Sierra wird das Leben der Freizeitabenteurer
ab 1984 leichter: Grafikadventures zeigen den
Spielern bildlich, vor welchen Aufgaben sie
stehen. Sierra-Adventures wie die Space
Quest- oder Leisture Suit Larry-Serie sind wit-
zig, begehen jedoch regelméafiig Balance-Tod-
stinden: Sie haben Sackgassen. Verldsst etwa
Lustling Larry in seinem zweiten Abenteuer
ein Kreuzfahrtschiff, ohne ein Bikinioberteil
geklaut zu haben, kommt er spater im Spiel
nicht weiter. Zuriick aufs Schiff kann er aber
nicht mehr — das Abenteuer ist gescheitert,
nun hilft nur noch ein sehr alter Spielstand.

Es kann nur einen geben

Lucasfilm Games (spater umbenanntin Lucas-
Arts) revolutioniert 1987 mit Maniac Mansion
das Genre. Der Parser weicht der Verb-Steue-
rung, bei der der Spieler zuerst auf ein Pra-
dikat wie »Benutze« oder »Nimm« und an-
schlieBend auf ein Objekt auf dem Bildschirm
klickt — das grenzt den Handlungsspielraum
ein und erleichtert die Losungsfindung. Lu-
casfilm vermeidet Sackgassen, der Held des
Spiels kann auf3erdem nicht mehr sterben. Tut
er es ausnahmsweise doch, wie etwa Indiana
Jones am Ende von Indiana Jones and the
Last Crusade, steht er sofort wieder auf der
Matte, um das Ratsel erneut anzugehen. Ad-
venture-Spieler wollen nicht gegen, sondern
mit dem Computer spielen. Unnotige Hemm-
nisse wie sterbliche Hauptcharaktere oder
boswillige Sackgassen werden daher zur Aus-
nahme im Genre. Die Handlung eines Adven-
tures muss so konzipiert sein, dass der durch-
schnittliche Spieler ohne sinnloses Auspro-
bieren oder langweiliges, pixelgenaues Absu-
chen der Umgebung mit gesundem Men-

schenverstand auf die Losung des Problems
kommen kann. Neuere Titel wie Geheimakte
Tunguska zeigen daher per Knopfdruck alle
interaktiven Objekte auf dem Bildschirm an
oder geben dem Spieler auf Wunsch Tipps zu
den Ratseln. Abstruse Aktionen wie »Benutze
den Frosch mit dem Betrunkenen« kénnen
zwar weiterhin flir bizarren Humor stehen,
deuten aber oft auf schlechte Balance und
hilflos unlogisches Ratseldesign hin.

Problemzone

Unausgeglichene Balance kann durchaus ge-
wollt sein. Fiir Fufiballfans ist klar, dass die
Brasilianer in Pro Evolution Soccer 6 besser
spielen missen als etwa die Deutschen. Dafiir
sind die im Multiplayer-Shooter Day of Defeat
im Vorteil, wenn sie auf der Karte dod_overlord
die Normandie vor heranstiirmenden Alliier-
ten verteidigen. Und die Ghosts sind im Mehr-
spielermodus von Ghost Recon Advanced
Warfighter 2 als amerikanische Soldaten nun-
mal besser ausgeriistet als die mexikanischen
Rebellen, bekommen dafiir aber fernab der
Heimat keine Verstarkung. Durch dieses »asy-
metrische« Balancing wollen Entwicklerstu-
dios eine spezielle Atmosphére erzeugen, in
der die Spieler ausnahmsweise bereit sind,
aufbewdhrte Balanceregeln zu verzichten, die
sich in tiber zwanzig Jahren Spielgeschichte
entwickelt haben. Zu diesen Regeln gehort et-
wa, dass in jedem Strategiespiel FuBsoldaten
anndhernd gleich lang brauchen, um das
Schlachtfeld zu iberqueren — egal, ob sie da-
bei Schwerter, Maschinengewehre oder Laser-
kanonen tragen. Das hat Thomas Schéfer her-
ausgefunden. Seine Firma Interactive Media
Consulting berdt Entwicklerstudios, hilft bei
Produktion und Balance und hat dabei eine
Menge Daten liber Spiele gesammelt.

Familientradition
Schéfer erklart: »In einem Shooter liegen die
Waffen zum Beispiel immer auf den Tasten 1

U Magazin

bis 9. Man kdnnte die auch sonstwo hinlegen,
aber alles andere fiihlt sich fiir Spieler falsch
an«. Der Weisheit letzter Schluss sind solche
Regeln aber noch lange nicht. Dazu Schéfer:
»Diese Werte sind nicht objektiv die besten,
sondern die subjektiv erwarteten. Allerdings
waren die Spiele, die diese Werte begriindet
haben, besonders gut balanciert«. Tatsachlich
halt sich etwa Massive Entertainment bei der
Entwicklung ihres neuesten Strategietitels
World in Conflict weiterhin strikt an das Sche-
re-Stein-Papier-Prinzip: Artillerie schldgt In-
fanterie, Infanterie schldagt Hubschrauber,
Hubschrauber schlédgt Artillerie. Ego-Shooter
werden also auch in naher Zukunft immer ein
breites Waffenarsenal von der Schrotflinte
ibers Maschinengewehr bis zum Raketenwer-
fer bieten und Rollenspiele Zauberer, Schwert-
kdmpfer und Diebe ins Abenteuer schicken.

Zuriick zu den Urspriingen

Der grof3e Motivator vergangener Tage ist in
den letzten zwanzig Jahren fast v6llig in Ver-
gessenheit geraten: der Highscore. Doch seit
der Mensch mit dem Internet die gigantisch-
ste Spielholle der Welt erfunden hat, gewinnt
er wieder an Bedeutung. Microsofts Internet-
plattform Xbox Live, die gerade den Sprung
auf den PC versucht, treibt jeden Tag Zigtau-
sende von Spielern dazu, bockschwere Spiele
wie Guitar Hero 2 auf dem hartesten Schwie-
rigkeitsgrad bezwingen zu wollen, um dann
Punktestande mit Freunden und Spielern auf
der ganzen Welt vergleichen zu kénnen. Eins
der beliebtesten Spiele fiir die Xbox 360 ist
dabei das Simpelspielchen Geometry Wars.
Darin schieRen Sie mit einem frei drehbaren
2D-Raumschiff angreifende geometrische For-
men ab. Die Gegner werden immer zahlreicher,
das Spiel immer schneller und schneller, bis
Sie nicht mehr kénnen. Unglaublich simpel.
Ungefdhr so simpel wie Space Invaders. m

Das Balance-Prinzip

Ein Spiel muss seinen Schwierigkeitsgrad im gleichen

Mafe steigern, wie der Spieler besser beziehungsweise
machtiger wird. Ein zu steiler Anstieg des Schwierigkeits-

grads fuhrt zu Frust, ein zu flacher bringt Langeweile.

A

leicht

Schwierigkeit

Dungeon Siege

Langeweile

Fahigkeit des Spielers nach Spieldauer

Als 1982 der 8-jahrige Jeffrey R. Yee behauptet, er habe in Pac Man 6.131.940 Punkte erzielt, gratuliert ihm Prasident Reagan zu seinem Weltrekord.
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Nach sechs Spieltagen hat die GSL-Saison Halbzeit. In die Top 8 der Premier
Leagues haben es alte Bekannte, aber auch Uberraschungssieger geschafft.

A

nz
3

Mittlerweile belegen die bayerischen
Recken den zweiten Platz in der Ta-
belle und sind schon fast sicher fiir
die Finals qualifiziert. Vor ihnen ran-
giert nur noch ieS virtual gaming, die
ein Spiel mehr bestritten haben.

Unter den besten acht Teams in
der Warcraft 3 Premier League fin-
den sich auch Finalisten des letzten
Turniers, darunter Geh aB Clan, pow-
aaaa puff girlz, starComa Tagan und
Mousesports.wc3. Diese Teams ha-
ben auch diesmal wieder gute Chan-
cen, in die Finals zu kommen.

it drei englischen Wochen, in
denen jedes Team zwei Spiele
innerhalb von sieben Tagen absolvie-
ren muss, ist diese Saison der Teufel
GSL die kiirzeste aller bisherigen
Spielzeiten. Deswegen kdnnen wir
auch bereits nach sechs Spieltagen
eine Halbzeitbilanz prasentieren.
Im Counterstrike-Wettbewerb gilt
momentan die ganze Aufmerksam-

keit einem regelrechten Senkrecht-
starter, namlich dem Team Bavarian
Heaven e.V., das keinerlei Respekt
vor groRen Namen zeigte. So konn-
ten sie am vierten Spieltag den Vize-
meister der letzten Saison, a-Losers.
MSI1.0CZ, mit 19:11 eindrucksvoll be-
siegen. In unserem Video »Spiel des
Monats« auf der Heft-DVD zeigen wir
lhnen Ausschnitte aus dem Match.

Wenn sich die aktuellen Top 8 der
TO: Crossfire Premier League fiir die
Finals qualifizieren, dirfte das fiir ein
fast schon babylonisches Sprachge-
wirr sorgen. Neben dem holldn-
dischen Team ZwaardeGekste ran-
giert der schwedische »Multi-Kulti«-
Clan Breddng auf dem achten Platz.
Dort sind Spieler aus sechs europa-
ischen Nationen vertreten.

Wechselkarussell: Wer? Wohin?

ie EPS-Saison ist vorbei. In der Jahresmitte

(genauso wie zum Jahresende) kommt das
Wechselkarussell unter den grofien Teams in Fahrt.
Ganz neu in dieser Riege: Das Werksteam des
Hardware-Herstellers Zykon. Die konnten sich
auch gleich zwei namhafte Spieler sichern, und
zwar die Ex-mouz-Spieler Martin fleks Wehrmann

und Roman Roman R. Reinhardt, die in der vergan-
genen Saison ihre Mduse fiir die a-Losers schwan-
gen. Komplettiert wird die Mannschaft von Zykon
durch drei ebenfalls bekannte Spieler: Christoph
loomit Normann, Linus beist Gubenis und Colya
madferret Goh. Méglich wére, dass a-L-Teammana-
ger Graphix auch mit zu Zykon wechselt.

ESWC Paris:
PES-Weltmeister

er Electronic Sports World
Cup, der alljdhrlich in Paris
ausgetragen wird, ist ein guter
Boden fiir deutsche E-Sportler.
Auch in diesem Jahr waren drei
deutsche Vertreter im Counter-
strike-Turnier: mousesports, Al-
ternate aTTaX und ID Gaming. Fiir
mousesports war am Donnerstag
schon das Ende
gekommen -
sie mussten be-
reits nach der
Vorrunde iiber-
raschend den
Heimweg antre-
ten. Fuir die bei-
den anderen lief
es besser. /D Gaming scheiterte in
der zweiten Gruppenphase, und
Alternate aTTaX schaffte es im-
merhin bis in das Viertelfinale.
Von Erfolg gekront war das Pro
Evo Soccer-Turnier fiir S-Butcher
von den a-Losers (Bild oben).
Sven Wehmeier, so sein richtiger
Name, konnte sich mit einer sou-
verdnen Leistung die 10.000 Dol-
lar Preisgeld sichern. Auf Platz
drei landete Mike Linden aus
Remscheid. Er darf sich iiber
3.000 Dollar freuen. [ WR |
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Im Vergleich zum Vorjahr wurden die Preisgelder des ESWC-Turniers um mehr als die Halfte gekirzt. Von 400.000 auf 180.000 Dollar.

D ovp
- Spiel des Monats

Bavarian Heaven

e gegen a-Losers. Datum Name der Veranstaltung Gaste PLZ Ort Internetseite Mindestalter
27.07.2007  GymnoSphere 128 3452 Heiligeneich (AT) www.die-lega.org 16
27.07.2007  Days of Thunder 2k7 500 4910 Ried im Innkreis (AT) www.dot-lan.at 16
27.07.2007  Convention-X-Treme 10: Generation Next! 336 76689 Karlsdorf-Neuthard (DE) www.convention-x-treme.de 18
10.08.2007  Wildefingerspiele Vol.7 — Half Evil 333 31303 Burgdorf (DE) www.wildefingerspiele.de 16
17.08.2007 5. KD-LAN —The 5th Year of Gaming 116 7223 Sieggraben (AT) kd-lan.ceea.at 16
30.08.2007  r4ge.LAN 2007 200 21493 Schwarzenbek (DE) lan.rdge.de 16
31.08.2007  Net-Night-Lan v14 100 24376 Kappeln/Ellenberg (DE) www.net-night-lan.de 16
31.08.2007  Operation Lan reloaded 9 — Wild West 306 50169  Kerpen Tiirnich (DE) www.operationlan.de/ 16
07.09.2007  Life@Night Constant Evolution 250 2500 Baden (AT) www.lifeatnight.at 16
07.09.2007  Summergames 2007 208 89520 Heidenheim/Schnaitheim (DE) ~ www.lanparty-hdh.de/ 16
07.09.2007  LANarena 1110 613 38871 lisenburg (DE) www.lanarena.de 18
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Deswegen legendar

» actionreiche Mischung aus
Handball und wilden Priigeleien

» viele Wege fiihren zum Sieg

» interaktive Spielfelder

» motivierende Management-Elemente

» stilsichere Inszenierung

» »lcecream, Icecream«

138

»lcecream, Icecream«: Abtransport eines verletzten Spielers.

Selten kann man ein Spiel mit
nur zwei Wortern beschrei-
ben. Doch bei Speedball 2 gelingt
das ziemlich miihelos: »lcecream,
Icecream«—und jeder, der das le-
genddre Action-Sportspiel jemals
gespielt hat, wei3 sofort Be-
scheid. Denn der Eismann kommt
nur dann, wenn Sie einen gegne-
rischen Spieler derart verdro-
schen haben, dass er von Sanita-
ter-Robotern vom Spielfeld getra-
gen werden muss. Moment, Ro-
boter? Aber sicher: Ende der 8oer
und Anfang der goer dominierten
weder Fu3ball- noch Golfsimulati-

"

HALL OF FAME
W/, Speedball 2: Brutal Deluxe

Action, Priigeleien, Science Fiction: Zutaten, die wir 2007 sel-
ten in Sportspielen finden. Warum eigentlich? Dieses Meis-
terwerk hat 1992 bewiesen, wie viel Spa3 dieser Mix macht.

onen das Genre, sondern Fanta-
sie-Sportarten wie Ballblazer,
M.U.D.S. und Grand Monster
Slam. Unbestrittener Hohepunkt
dieser Epoche war jedoch Speed-
ball 2, das 1990 zunéchst fiir den
Amiga erschien und zwei Jahre
spater fiir den PC.

Legendarer Sport

Fiir einen krankenhausreif geprii-
gelten Gegenspieler bekommen
Sie Ubrigens 30 Punkte. Ein Tor
bringt in der futuristischen Mi-
schung aus Handball und Ameri-
can Football dagegen nur zehn. In
Speedball 2 fithren viele Wege
zum Sieg—auch ein Verdienst der
genialen interaktiven Spielfelder.
So gibt es zwei Punkte, wenn Sie
mit einem gezielten Wurf Sterne
an den Arenawdnden erleuchten.
Oder drei, wenn Sie den Ball vor-
her durch den Multiplikator-Loo-
ping geschleudert haben. Aber
Vorsicht: Der Gegner kann sowohl
Sterne als auch Multiplikator wie-
der ausknipsen. Noch gemeiner
ist der rote Bumper. Der verwan-
delt den Ball in eine rotglithende
Waffe, die alles umreifit, was sich
in ihrer Flugbahn befindet —auch
den gegnerischen Torhiiter. Au-
Berdem liegen iiberall auf der
Spielfldche Extras verteilt, die et-
wa den Spieler beschleunigen
oder Konkurrenten kurzzeitig ein-
frieren. Diese Vielzahl an Spiel-
strategien macht die Matches
auch fiir heutige Verhdltnisse
enorm dynamisch und abwechs-
lungsreich. Und das, obwohl Sie
im Prinzip nur laufen, werfen oder
Gegenspieler umhauen.

Auch der Karrieremodus bietet
fiir ein Spiel aus dem Jahr 1992
erstaunlich viele Moglichkeiten:
Ziel ist es, Ihr Team »Brutal De-
luxe« aus den Niederungen der
zweiten Liga bis zur Meisterschaft

zu fithren. Dafiir bendtigen Sie
nicht nur Geschick an der Tasta-
tur, sondern auch echte Manager-
qualitaten. So kaufen Sie auf dem
Transfermarkt neue Stars oder
trainieren die acht Charakterwer-
te Ihrer aktuellen Hoffnungstra-
ger. Dafiir bendtigen Sie Geld,
das Sie einerseits mit Siegen ver-
dienen, andererseits auch wah-
rend der Partien auf dem Spiel-
feld einsammeln kénnen.

Legendarer Entwickler
Der Entwickler Bitmap Brothers
hatte bei Erscheinen von Speed-
ball 2 einen &dhnlichen Kult-Sta-
tus, wie ihn heute Blizzard ge-
nieBt. Egal ob Xenon (1988, Bal-
lerspiel), Cadaver (1990, Adven-
ture) oder Gods (1991, Jump &
Run) —all diese Spiele waren Mei-
lensteine und durch den eigen-
willigen aber stilvollen »Knubbel-
Look« auf den ersten Blick als

PUBLISHER Image Works
ENTWICKLER  Bitmap Brothers
QUELLE Ebay

SPRACHE Englisch UsK

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

286er, 640 KB RAM

SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXE sporr

ORIGINALRELEASE 1992
CA. PREIS

Werk des englischen Entwicklers
zu erkennen. 1996 bekam das
Denkmal erste Risse: Z gilt als
eines der schwierigsten Strate-
giespiele aller Zeiten, der Nach-
folger Steel Soldiers (2001) be-
kam von GameStar »nur« noch 75
Punkte. Zudem scheiterten die
Bitmap Brothers mehrfach daran,
die Legende Speedball 2 erfolg-
reich wiederzubeleben. Die Play-
station-Variante Speedball 2100,
die im Jahr 2000 erschien, war
qualitativ wie kommerziell ein
Fiasko, die 3D-Neuauflage Speed-
ball Arena wurde 2003 mitten in
der Entwicklung eingestellt. Doch
jetzt soll das Comeback endlich
klappen: Gemeinsam mit dem
franzosischen Entwickler Kylo-
tonn arbeiten die Bitmap Brot-
hers an einem sowohl optisch als
auch spielerisch generaliiberhol-
ten Speedball 2 (Preview und Vi-
deo in dieser Ausgabe). [ HK |

15 bis 20 Euro
ab 12 Jahren

Speedball 2: Brutal Deluxe lauft mithilfe von DosBox

(»www.gamestar.de, Quicklink: 3156) auch unter Windows XP.

FAZIT

Ende des Jahres soll eine 1:1-Umsetzung des Originals fiir Xbox Live Arcade erscheinen.

Ebenso genialer wie brutaler Science-Fiction-Sport.
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Alle Athlon 64 X2 nochmals billiger

Daniel Visarius

hofft, dass Crysis wenigs-

tens mit einer Geforce
‘ 8800 Ultra in 1920x1200
L flissig lauft.

Hardware-Inhalt

Hendrik Weins

spielt mit dem Gedanken,
sein Athlon-64-System
durch eines auf Core-2-Ba-
sis zu ersetzen.

Schwerpunkt

TFTs fur Spieler..... w144 rasts

Testsieger TFTs 145 Grafikkarte:
Preis-Leistungs-Sieger TFTs.. 145 MS| NX8800 Ultra ......ovovre. 154
Test-Tabelle und Headset:

Zusammenfassung Plantronics .Audio 370............ 154
Test des Monats Blu-ray-Brenner:

DirectX 10: LG GGW-HTON.......ceevrrrerrerernnes 154
Radeon HD 2400 & 2600........ 150  Notebook:

Tools Acer Aspire 5920G

Vollversion: Office 2005.......... 153  Service

Tool des Monats:
PCWizard 2007 ....

Techtelmechtel
Einkaufsfuhrer....

Hardware & News

Voller Durchblick

Flachbildschirme und neue DirectX-10-Grafikkarten im Test.

lachbildschirme gibt es in ei-

ner schier endlosen Zahl von
Kombinationen aus Bildschirm-
diagonalen, Auflosungen und For-
maten. In unserem Schwerpunkt
TFTs fiir Spieler verschaffen wir
Ihnen einen Uberblick iiber die
aktuelle Marktsituation. Florian
hat sich dazu zwischen zehn Mo-
nitore von 17 bis 24 Zoll vergra-
ben und wochenlang Bildqualitat,
Geschwindigkeit, Ausstattung
und Co. getestet (siehe Bild). Das
beste Preis-Leistungs-Verhaltnis
bieten die giinstigen 19-Z6ller,
wer jedoch mehr Geld investieren
kann, sollte zu den tiberraschend
glinstigen 22-Zoll-Breitbildmoni-
toren mit einer Auflosung von
1680 mal 1050 Bildpunkten fiir
um 300 Euro greifen.

Hendrik hat diesen Monat ATls
neue DirectX-10-Mittelklassekar-
ten Radeon HD 2600 und HD
2400 getestet. Ergebnis: bei nied-
rigeren Preisen absolut konkur-
renzfdhig zu Geforce 8500 und

Athlon-Preisiibersicht

Topmodell 64 X2/6000+ kostet
jetzt nur noch 160 Euro.

AMD hat seine CPU-Preise erneut
reduziert, um dem Core 2 Duo bis
zur Vorstellung des Vierkerners
Phenom X4 noch einigermafien
Paroli zu bieten. Der 3,0 GHz
schnelle Athlon 64 X2/6000+
kostet jetzt nur noch 160 Euro,
der 5200+ (2,6 GHz) fillt auf 140
Euro und der 4200+ (2,2 GHz) auf

Raytracing-Benchmarks

90 Euro. Den giinstigsten Zwei-

kerner, den 3600+, gibt’s kiinftig ~ Athlon64X2  alter Preis  neuer Preis
schon fiir 5o statt wie bisher 70 6000+ 170 Euro 160 Euro
Euro. Einige Preise hatten die 5600+ 160 Euro 150 Euro
Handler allerdings schon im Vor- 5200+ 150 Euro 130 Euro
feld selbst reduziert, so dass 2000+ 140 Euro 120 Euro
AMDs neuer Nachlass beim End- 4800+ 120 Euro 110 Euro
kunden kaum ankommt. Die Ta- 4600+ 110 Euro 100 Euro
belle stellt die aktuellen Preise 4400+ 110 Euro 95 Euro

A X 4200+ 100 Euro 90 Euro
den Marktpreisen vor einem Mo- 3544 80 Euro 70 Euro
nat gegeniiber. » www.gamestar. 3600+ 70 Euro 50 Euro

de Quicklink: 4035

16 Kerne

Intel forscht weiter an der Grafiktechnologie
Raytracing, die perfekte Spiegelungen und
Lichtbrechungen erméglicht. Auf dem haus-
eigenen Forschungstag Research@Intel Day
2007 zeigt der Chiphersteller neueste Bench-
marks von Quake 4 Raytraced. Nach diesen
verdoppelt sich die Bildwiederholrate (fast)
analog zur steigenden Anzahl der Prozessor-

kerne (siehe Benchmarks).

142 Mit Fraps nehmen Sie Videos von lhren Lieblingsspielen auf. Die neue Version 2.9.1 unterstiitzt nun auch Windows Vista und DirectX 10.

8 Kerne

4 Kerne

0

4

_ 7,8x Leistung
- 3,9x Leistung
2 Kerne . 2,0x Leistung

1Kern I 1,0x Leistung

8600 — besonders unter DirectX
10. Etwas enttduscht war Hendrik
aber dennoch. Alle DirectX-10-
Grafikkarten unter 200 Euro errei-
chen in DX-10-Benchmarks wie
Company of Heroes oder Call of
Juarez nur mit reduzierten Details
spielbare Bildraten. Wie das dann
erst bei Technikmonstern wie Cry-
sis oder World in Conflict aus-
sieht, wird sich zeigen. Vielleicht
kdnnen ATl und Nvidia mit neuen
Treibern aber noch mehr Power
aus den Grafikchips holen.

Treiber-Hickhack
bei Nvidia

Inoffizieller Notebook-Treiber fiir
Geforce-Karten unerwiinscht.

Nvidia mahnt die Betreiber von
NGOHQ.com ab. Die auf der Web-
seite erhdltlichen modifizierten
Forceware-Treiber unterstiitzen
beispielsweise Notebook-Grafik-
chips. Warum Nvidia gerade ge-
gen diese Seite vorgeht, ist noch
unklar — es gibt auch andere, die
solche Treiber anbieten.
Erfreulicher ist da schon die Tat-
sache, dass Nvidia mit dem Force-
ware 162.18 Beta endlich wieder
einen einheitlichen Windows-XP-
Treiber fiir alle Geforce-Modelle
seit der FX-Reihe anbietet. Der
neue Beta-Treiber 163.11 fiir Win-
dows Vista eignet sich weiterhin
nur fiir Geforce-8-Karten, soll aber
auf die Open Beta von World in
Conflict optimiert sein.
Nvidia » Quicklink: L70
NGOHQ » Quicklink: 4039
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Hardware

Referenzklassen Spiele-PCs

Standard-PC

Hardware-Details

Prozessor Athlon XP/2000+ Athlon 64/3500+ Core 2 Duo E6300 angegebenen Titel fliissig
Arbeitsspeicher 512 MByte 1,0 GByte 2,0 GByte spielen kénnen.
Grafikkarte Radeon 9800 Pro Geforce 7800 GT Geforce 8800 GTS 640

D) spiele-Ps

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten, in
welcher Einstellung sie die

Spiele-Details
Colin McRae Dirt

lauft nicht, da Shader-3.0-Grafikkarte erforderlich

1024x768, mittlere Details

1600x1200, maximale Details

Driver

Parallel Lines lauft unspielbar langsam

1280x1024, maximale Details

1600x1200, maximale Details, 4x AA/16xAF

GRAW

2 1024x768, niedrige Details, ruckelt wegen 512 MB

1280x1024, hohe Details, 2x AA / 8x AF

1600x1200, maximale Details, 4x AA/16x AF

Herr der Ringe Online

1024x768, niedrige Details, ruckelt wegen 512 MB

1280x1024, hohe Details

1600x1200, maximale Details, 4x AA/16x AF

Overlord

1024x768, minimale Details

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafikkarten (G

1280x1024, mittlere Details, Normalzuordnung aus

1600x1200, maximale Details, 4x AA/16x AF

D Leistungsindex

Der Grafikkarten-Pro-
zessor-Index ordnet

Grafikchips und CPUs nach

Geforce 6 6200 40€ 6600GT 130€ 68006GT 140€ 6800 Utra kA ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen

Radeon X100 X300 %€ X700Pro 100€ X00XL 200€  X850XT kA Sie moderne Titel meist
roblemlos spielen. Maxi-

Geforce 7 730065 60€ 760065 90€ 7600GT 110€  7900GS 120€  7800GT 220€  7950GT 220€ 7900GTX kA. 79506X2 180€ ﬁmle Graﬂkdgtails sind bei
grafisch anspruchsvollen

Radeon X1000 X1300 70€ XI650Po 1006 XI800GT kA X1950Pro 140€  X1900XT 260€  XI950XT 270€ Titen in der Regel erst ab

Geforce 8 8500GT[s0€ | 8600GT 1:0€  B600GTS 130€ 8800GTS320 270€ SB00GTS640 306 BB00GTX swe  8300Utra e der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-

Radeon HD HD2900XT 350€ ment mdglich.

Prozessoren (CIET NN [ Hightnd ]

Athlon XP 2000+ kA. 2600+ KA. 3200+ KA.

Pentium 4 2,06Hz KA. 266Hz 105€ 326Hz 1€ 38GHz 1€

Athlon 64 3200+ 50€ 3500+ 60€ 4000+ 70€ | PXST| KA.

Pentium D 915 %€ 950 kA. 965XE KA.

Athlon 64 X2 3600+ S0€ 3800+ 70€ 4400+ 5€ 4600+ T10€ 5200+ 10€ 6000+ 160€

Core 2 E4300 110€ E6300 150€ E6600 200€ Q6600 350€ QX6800 9%60€

10 Prozent der
GameStar-Leser
haben bereits
Vista installiert.
Der Rest wartet
offenbar min-
destens bis
zum ersten
Service Pack.
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Windows Vista Service Pack 1
Beta-Version des ersten grofien Updates im Anmarsch.

Viele Spieler warten mit dem Einsatz eines neuen Win-
dows-Betriebssystem bis das erste Service Pack erscheint
—und dies aus gutem Grund. Die erste ausgelieferte Versi-
on enthélt oftmals noch reichlich Fehler, so auch Vista. Die
Update-Sammlung Service Pack 1 soll noch dieses Jahr zu-
mindest in einer Beta-Version erscheinen und primér Fehl-
bereinigungen und Performance-Verbesserungen, etwa
bei der Oberflache oder dem Kopieren auf externe Daten-
speichern bringen. Ein Termin fehlt bislang jedoch.
»www.gamestar.de Quicklink: 4040

ALchemy fiir Audigy-Karten kostenpflichtig

Spiele-Raumklang fiir Audigy-Soundkarten
unter Windows Vista kostet 10 Euro.

Langst nicht jedes Spiel entfaltet unter Win-
dows Vista seine volle Klanggewalt — die
Raumklang-Effekte von Creative-Soundkarten
streiken. Fiir die aktuelle X-Fi-Serie hat der
Hersteller schon vor geraumer Zeit das Pro-

gramm ALchemy kostenlos zum Download be-
reit gestellt. Jetzt gibt es dieses auch fiir die al-
teren, immer noch massenweise verbreiteten
Audigy-Platinen. Dreist verlangt Creative nun
10 Euro fiir eine Funktion, die unter Windows
XP Standard ist. Interessierte kénnen unter
dem angegeben Quicklink zugreifen.
»www.gamestar.de Quicklink: 4038

Arbeitsspeicher wird wieder teurer

Bis zu 30 Prozent h6here Preise erwartet.

Langsam, aber sicher steigen die Speicher-
preise wieder. Anfang des Jahres kostete ein
DDR2-667-Modul mit 1,0 GByte noch 100 Eu-
ro, im Juni rutschten die Preise unter 40 Euro.
Mittlerweile liegen die Preise aber schon wie-
der bei 50 Euro und der Aufwartstrend soll
mit Blick auf das kommende Weihnachtsge-
schaft weitergehen, zumal die Speicherher-
steller zuletzt ihre Vorrate weitgehend verkauft
hatten. Auch durch die so gestiegene Nach-
frage von Groflkunden sind die Preise an der

Zalmans neue Prozessorliifter CNPS 8700 LED (45 Euro) hat einen 110-mm-Lufter und soll sehr leise arbeiten.

Speicherborse bereits um 20 Prozent geklet-
tert. Wer also noch mehr Arbeitsspeicher
braucht, sollte schnell zuschlagen.
»www.gamestar.de Quicklink: 2853

An der Speicherbdrse DRAMeXchange zeichnen sich
Preissteigerungen im zweiten Halbjahr 2007 ab.
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TFTs fur Spieler

TFTs gibt es in vielen Gro8en und Ausstattungsvarianten. Wir testen zehn aktuelle
Modelle - vom kleinen 17-Zéller bis zum Heimkinoanwarter mit 24-Zoll-Diagonale.

lle géngigen TFT-Gréf3en von

17 bis 24 Zoll tummeln sich in
diesem Schwerpunkt. Kleinere TFTs
mit 15-Zoll-Display sind aufgrund
ihrer geringen GroBe kaum noch
erhdltlich. Monitore mit einer Dia-
gonale von mehr als 24 Zoll kosten
mindestens goo Euro und sind fiir
die meisten Spieler daher ebenso
uninteressant. Alle TFTs bewerten
wir unabhéangig von ihren Ausma-
Ben, so findet sich fiir jeden Preis-
bereich ein passendes Modell.

Spieletauglich

durch die Bank

Im wichtigsten Testkriterium
»Spieleleistung« schlagen sich
alle Kandidaten gut und zeigen
auch bei schnellen Shootern kei-
ne storenden Schlieren, die auf-
grund zu langsamer Schaltzeiten
des Panels auftreten. Vor allem
die 2-Millisekunden-Gerdte wie
der Testsieger 226BW von Sam-
sung und der Preis-Leistungs-Sie-
ger HG191DP von Hanns G iiber-
zeugen mit absolut stabiler und
flussiger Darstellung bei hek-
tischen Drehungen oder Schlen-
kern. Einzig die beiden 24-Z6ller
von LG und Viewsonic haben lang-

samere MVA-Panels, was Kanten
bei sehr schnellen Bewegungen
kurz verschwimmen l&sst. In nor-
mal schnellen Titeln stért das
aber nicht — spieletauglich sind
die beiden 24-Zoll-TFTs allemal.

Breitbildformat
setzt sich durch
Wie im TV-Bereich setzt sich mit
zunehmender Display-Grofie
auch bei den TFTs das Breitbild-
format durch. Grund: Menschen
haben horizontal ein weiteres
Sichtfeld als vertikal. Das nutzen
Breitbild-Displays aus und stellen
waagrecht deutlich mehr Infor-
mationen dar als herkémmliche
4:3-Monitore. Im Test bestatigt
sich der Trend: Bis auf die beiden
kleinen 17-Zoll-TFTs von liyama
und Samsung sowie das 20-Zoll-
Display LS201 von Asus nutzen
alle Kandidaten das 16:10-Format.
Das haben auch die Spieleent-
wickler verinnerlicht — die meis-
ten Titel stellen inzwischen eine
Vielzahl an (Breitbild-)Auflo-
sungen zur Auswahl.

Sollten Sie mit dem Kauf eines
groen Monitors mit hoher Auflo-
sung liebdugeln, denken Sie dar-

Schwerpunkt-Inhalt

Testsieger TFTs

Preis-Leistungs-Sieger TFTS .......cccovvrereerenens
Test-Tabelle und Zusammenfassung

Spieletauglich sind mittlerweile fast alle erhéltlichen TFTs — bei der Ausstattung, etwa
mit unterschiedlichen Anschliissen, gibt es aber deutliche Unterschiede.

an, dass Ihr PC genug Rechen-
power braucht, um Spiele auchin
der nativen Auflésung des TFTs
flissig zu beschleunigen. Zwar
kdnnen Sie bei den meisten ge-
testeten Monitoren problemlos
eine Auflosungsstufe zuriick-
schalten (siehe Testkriterium »In-
terpolation« in der Testtabelle),
optimal scharf ist ein TFT jedoch
nur in der nativen Auflésung.

Gefille bei der
Ausstattung

Die dickste Ausstattung haben
die beiden 24-Zoll-TFTs: Die brin-
gen nicht nur die tiblichen Schnitt-
stellen mit, sondern setzen schon
komplett auf HDMI als digitalen
Eingang (inklusive passendem
Kabel zum DVI-Anschluss der Gra-
fikkarte). Der ersetzt den DVI-Ein-

Florian ersetzt sein in die Jahre gekommenes 17-Zoll-Display in Kiirze durch den Testsieger 226BW von Samsung.

gang und ist zudem mit vielen Un-
terhaltungsgerdten wie etwa der
Playstation 3 kompatibel. Ebenso
mit an Bord ist die Unterstiitzung
fiir den Kopierschutzstandard
HDCP, der fiir HD-Filme verschlis-
selt. Auch die 22-Zoll-TFTs im Test
haben HDCP an Bord, nur dem
Acer X222W fehlt HDCP mangels
digitaler Schnittstelle, was Punkte
bei der Ausstattung kostet. Eben-
so ergeht es NECs LCD193WM,
der gleichfalls nur einen analo-
gen Eingang hat. Aufgrund der
besseren Bildqualitdt sollten Sie
aber nicht auf eine digitale Ver-
bindung zu lhrem Rechner ver-
zichten. Dass es auch anders
geht, zeigt unser Preis-Leistungs-
Sieger HG191DP von Hanns G, der
fiir glinstige 200 Euro einen digi-
talen DVI-Eingang bietet. [ FK ]
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estsieger
TFTs

stc_

master 226 BW

Rasante Reaktionszeit und gute
Bildqualitdt machen den 226 BW
zur Empfehlung fiir Spieler.

Mit 22-Zoll-Diagonale und
1680 mal 1050 Pixeln bietet
Samsungs Syncmaster 226BW
eine Menge Spielflache. Hinter
dem schmalen Rahmen in glédn-
zendem schwarzen Lack verbirgt
sich ein schnelles TN-Panel mit
zwei Millisekunden Reaktionszeit
(grau zu grau). Die flotte Schalt-
zeit verdankt das 226BW der
Overdrive-Technik. Dabei berech-
net der Monitor fiir das nachste
Bild im voraus, welche Farben die
einzelnen Pixel darzustellen ha-
ben. Nun wird die Spannung der-
jenigen Bildpunkte gezielt erhoht,

GameStar
Preis-Leistungs-
Sieger

TFTs

e —

HG191DP

Schndppchen im 19-Zoll-Breit-
bildformat mit solider Ausstat-
tung und Verarbeitung.

nders als die meisten 19-Zoll-
TFTs im klassischen 4:3-For-
mat hat das 200 Euro giinstige
HG191DP von Hanns G ein 16:10-

HGT91DP (links) im 16:10-Format gegen 4:3-Display (rechts).
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die besonders starke Farbédnde-
rungen durchfiihren miissen —
das verringert deren Reaktions-
zeit und verhindert Schlieren und
Unschérfe zuverldssig.

Farbspielerei

Die Bildqualitdt des 226BW uber-
zeugt uns sowohl in den Mes-
sungen als auch im subjektiven
Eindruck: Das Kontrastverhdltnis
ibertrifft das aller anderen Test-
kandidaten, auch die Farbtreue
stimmt. Damit Bilder, Spiele und
Videos noch farbenpréchtiger er-
scheinen, passt das 226BW auf
Wunsch den Kontrast dynamisch
je nach Szene an. Im Test klappt
das bei Filmen recht gut, in Spie-
len sorgt die variable Intensitat
der Hintergrundbeleuchtung bei
schnellen Ubergénge von hellenin
dunkle Raume fiir tiberraschendes
und stérendes Nachdunkeln. Zu-
dem bietet das 226BW sechs vor-
eingestellte sowie einen benutzer-
definierten Bildmodus, etwa fiir
Spiele, Internet oder Filme.

Bedienfreundlich

Das deutsche Menil ist iibersicht-
lich, und die Bedienung geht flott
und intuitiv von der Hand. Nur in

Display mit 1440 mal 9oo Bild-
punkten. Darauf spielt es sich
flott, und dank der ultrakurzen
zwei Millisekunden Reaktionszeit
istesauch fiir sehr schnelle Shoo-
ter geeignet. Moglich macht das
wie beim Syncmaster 226BW ein
TN-Panel mit Overdrive-Funktion
(siehe Test: Syncmaster 226BW).
Die Interpolation funktioniert so
gut, dass Sie auch problemlos in
1024x768 ohne viel Schéarfever-
lust spielen kénnen.

Die Bildqualitdt gibt dabei
kaum Anlass zur Kritik. Die Hellig-
keitsverteilung des Displays ist
gleichméagig, die Farbtreue iiber-
zeugt uns in den Messungen
ebenfalls. Einzig das Kontrastver-
haltnis des HG191DP liegt im hin-
teren Testfeld. Trotzdem wirken
Spiele und Filme lebendig,
wenn auch im Vergleich
zum Testsieger teils die
Dynamik fehlt.

Gute Ausstattung
Fiir den giinstigen Preis
von 200 Euro missen Sie
beim HG191DP nur auf
wenig verzichten. Sowohl
digitaler DVI- als auch analoger

HDCP steht fir »High-bandwidth Digital Content Protection« (Digitaler Kopierschutz fiir hohe Bandbreiten).

sehr dunkler Umgebung sind die
Tasten schwer lesbar. Der Ein- und
Ausschaltknopf leuchtet blau, was
selbst bei absoluter Dunkelheit
kaum stort. Sonderlich flexibel ist
das Display allerdings nicht: Eine
Hohenverstellung fehlt, aber im-
merhin ldsst es sich neigen und
drehen. Die Verarbeitung ist gut,
alle Teile passen und wirken soli-
de. Fiir faire 330 Euro bietet das

Auf Wunsch stellt der 226BW Farben
kraftiger dar (links) als normal (rechts).

A

Die geddmpfte LED-Beleuchtung stort
selbst bei absoluter Dunkelheit kaum.

VGA-Eingang samt passenden Ka-
beln sind vorhanden. Den HDCP-
Kopierschutz fiir verschliisselte
HD-Filme unterstiitzt der Monitor
aber nicht. Die zwei internen Laut-
sprecher mit mageren 1 Watt Leis-
tung verwenden Sie im Interesse
lhrer Ohren am besten nur in ab-
soluten Notfallen, denn zum Spie-
len eignen sie sich nicht.

Das Display kommentiert jeg-
liche Positionsanderung beim
Neigen mit einem Knarren, halt
danach aber sicher die Position.
Davon abgesehen geht die Verar-
beitung fiir den niedrigeren Preis
absolut in Ordnung. Drehen oder
in der Hohe verstellen konnen Sie
das HG191DP aber nicht.

Giinstiges Angebot

Hanns G bietet mit dem HG191DP
viel Monitor fiirs Geld. Das Dis-
play arbeitet schlierenfrei beiins-
gesamt guter Bildqualitat. Die
Ausstattung stimmt und die Ver-
arbeitung ist fiir den giinstigen
Preis solide. Das verschachtelte
Meni erfordert zwar etwas Ein-
arbeitungszeit, die Bedienung
geht trotz der schlecht lesbaren
Tasten aber angenehm intuitiv

Schwerpunkt

226BW das beste Spielepaket im

Testfeld — schnelle Reaktionszeit

sowie gute Bildqualitat gepaart
mit intuitiver Bedienung und soli-
der Verarbeitung. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4024

Syncmaster 226BW

Ca. Preis 330 Euro Hersteller Samsung
TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale 22 Zoll Angeg. Reaktionszeit 2 ms

Helligkeit 300 cd/m?  Native Auflosung  1680x1050
Kontrast  1000:1 Max. Blickwinkel 160/160°
BEWERTUNG

Spiele- © extrem schnell © keine Kanten-

leistung  unschérfe in Bewegung © sehr qute
Interpolation bis 1280x768

Display © gute Helligkeitsverteilung
© bestes Kontrastverhaltnis im Test
© gute Farbtreue

Technik  © sehrschnelles Panel
© gute Verarbeitung, schmaler Rand |y r/p11]
© Stromverbrauch im Rahmen

Aus- © alle ndtigen Eingange (DVI, VGA)

stattung  © HDCP-Unterstiitzung

@ nicht hohenverstellbar

Bedienung © Ubersichtliches deutsches Menii
© einfache Bedienung
@ im Dunklen maBig leshare Tasten

Fazit Extrem schnell, gute Bildqualitat

und solide Verarbeitung — Samsungs
22-Zoller ist klarer Testsieger! [

/

von der Hand. Wer einen fairen

Kompromiss aus Spieleleis-

tung und Preis sucht, kann

beim HG191DP zugreifen. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4031

HG191DP

Ca. Preis 200 Euro
TECHNISCHE ANGABEN
Diagonale 19 Zoll

Hersteller Hanns G

Angeg. Reaktionszeit 2 ms

Helligkeit 300 cd/m? Native Auflosung 1440x900
Kontrast  7000:1 Max. Blickwinkel 150/140°
BEWERTUNG
Spiele- © extrem schnell
leistung @ gute Interpolation bis 1024x768
© keine Kantenunschérfe in Bewegung
Display © gute Helligkeitsverteilung
© gute Farbtreue
© maBiges Kontrastverhaltnis
Technik  © sehrschnelles Panel © gute
Verarbeitung, aber FuB knarrt beim
Neigen © Stromverbrauch im Rahmen
Aus- © alle ndtigen Eingange © Lautspre-
stattung  Cher © keine HDCP-Unterstiitzung

@ nicht hohenverstellbar

Bedienung © deutsches Menil © einfache Bedie-
nung © Menii etwas uniibersichtlich
© Tasten schlecht leshar

Fazit Schnell, ut ausgestattet und
solide verarbeitet. Zum Preis von 200
Euro verdienter Preis-Leistungs-Sieg! |
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Schwerpunkt

Spiele-TFTs

Allgemeine Angaben
Hersteller / Preis

amebts
Testsieger

master 226 BW

L245WP

Samsung / 330 Euro

Viewsonic / 670 Euro

U-Loll-TFT

LG /750 Euro

Hotline / www.gamestar.de Quicklink
Technische Angaben

(01805) 121 213 (14 cent/min.) / 4024

(02154) 918 80 (Standardgebiihren) / 4019

(01805) 473 784 (14 cent/min.) / 4021

Native Auflosung 1680 x 1050 Pixel 1920 x 1200 Pixel 1920 x 1200 Pixel
Blickwinkel horizontal / vertikal (laut Hersteller). 160°/160° 176°/176° 178°/178°
Reaktionszeit / Leuchtstérke / Kontrast (laut Hersteller) 2 ms / 300 cd/m? / 1000:1 8 ms /500 cd/m?/1000:1 8'ms /500 cd/m?/1000:1

Gewicht / Abmessungen inkl. Standfuf (BxHxT)
Spieleleistung 40%
Spieletauglichkeit

49kg/51,4x42,2x21,9 cm
38/40
voll spieletauglich, extrem schnell

8,0kg/57,2x51,0x24,4cm
34/40
voll spieletauglich, schnell

9,6 kg /56,0 x 44,4 x 27,0 cm
34/40
voll spieletauglich, schnell

Interpolation

sehr gut bis 1280x768

ok bis 1440x900

ok bis 1440x900

Pro & Kontra

© extrem schnell, keine Schlieren-
bildung © sehr gute Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

© schnell, keine Schlierenbildung
© solide Interpolation @ minimale
Kantenunscharfe in schnellen Titeln

© schnell, keine Schlierenbildung
© solide Interpolation @ minimale
Kantenunscharfe in schnellen Titeln

] D T
Helligkeitsverteilung (Standardabweichung) 14,7 Prozent 14,9 Prozent 15,2 Prozent
Kontrast  1180:1 1100:1 932:1
Farbtreve  gute Farbtreue beste Farbtreue im Test sehr gute Farbtreue

Pro & Kontra

© gute Helligkeitsverteilung
© bestes Kontrastverhaltnis im Test

© gute Helligkeitsverteilung
© tolles Kontrastverhaltnis

© gute Helligkeitsverteilung
© sehr gutes Kontrastverhaltnis

© gute Farbtreue © beste Farbtreue im Test © sehr gute Farbtreue
DD D D
Panel-Typ / Entspiegelt ~ TN/ja MVA/ja MVA/ja
Netzteil intern intern intern
Stromverbrauch (Betrieb / Standby / Aus). 39,4/1,1/1,0 Watt 87,8/1,4/0,9 Watt 83,7/3,3/2,0Watt

Verarbeitung

gut, solide und passgenau

befriedigend, Riickenabdeckung wackelig

qut, solide und stabil

Pro & Kontra

Ausstattung 10%

© sehr schnelles Panel
© gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen

© flottes Panel @ volle HD-Auflosung
© befriedigende Verarbeitung
© hoher Stromverbrauch

© flottes Panel @ volle HD-Auflsung
© gute Verarbeitung
@ hoher Stromverbrauch

Anschliisse  VGA, DVI (HDCP) VGA, HDMI (HDCP), (S-)Vid., Komp., Audio VGA, HDMI (HDCP), Komponenten
Hohenverstellung / Neigbar / Pivot  nein /ja/nein nein /ja/ nein jaljalja
Lautsprecher / KIang nein / - ja, 2x 3 Watt / fiir Spiele unzureichend nein / -
Zubehor VGA-, DVI-Kabel VGA-, DVI/HDMI-, Audio-Kabel VGA-, DVI/HDMI-Kabel
Garantie: 36 Monate vor Ort Austausch 24 Monate 36 Monate vor Ort Austausch

Pro & Kontra

Bedienung 10%
Meniistruktur

© alle ndtigen Eingange
© HDCP-Unterstiitzung
© nicht hohenverstellbar

8/10
sehr gut, iibersichtlich

© Vielzahl an Eingangen @ HDCP-
Unterstiitzung © Lautsprecher
© nicht hohenverstellbar

8/10
sehr qut, ibersichtlich

© alle nétigen Eingange © HDCP-
Unterstiitzung @ hahenverstellbar
© Pivot-Funktion

8/10
sehr gut, iibersichtlich

Meniisprachen

deutsch, mehrsprachig

deutsch, mehrsprachig

deutsch, mehrsprachig

Funktionstasten

6, gut erreichbar, aber maRig leshar

4, gut erreichbar, schwer leshar

7, maBig erreichbar, aber gut leshar

Anschlussanordnung

senkrecht in Riickwand

horizontal unter Riickenabdeckung

senkrecht in Riickwand

Pro & Kontra

Preis/Leistung

-t

46

© iibersichtliches deutsches Menii
© einfache Bedienung
© im Dunkeln nur méaBig lesbare Tasten

Extrem schnelles Display, das auch die
rasantesten Titel gestochen scharf dar-
stellt. Die Bildqualitdt bleibt dabei nicht
auf der Strecke — der 226BW bietet das
beste Kontrastverhaltnis im Testfeld.
Dank HDCP-Unterstiitzung sowie solider
Verarbeitung ein rundum gelungener
Spielemonitor und ver-
dienter Testsieger.

Befriedigend

© iibersichtliches deutsches Menii
© einfach zu bedienen
© schwer leshare Tasten

Mit einer Vielzahl an Eingdngen aus-
gestattet, bietet sich das VX 2435 WM
als hochaufldsendes Display fiir HD-
Filme und Spiele an. Einzig die nicht vor-
handene Hohenverstellbarkeit sowie Pi-
vot-Funktion fehlen zur absoluten
Vollausstattung. In sehr schnellen Spielen
tritt teils minimale Be- .
wegungsunscharfe auf. '

Ausreichend

© iibersichtliches deutsches Menii
© qut leshare Tasten
© Bedienung etwas fummelig

Flottes 24-Zoll-Display, das nur in den
schnellsten Titeln minimale Bewe-
gungsunscharfe zeigt. Dank HDMI-Ein-
gang samt HDCP-Unterstiitzung sowie
Full-HD-Auflosung mit 1920 mal 1200
Pixeln auch problemlos als HD-Fernse-
her nutzbar. Zudem geféllt die Hohen-
verstellbarkeit sowie die .
Pivot-Funktion.
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X222W

Acer / 280 Euro

FP 222 WH

BenQ /290 Euro

(0800) 224 49 99 (kostenlos) / 4023

(0800) 114 65 88 (kostenlos) / 4020

1680 x 1050 Pixel 1680 x 1050 Pixel
160°/160 ° 170°/170°
5ms /300 cd/m*/1000:1 5ms /300 cd/m?/ 700:1

5,2kg/51,3x41,7x20,0 cm
37/40
voll spieletauglich, sehr schnell

58kg/51,8x42,2x16,9 cm

37/40

voll spieletauglich, sehr schnell

qut bis 1280x768

qut bis 1280x768

© sehr schnell, keine Schlierenbildung
© qute Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

8,8 Prozent

© sehr schnell, keine Schlierenbildung
© qute Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

14,8 Prozent

1012:1

940:1

befriedigende Farbtreue

befriedigende Farbtreue

© sehr gute Helligkeitsverteilung
© tolles Kontrastverhaltnis
© befriedigende Farbtreue

—_
=

~

=)

DX

S|

© gute Helligkeitsverteilung
© sehr gutes Kontrastverhaltnis
© befriedigende Farbtreue

TN/ja
intern intern
39,4/0,9/0,7 Watt 40,1/0,8/0,6 Watt

gut, solide und passgenau

befriedigend, Plastikful wackelig

© schnelles Panel © gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen
© spiegelt

© schnelles Panel
© bis auf Standfuf? gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen

VGA VGA, DVI, HDMI (HDCP)
nein/ja/ nein nein / ja / nein

nein / - nein /-

VGA-Kabel VGA-, DVI-Kabel

36 Monate 36 Monate vor Ort Austausch

© VGA-Eingang samt Kabel
© sonst nichts
@ nicht hohenverstellbar

qut, iibersichtlich

© alle ndtigen Eingange
© HDCP-Unterstiitzung
© nicht hohenverstellbar

sehr gut, iibersichtlich

deutsch, mehrsprachig

deutsch, mehrsprachig

5, qut erreichbar und leshar

8, maBig erreichbar und schwer lesbar

senkrecht in Riickwand

senkrecht in Riickwand

© iibersichtliches deutsches Menii
© gut leshare Tasten
© einfache Bedienung

© iibersichtliches deutsches Menii
© fummelig zu bedienen
© schwer lesbare Tasten

:

Sehr schnelles 22-Zoll-Display mit her-
vorragender Bildqualitdt. Die spiegelnde
Oberfldche sorgt fiir brillante Farben, re-
flektiert in hellen Umgebungen aber
spiirbar. Der fehlende DVI-Eingang er-
maglicht den giinstigen Preis von 280
Euro, ist aber nicht mehr zeitgemaR. DVI
samt HDCP gibt’s fiir et-
wa 30 Euro Aufpreis.

;, 83
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Voll spieletaugliches Display mit HDCP-
Unterstiitzung im 22-Zoll-Format, das
auch in schnellen Titeln keine Schwéche
zeigt. Die Bildqualitat ist insgesamt gut,
die Verarbeitung bis auf den etwas wa-
ckeligen PlastikfuB ebenso. Wer ein
schnelles und giinstiges Breitbild-TFT
sucht, kann fiir faire —m
290 Euro zugreifen. ¢
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Schwerpunkt

Das Testfeld

24-Zoll-TFTs
Die 24-ZolI-TFTs von LG und Viewsonic setzen beide auf ein MVA-
Panel in Full-HD-Auflésung mit 1920 mal 1200 Pixeln und acht Mil-
lisekunden Reaktionszeit. Fiir Spiele ist das
flott genug, Schlieren traten im Test keine
auf. Allerdings verschwimmen Kanten bei
sehr schnellen Bewegungen teils kurzzei-
tig. Daflir gldnzen beide TFTs durch die ver-
wendeten MVA-Panels mit der besten Farb-
wiedergabe im Test. Aufgrund der Vielzahl
an Eingdngen eignet sich Viewsonics
VX2435 WM besonders als Multimedia-
zentrale - von HDMI Gber Komponente bis
hin zu (S-)Video lasst sich alles anschlie3en.
LGs L245WP hat etwas weniger Anschlisse,
istaberin der Hohe verstellbar und um
90 Grad drehbar (Pivot-Funktion) sowie
insgesamt etwas solider verarbeitet.

IBEYEEND

Per Pivot-Funktion um 90
Grad drehbar: LG L245WP.

22-Zoll-TFTs

Die getesteten 22-Zoll-Breitbild-TFTs eignen sich fiir Spieler beson-
ders gut, da alle auf ein TN-Panel mit schnellen Reaktionszeiten von
zwei bis fiinf Millisekunden setzen und somit auch rasante Mandver
stabil und scharf darstellen. Das Syncmaster 226BW von Samsung
gefallt uns zudem mit sehr guter Interpolation bis hinab zu 1280
mal 768 Pixeln, so dass Auflésungen ein oder zwei Stufen unterhalb
der nativen Einstellung von 1680x1050 nur wenig an Scharfe verlie-
ren. Auch das Acer X222W und das BenQ FP 222 WH iberzeugen in
Spielen durchweg, wobei das
X222W nicht entspiegeltist und da-
mit besonders brillante Farben zeigt.
Allerdings fehlt dem X222W der di-
gitale DVI-Eingang samt HDCP-Un-
terstlitzung, den sowohl Samsung
als auch BenQ bieten. Fir die ent-
sprechende DVI-Ausstattung ver-  HDMI (links) ersetzt bei einigen TFTs be-
langt Acer 30 Euro Aufpreis. reits das herkommliche DVI (rechts).

20- und 19-Zoll-TFTs

Das Asus LS201 ist ein ungewdhnliches 20-Zoll-TFT im klassischen
4:3-Format (1400x1050). Sowohl Spieletauglichkeit als auch Verar-
beitung des soliden und schicken Monitors tiberzeugen, nur die
schlechteste Farbwiedergabe im Test gibt Anlass zur Kritik. Und der
Preis ist mit 330 Euro relativ hoch - fiir das gleiche Geld bekommen
Sie bereits den Testsieger Samsung 226BW mit 22-Zoll-Diagonale.
Deutlich guinstiger sind erst die 19-Zoll-TFTs HG191DP von Hanns
G und LCD193WM von NEC fiir 200 Euro. Beide haben eine Auflo-
sung von 1440 mal 900 Bildpunkten im 16:10-Format. Allerdings ist
der HG191DP dank des DVI-Eingangs deutlich besser ausgestattet
als der LCD193WM und somit verdienter Preis-Leistungs-Sieger.

17-Zoll-TFTs
Samsungs Syncmaster 740B (190 Euro) und liyamas Pro Lite E1700S
(175 Euro) sind dank schneller Schaltzeiten voll spieletauglich und
lassen sich auch in hektischen Situationen nicht zu Unscharfe verlei-
ten. Der 740B eignet sich durch Hohenverstellbarkeit und
Pivot-Funktion sehr gut als Arbeitsgerat. -

Wer darauf verzichten kann,
ist mit liyamas etwas guinsti-
gerem E1700S ebenfalls gut
bedient. Allerdings sollten

Sie heute nur noch zu einem
17-ZolI-TFT greifen, wenn es
auf jeden Euro ankommt —
spurbar gréBere 19-Zoll-Mo-
nitore wie den Preis-Leistungs-
Sieger HG191DP von Hanns G
gibt's bereits fiir 200 Euro.

Samsungs 7408 ist hohenverstellbar.
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Schwerpunkt

Spiele-TFTs

Allgemeine Angaben
Hersteller / Preis

|
HG191DP

Pro Lite E1700S

master 740B

Hanns G / 200 Euro

liyama / 175 Euro

17-Loll-TFT

Samsung / 190 Euro

Hotline / www.gamestar.de Quicklink
Technische Angaben

(02154) 953 230 (Standardgebiihren) / 4031

(01805) 449 262 (14 Cent/Min.) / 4029

(01805) 121 213 (14 cent/min.) / 4030

Native Auflosung 1440 x 900 Pixel 1280 x 1024 Pixel 1280 x 1024 Pixel
Blickwinkel horizontal / vertikal (laut Hersteller) ~ 150°/140° 160°/160° 160°/160°
Reaktionszeit / Leuchtstirke / Kontrast (laut Hersteller) 2 ms /300 cd/m?/ 700:1 2ms /300 cd/m?/ 700:1 5ms /300 cd/m?/700:1

Gewicht / Abmessungen inkl. Standfuf (BxHxT)
Spieleleistung 40%
Spieletauglichkeit

4,8kg/45,0x39,0x19,0cm
37/40
voll spieletauglich, extrem schnell

3,9kg/37,2x36,9x17,6 cm
36/40
voll spieletauglich, extrem schnell

4,7kg/36,6x39,1x20,0cm
35/40
voll spieletauglich, sehr schnell

Interpolation

qut bis 1024x768

ok bis 1024x768

ok bis 1024x768

Pro & Kontra

Bildqualitat 20%

© extrem schnell, keine Schlieren-
bildung © gute Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

© extrem schnell, keine Schlieren-
bildung © solide Interpolation
© keine Kantenunscharfe in Bewegung

© sehr schnell, keine Schlierenbildung
© solide Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

Helligkeitsverteilung (Standardabweichung) 15,7 Prozent 11,1 Prozent 12,8 Prozent
Kontrast ~ 693:1 508:1 732:1
Farbtreue  gute Farbtreue befriedigende Farbtreue befriedigende Farbtreue
Pro&Kontra @ gute Helligkeitsverteilung © gute Helligkeitsverteilung © befrie-  © gute Helligkeitsverteilung
© qute Farbtreue digende Farbtreue © schlechtestes © noch gutes Kontrastverhaltnis

© maBiges Kontrastverhaltnis

Kontrastverhaltnis im Test

© befriedigende Farbtreue

] D N
Panel-Typ / Entspiegelt ~ TN/ja N/ja N/ja
Netzteil  intern intern intern
Stromverbrauch (Betrieb / Standby / Aus)  33,5/1,1/1,0 Watt 29,9/0,9/0,8 Watt 29,5/0,8/0,8 Watt

Verarbeitung

qut, solide und stabil

qut, solide und stabil

qut, solide und stabil

Pro & Kontra

Ausstattung 10%

=
=
@
A
=
=
@
S
o

© sehr schnelles Panel
© gute Verarbeitung © Pivot
© Stromverbrauch noch im Rahmen

VGA, DVI, Audio

© sehr schnelles Panel
© gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen

VGA, DVI, Audio

© schnelles Panel
© gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen

U

Hohenverstellung / Neigbar / Pivot

nein/ja/ nein

nein /ja/ nein

.<
o

L
o

=2

3_
22
S5 e,
Zis
i~
5

Lautsprecher /Klang  ja, 2x 1 Watt / fiir Spiele unzureichend ja, 2x 1 Watt / fiir Spiele unzureichend
Zubehor  VGA-, DVI-, Audio-Kabel VGA-, DVI-, Audio-Kabel VGA-, DVI-Kabel
Garantie 36 Monate vor Ort Austausch 36 Monate vor Ort Austausch 36 Monate vor Ort Austausch

Pro & Kontra

Bedienung 10%
Meniistruktur

© DVI-Eingang © Lautsprecher
© keine HDCP-Unterstiitzung
© nicht hohenverstellbar

7/10
qut, etwas uniibersichtlich

© DVI-Eingang © Lautsprecher
© keine HDCP-Unterstiitzung
© nicht hhenverstellbar
8/10

sehr qut, ibersichtlich

© DVI-Eingang © alle nétigen Kabel
© hohenverstellbar
© keine HDCP-Unterstiitzung

7/10
befriedigend, etwas uniibersichtlich

Meniisprachen

deutsch, mehrsprachig

deutsch, mehrsprachig

deutsch, mehrsprachig

Funktionstasten

5, gut erreichbar, aber schwer leshar

5, gut erreichbar, aber schwer lesbar

6, gut erreichbar und leshar

Anschlussanordnung

senkrecht in Riickwand

senkrecht in Riickwand

senkrecht in Riickwand

Pro & Kontra

Preis/Leistung

-t

48

© deutsches Menii © gut erreichbare
Tasten @ Tasten schwer leshar @ Menii
etwas uniibersichtlich

Das rasante 2-Millisekunden-Panel zeigt
im Test keinerlei Schlieren oder Unschér-
fen. Zudem ist es mit einem DVI-Eingang
ausgestattet und gut verarbeitet. Unterm
Strich trotz des maBigen Kontrastverhalt-
nisses ein iiberzeugendes 19-Zoll-Breit-
bildpaket fiir giinstige 200 Euro und da-
mit verdienter Preis- P——
Leistungs-Sieger. f

© iibersichtliches deutsches Menii
© qut erreichbare Tasten
© Tasten schwer lesbar

Rasend schnelles 17-ZolI-TFT, das trotz des
schlechtesten Kontrastverhdltnisses im Test
durchaus iiberzeugende und farbenfrohe
Spielewelten darstellen kann. Wer auf der
Suche nach einem méglichst giinstigen
Monitor ist, kann dank der soliden Aus-
stattung mit DVI-Eingang sowie der sta-
bilen Verarbeitung beim
E1700S zugreifen.

© deutsches Menii
© gut leshare und erreichbare Tasten
© Bedienung gewdhnungsbediirftig

Solider und gut ausgestatteter 17-Zoll-
Monitor mit voll spieletauglichem und
sehr schnellem Panel. Die Ausstattung
ist mit DVI-Eingang sowie Hohenver-
stellbarkeit gut, auch die solide Verar-
beitung und die einfache Bedienung
tiberzeugen. Fiir 10 Euro Aufpreis gibt's
aber schon unseren p—
Preis-Leistungs-Sieger. <
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LS201

Accusync
LCD193WM

Asus /330 Euro

NEC /200 Euro

(01805) 010 920 (14 Cent/Min.) / 4026

(089) 996 990 (Standardgebiihren) / 4025

1400 x 1050 Pixel 1440 x 900 Pixel
170°/160° 160°/160°

5ms /300 cd/m?/1000:1 5ms /300 cd/m?/1000:1
7,0kg/45,8x43,9%26,0cm 5,5kg/44,7x37,5%19,6 cm

36/40 36/40
voll spieletauglich, sehr schnell voll spieletauglich, sehr schnell
qut bis 1024x768 qut bis 1024x768

© sehr schnell, keine Schlierenbildung
© gute Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

© sehr schnell, keine Schlierenbildung
© qute Interpolation
© keine Kantenunschérfe in Bewegung

14,0 Prozent 9,1 Prozent
952:1 782:1
ausreichende Farbtreue befriedigende Farbtreue

© gute Helligkeitsverteilung
© sehr gutes Kontrastverhaltnis
@ schlechteste Farbtreue im Test

—

=
~
=

@,
=

—
=
==
=

© sehr gute Helligkeitsverteilung
© noch gutes Kontrastverhaltnis
© befriedigende Farbtreue

intern

intern

38,0/1,8/1,0Watt

30,1/0,6/0,5Watt

Schwerpunkt

Haufig gestellte TFT-Fragen

Pixelfehlerklasse?

- Fast alle TFTs haben die Pi-
xelfehlerklasse 2. Was bedeu-
tet das, und wie bekommeich
einen Monitor ohne Fehler?
<.+ Die Pixelfehlerklasse be-
schreibt, wie viele defekte Pixel
ein TFT haben darf, ohne dass
der Monitor als mangelhaft gilt.
Die meisten TFTs auf dem Markt
gehdren zur Pixelfehlerklasse 2.
Das heif3t, einige Pixel diirfen
ab Werk defekt sein. Die giltige
Industrienorm sieht fiir Gerate
der Pixelfehlerklasse 2 vor, dass
hochstens zwei Pixel standig
leuchten sowie zwei permanent
schwarz bleiben dirfen. Zudem
besteht jeder Pixel aus drei Sub-
pixeln der Farben Rot, Griin und
Blau. Von diesen Subpixeln diir-
fen hochstens funf fehlerhaft
sein. Die Lage der Defekte spielt
ebenso eine Rolle: Liegen zwei
defekte Pixel oder drei Subpi-
xeldekte innerhalb eines Feldes
aus funf mal funf Bildpunkten,
kénnen Sie die Garantie bean-
spruchen. Daher testen Sie TFTs
am besten im Laden an, wenn
Sie ganz sicher einen Monitor
ohne defekte Pixel wollen.

gut, solide und stabil

qut, solide und stabil

© schnelles Panel © gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen
© spiegelt

=
I
>
=
=

’

© schnelles Panel
© gute Verarbeitung
© Stromverbrauch im Rahmen

b

GA

nein/ja/ nein

nein/ja/ nein

nein/ - ja, 2x 1 Watt / fiir Spiele unzureichend
VGA-, DVI-Kabel VGA-Kabel
36 Monate 36 Monate

© DVI-Eingang © alle ndtigen Kabel
© keine HDCP-Unterstiitzung
© nicht hohenverstellbar

befriedigend, etwas uniibersichtlich

© VGA-Eingang samt Kabel
© Lautsprecher @ sonst nichts
@ nicht hohenverstellbar

ausreichend, uniibersichtlich

deutsch, mehrsprachig

deutsch, mehrsprachig

5, qut erreichbar und leshar

5, gut erreichbar und maBig lesbar

waagrecht im Standful8

senkrecht in Riickwand

© deutsches Menii © gut lesbare und
erreichbare Tasten © Menii etwas un-
tibersichtlich @ Anschliisse ungiinstig

© deutsches Menii © gut erreichbare
Tasten @ nur maRig leshare Tasten
© uniiberischtliches Menii

:

20-Zoll-Display mit guter Verarbeitung
und schickem Design. Das spiegelnde
Panel liefert kraftige Farben und stellt
auch schnelle Titel schlierenfrei ohne
storende Bewegungsunschérfe dar. Un-
term Strich ein hochwertiger Monitor —
fiirs gleiche Geld gibt's aber bereits un-
seren deutlich groBeren
Testsieger mit 22 Zoll.

iangeiait Sy [0
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Giinstiger 19-Zoll-Monitor mit einer
Breitbildauflosung von 1440 mal 900 Pi-
xeln. Die Bildqualitat iiberzeugt uns mit
sehr gleichméRiger Helligkeitsverteilung
und noch gutem Kontrastverhaltnis.
Spiele stellt das Panel schlierenfrei dar,
groBtes Manko ist der fehlende DVI-Ein-
gang sowie das uniiber-
sichtliche Bedienmenii.

perieigend S

Native Auflésung

- Was ist die native Auflo-
sung bei TFT-Monitoren?

<+ In der »nativen« Auflésung
entspricht ein Bildpunkt der
Grafikkarte genau einem Pixel
auf dem TFT - das garantiert
optimale Schérfe. Beliefern Sie
ein TFT mit einer niedrigeren
Auflésung, rechnet der Monitor
das Bildsignal auf seine »native«
Auflésung hoch, und ein Pixel
im Spiel wird zu mehreren Pi-
xeln auf dem Schirm - das Bild
wird matschig. Hohere Auflo-
sungen als die native kann ein
TFT-Display nicht darstellen.

Panel-Typen

-« Wie unterscheiden sich die
einzelnen Panel-Technolo-
gien voneinander?

£+ Alle Panel-Technologien ha-
ben ihre Vor- und Nachteile. Mit
bis zu 2 ms haben die TN-Panels
die schnellsten Reaktionszeiten.
Des Weiteren sind TN-Panels am
gunstigsten herzustellen und
haben einen niedrigen Energie-

verbrauch. Allerdings bieten TN-
Panels den geringsten Blickwin-
kel, und auch die Farbdarstellung
ist MVA- und PVA-Panels klar un-
terlegen. MVA- beziehungsweise
PVA-Panels eignen sich daher
besonders fiir Video- und Bild-
bearbeitung. Aufgrund der ver-
gleichsweise langsamen Bildauf-
baugeschwindigkeit sind diese
teuren Panels flir Spieler meist
weniger interessant als TN-Mo-
delle. Die dritte Gattung nennt
sich IPS-Panel (In Plane Swit-
ching) und vereint Vor- und
Nachteile der beiden anderen
Technologien. Die Werte bei
Schaltgeschwindigkeit, Blick-
winkel oder Farbdarstellung rei-
chen meist nicht an die Vorbilder
heran, bieten aber den besten
Kompromiss aus Geschwindig-
keit und Bildqualitat.

Monitor bleibt schwarz

% Ich habe kiirzlich meinen
Roéhrenmonitor zu Gunsten ei-
nes TFTs in Rente geschickt.
Allerdings wird der Bildschirm
beim Hochfahren des PC noch
vor dem Anmeldebildschirm
von Windows schwarz und
meldet »Mode not suppor-
ted«. Woran liegt das?

<.« Wahrscheinlich startet Win-
dows noch mit der Auflésung
und Bildwiederholrate, die zwar
zu Ihrem alten Rohrenmonitor
passt, lhren neuen TFT aber
Uiberfordert. Manche Flachbild-
schirme vertragen keine Bild-
wiederholraten liber 60 Hertz
und schalten den Bildschirm ab.
Deshalb sehen Sie auch noch
die Bios-Meldungen und die La-
deanzeige des Betriebssystems,
bis Windows im Anmeldebild-
schirm lhren Monitor tGberlas-
tet. Um die Grafikeinstellungen
wieder zurtickzusetzen, driicken
Sie nach den Bios-Meldungen
wiederholt , bis die »Erwei-
terten Windows-Startoptionen«
erscheinen. Wahlen Sie nun den
»WGA-Modus«, und Windows
startet mit Grafikeinstellungen,
die Ihr Monitor anzeigen kann.
Nach dem Hochfahren stellen
Sie dann lhre bevorzugte Aufl6-
sung und Bildwiederholrate ein
und starten Ihren Rechner neu.
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ATls DirectX-10-
Mittelklasseim °

Hartetest

Nach den teuren High-End-Modellen bringt ATI endlich
giinstigere DirectX-10-Karten auf den Markt. Wir vergleichen
Radeon HD 2600 XT und HD 2400 XT mit der Geforce-8-Konkurrenz.

Kurz & Knapp

» erste DirectX-10-Mittel-
klassekarten von ATI

»schneller & billiger als GF 8

» DirectX-10-Spiele nur mit re-
duzierten Details fltissig

» hervorragende Kantenglattung

ie schnellste Grafikkarte?
Klar, die teuerste! Verbrat
Unmengen an Strom und kostet
so viel wie ein Zehnjahres-Abo
der GameStar. Aber so ist das mit
den Luxusgiitern — kaum einer
kann sie sich leisten, doch haben
will sie jeder. Und das gilt vor
allem fiir Grafikkarten. Wie bei al-
len Generationen kommen zuerst
die teuren, extrem schnellen Kar-
ten auf den Markt. Nachdem dann
die zahlungskraftigen Kunden
viel Geld fiir die neueste Technik
ausgegeben haben, erscheinen
die langsameren, aber auch giins-
tigeren Schwestermodelle.
In unserem Test des Monats
vergleichen wir daher nicht nur

die Spiele-Power von Radeon HD
2400 und HD 2600 mit einem
Grofdteil der Geforce-8-Konkur-
renz, sondern wir schauen vor
allem auf das Preis-Leistungs-
Verhaltnis der Grafikkarten.

DirectX-10-Radeons

Monate nach Nvidia greift nun
auch ATl in der Mittelklasse mit
DirectX-10-Hardware an. Radeon
HD 2400 XT und 2600 XT kosten
in den Varianten mit 256 MByte Vi-
deospeicher nur 70 beziehungs-
weise 120 Euro. Die langsameren
»Pro«-Modelle waren zu unserem
Testzeitpunkt noch nicht erhalt-
lich, sollen aber demnéachst im
Laden liegen. Im Vergleich zum
grofien Bruder HD 2900 XT unter-
scheiden sich die kleinen Rade-
ons nicht nur im Chip- und Spei-
chertakt, sondernvor allem in der
Anzahl der DirectX-10-Shader.
Schuften in der Radeon HD 2900
noch 320 dieser Recheneinheiten,
so muss die HD 2600 mit 120 und
die HD 2400 mit lediglich 40 Sha-
dern auskommen. In anspruchs-

Auf der passiv gekiihiten R2600XT von M| bieten 512 MByte GDDR3-Speicher geniigend Platz

fiir Spieletexturen — GDDR4-Versionen der HD 2600 gibt es bisher nur mit 256 MByte.

vollen und Shader-lastigen Spie-
len wie dem Strategiespiel Com-
pany of Heroes driickt das die
Leistung erheblich.

Die HD 2600 XT gibt es in
zwei Varianten, einmal mit mo-
dernem GDDRy-Grafikspeicher,
und einmal mit dlterem und et-
was langsamerem GDDR3. Die
MSI RX2600XT-T2D512EZ setzt
im Gegensatz zu ATls Referenzkar-
te auf GDDR3, hat dafiir aber {ip-
pige 512 MByte Video-RAM anstel-
le von nur 256 MByte.

Beim Energieverbrauch und
der Lautstdrke gleichen sich die
Mitglieder der Radeon-HD-Fami-
lie kaum. Fiel die HD 2900 XT
noch durch ihren Stromhunger
und den hollischen Liifter auf,
halten sich die kleineren Modelle
angenehm zuriick. Grund: eine
verkleinerte Bauweise der Grafik-
chips. Die sogenannte Struktur-
grofRe sank bei der HD 2600 und
2400 von 8o Nanometer auf 65
Nanometer. Das reduziert Strom-
aufnahme und damit die Warme-
entwicklung —die Karten kommen

Aktuelle DirectX-10-Titel wie Call of Juarez iiberfordern die Mittelklasse-Karten bei

mit einem vergleichsweise klei-
nen Liifter aus. Auch ein eigener
Stromstecker ist unnotig, weil
den Platinen der Saft aus dem
PCl-Express-Steckplatz genligt.

Video-Funktionen
Radeon HD 2600 und HD 2400
konnen im Gegensatz zum gro-
Ren Bruder HD 2900 XT einen
Grofteil der Rechenarbeit bei der
Wiedergabe von hochauflésen-
den Videos ibernehmen — der
Prozessor wird entlastet. Zudem
unterstiitzen die Karten per Ad-
apter die Multimediaschnittstelle
HDMI (High Definition Multime-
dia Interface), allerdings nur in
der Version 1.2. Selbst der Ton
wird von der Grafikkarte tibermit-
telt. Dazu greift die Karte den Au-
diostrom direkt an der installier-
ten Soundkarte ab und gibt ihn
zusammen mit dem Bild Uiber den
HDMI-Adapter aus. Moderne, au-
diophile Surround-Sound-For-
mate wie Dolby Digital Plus oder
DTS HD bleiben aber auf3en vor,
weil sie HDMI 1.3 verlangen.

o

hohen Details. Wir bezweifeln, dass zukiinftige Titel wie Crysis besser laufen werden.

Kurios: ATl plant in naher Zukunft eine Karte mit zwei HD-2600-XT-Grafikchips, die wohl »Gemini« heien wird.
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DirectX-9-Benchmarks

Company of Heroes Leistungstest

DirectX-10-Benchmarks

Company of Heroes Leistungstest

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):
M 1024x768 9 1280x1024

Grafikkarte ruckelt

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):
I 1024x768 191280x1024

gut spielbar

Call of Juarez Benchmark

Leistung in DirectX 10

Wer in den letzten Monaten die
technischen Entwicklungen auf-
merksam verfolgt hat, weif, dass
es momentan nur ein Thema bei
den Grafikkarten gibt: Direct3D 10,
kurz DirectX 10. Mittlerweile sind
auch einige kompatible Spiele
auf dem Markt. Company of He-
roes nutzt ab Patch 1.7 die zusatz-
lichen Grafikspielereien, von Call
of Juarez gibt es lediglich einen
Benchmark, und nur Lost Planet
protzt von Anfang an mit Bom-
bast-Grafik. Zwar beteuern Hard-
ware-Hersteller, dass ihre Pro-
dukte besonders fiir DirectX 10
optimiert sind, die Performance
in erhdltlichen DX-10-Titeln ldsst
aber noch zu wiinschen ibrig. In
unseren Benchmarks brechen je-
denfalls selbst die schnellsten
Karten im DX-10-Betrieb teils un-
spielbar ein. Im Moment kénnen
die HD-2000-Karten von ATl aber
etwas besser mit der neuen

GameStar 09/2007

Schnittstelle umgehen als die Ge-
force-Konkurrenz von Nvidia.
Lediglich Radeon HD 2900 XT
und Geforce 8800 GTS tibersprin-
gen in Company of Heroes im Di-
rectX-10-Modus die 30-fps-Hiir-
de.Wahrend in 1280x1024 die HD
2900 XT noch 31,5 Bilder pro Se-
kunde auf den Monitor bringt,
fallt eine HD 2600 XT mit 14,2 fps
deutlich ab —die HD 2400 XT ru-
ckelt mit 4,7 fps vor sich hin. Im
Benchmark von Call of Juarez lie-
fertauch die HD 2600 XT annehm-
bare Bildraten von 30,4 fps in
1024x768. Alle anderen Mittel-
klasse- oder Einsteigerkarten sind
vollig uberfordert —zumindest mit
maximalen Grafikdetails.

Leistung in DirectX 9

Anders als unter DirectX 10 beein-
druckt uns vor allem die Radeon
HD 2600 XT mit guten Ergebnis-
sen unter DirectX 9. Das Strate-
giespiel Company of Heroes pro-

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde (fps):
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fitiert besonders stark von der Ar-
chitektur der neuen Radeon-Mo-
delle. Selbst eine 50 Euro teurere
Geforce 8600 GTS bleibt hinter
der HD 2600 XT deutlich zurtick.
Auch die HD 2400 XT kann in die-
sem Benchmark die dhnlich teure

Geforce 8500 GT deklassieren
und erreicht sogar beinahe die
Leistung der Geforce 8600 GT. Al-
lerdings verlieren alle Radeon-
HD-Modelle mit aktivierten Bild-
verbesserungen wie Kantenglat-
tung oder dem anisotropen Tex-

Sowohl von Radeon HD 2400 als auch von HD 2600 folgen noch preiswertere Pro-Varianten.
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Test des Monats

In DirectX-10-Spielen wie Company of Heroes mit Patch 1.7 bricht die Leistung der

Radeon HD 2600 oder HD 2400 stark ein — ihre Geforce-Konkurrenten schlagen sie aber.

turfilter extrem viel Leistung. Ge-
force-Karten stecken die zusatz-
liche Belastung wesentlich besser
weg. So fallt die Bildwiederholrate
einer Radeon HD 2600 in Compa-
ny of Heroes von guten 64,9 fps
auf knapp 42 fps — ein Einbruch
von 35 Prozent! Eine Geforce 8600
GTS bii3t bei identischen Einstel-
lungen nur etwa fiinf Prozent ein,
auch wenn die Leistung klar unter-

bei der Radeon HD 2900 XT ar-
beiten auch bei den kleineren
Varianten Kantengldttung und
der anisotrope Texturfilter tadel-
los. Im Vergleich zur Geforce-8-
Serie fallen hier die sauberen
Objektkanten ins Auge.

Frames pro Euro
Unser Performance-Rating ist der
Durchschnitt aller Benchmark-Er-

das Performance-Rating durch
den Kaufpreis, erhalten wir »Fra-
mes pro Euro«. Im Fall der neuen
HD 2600 XT also 0,29 Frames pro
Euro, was ihr den Spitzenplatz in
dieser Disziplin einbringt. Nur
die deutlich teurere, aber auch
wesentlich leistungsfahigere Ge-
force 8800 GTS mit 320 MByte
kommt mit 0,28 Frames pro Euro
an diesen Wert heran.

Der Radeon HD 2600 XT-Refe-
renzkarte von ATl muss sich die
bereits erhaltliche RX2600XT von
MSI geschlagen geben (0,26 fps
pro Euro). Die Radeon HD 2400
XT liegt mit 0,19 Frames pro Euro
zwar knapp unter der 50 Euro
teureren Geforce 8600 GT (0,20
fps/Euro), leistet im Schnitt aber
auch nur die Halfte. Schlusslicht
ist die Geforce 8500 GT, die ge-
messen am Kaufpreis von 8o Euro
am wenigsten Leistung auf den
Monitor bringt (0,16 fps/Euro).

Der Preis ist heif3!

Hendrik Weins: Nachdem es die Radeon HD

Unterm Strich

Die aggressive Preispolitik von
ATl kommt allen Spielern zugute
—die neuen Mittelklasse-Modelle
der HD-2000-Serie haben ein tol-
les Preis-Leistungs-Verhaltnis. Im
Vergleich zu Nvidias Mittelklasse
aus Geforce 8500 und 8600 kén-
nen sich die Radeon HD 2400 und
HD 2600 gut behaupten. Je nach
Spiel liegt mal die eine oder an-
dere Karte mehr oder weniger
deutlich vorne. Ob die Radeon
nun GDDR3-Videospeicher oder
das modernere GDDR4 benutzt,
macht lediglich einen Leistungs-
unterschied von etwa drei bis fiinf
Prozent aus. Und unter DirectX 10
lassen die Radeons die Nvidia-
Konkurrenz momentan noch ein-
deutig hinter sich — bei maxima-
len Details allerdings ohne ru-
ckelfreie Bildfolgen.

Radeon HD 2000 > Quicklink: 4014
Geforce 8 » Quicklink: 3066

2900 XT oft nicht mit der deutlich billigeren
Geforce 8800 GTS 320 aufnehmen konnte,
zeigt ATI mit der HD 2600 wieder alte Starke.
Oftmals reicht die Leistung an eine teurere
Geforce 8600 GTS heran, und die gleich teure
8600 GT hat nurim Nvidia-freundlichen

halb einer HD 2600 XT liegt. In
F.E.A.R. hingegen dominiert die
Geforce 8. Eine Geforce 8600 GT
leistet in 1280x1024 etwa 15 Pro-

gebnisse einer Karte und erlaubt
einen schnellen Leistungsver-
gleich. Um herauszufinden, wel-
che Karte das beste Preis-Leis-

zent mehr als eine ungefahr gleich
teure Radeon HD 2600 XT; die HD
2400 XT rangiert weit unterhalb ei-
ner 8500 GT (siehe Benchmarks).

tungs-Verhdltnis bietet, haben
wir das Performance-Rating in Re-
lation zum Kaufpreis gesetzt. Ein
Beispiel: Die Radeon HD 2600 XT

hendrik@gamestar.de

F.E.A.R. eine Chance. Allerdings verspielt ATI
zu viel Performance bei aktivierten Bildverbesserungen. Wenn ein
kunftiger Treiber dies ausmerzt, avanciert die HD 2600 XT zum ab-

soluten Preis-Leistungs-Tipp. Die Performance der HD 2400 XT hin-
gegen durfte selbst dann nur fir Gelegenheitsspieler ausreichen,
denn sie hinkt ihrer groBen Schwester zu weit hinterher.

HD 2400 XT

Ca. Preis 70 Euro

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip  Radeon HD 2400 XT RAM-Anbindung 128 Bit
GPU/DDR-Takt 700/1.600MHz ~ DirectX-Version 10.0

Abseits der reinen Geschwin-
digkeit spielt auch die Bildquali-
tat eine wichtige Rolle. Wie schon

RX2600XT-T2D512EZ

Ca. Preis 130 Euro Hersteller MSI

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip ~ Radeon HD 2600 XT RAM-Anbindung 128 Bit
GPU/DDR-Takt 800/2.200MHz ~ DirectX-Version 10.0

bringt im Schnitt etwa 34,2 Bilder
pro Sekunde auf den Monitor und
kostet 120 Euro. Teilen wir nun

HD 2600 XT

Ca. Preis 120 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip ~ Radeon HD 2600 XT RAM-Anbindung 128 Bit
GPU/DDR-Takt 800/2.200MHz  DirectX-Version 10.0

Hersteller ATl Hersteller AT

Video-RAM 512 MByte GDDR4  Steckplatz PCle Video-RAM 256 MByte GDDR4  Steckplatz PCle Video-RAM 256 MByte GDDR3  Steckplatz PCle
e feferenz BEWERTUNG BEWERTUNG BEWERTUNG
PCle-Karten
bis 200 € Spiele- © schnell bis 1680x1050 Spiele- © schnell bis 1680x1050 Spiele- © meist ausreichend schnell fiir
leistung @ oft zu langsam mit 4xAA/8XAF leistung @ oft zu langsam mit 4xAA/8XAF leistung  1280x1024 @ zu langsam fiir DirectX N [JZ 1)
© maue DirectX-10-Leistung © maue DirectX-10-Leistung 10 © Bildverbesserungen nie nutzbar
Bild- © sehr gute Kantengldttung Bild- © sehr gute Kantenglattung Bild- © sehr gute Kantengléttung
qualitit @ HDR und AA gleichzeitig qualitit @ HDR und AA gleichzeitig qualitit @ HDRund AA gleichzeitig
© perfektes AF © perfektes AF © perfektes AF
Technik © DirectX 10 © HDR Technik © DirectX 10 @ HDR Technik © DirectX 10 @ HDR
© Crossfire © (rossfire @ GDDR4-Speicher © Crossfire
© 128-Bit-Speicher-Interface © 128-Bit-Speicher-Interface © nur 64-Bit-Speicher-Interface
Kiihl- © unhdrbar dank passiver Kiihlung Kiihl- © stets sehr leise Kiihl- © stets sehr leise
system © nurein Slot system © nurein Slot system © nurein Slot
© wird extrem heif}
Aus- © alle Kabel und Adapter Aus- © alle Kabel und Adapter Aus- © alle Kabel und Adapter
stattung @ HDMI © HDCP © 512 MByte stattung @ HDMI @ HDCP @ nur 256 MByte stattung @ HDMI © HDCP © nur 256 MByte

© keine Extra-Software oder Spiele @ keine Extra-Software oder Spiele © keine Extra-Software oder Spiele

Fazit Flotte Spieleleistung bis 1680x1050, .
dabei stets leise. Mit Bildverbesserungen y
bricht die Leistung aber ein. Die quten ]
Multimediafunktionen sind ein nettes Extra.
Sehr gut

Fazit Bis zu einer Aufldsung von 1280x1024
reicht die Leistung meist, danach geht der

Karte die Puste aus. Auch fiir DirectX 10 oder
Bildverbesserungen zu schwach. !

Befriedigend

Fazit Die Spieleleistung der lautlosen 3D-Karte .
geht bis 1680x1050 in Ordnung, mit Bildver- <

besserungen bricht die Leistung aber stark ~ /
ein. Trotzdem neue Referenz bis 200 Euro!

Sehr gut

59

Shader berechnen und veréndern Pixel direkt auf der Grafikkarte, eine CPU wiirde fiir diese Arbeit viel langer brauchen. GameStar 09/2007
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Tool des Monats
PCWizard 2007

as 2,5 MByte kleine Tool PC Wizard 2007

der beiden Entwickler Kutil und Delattre
verrdt lhnen alles Wissenswerte tiber lhre
Hardware. Sie sind nicht im Bilde, ob eine AGP-
oder PCl-Express-Grafikkarte im Rechner
steckt? Kein Problem, nach einem Klick auf das
»Video-lcon« in der linken Mendileiste des Pro-
gramms sind Sie schlauer. So lassen sich viele
Fragen, die fiir ein Aufriisten wichtig sind,
schnell beantworten —die Art des Prozessorso-
ckels, der verbaute Speicher und vieles mehr.
Auch die unterstiitzte Shader-Version lhrer
Grafikkarte deckt das Tool zuverldssig auf —
das spart so manchen Spiele-Fehlkauf.

Vor allem fiir Ubertakter bietet PC Wizard
2007 einige interessante Funktionen. Wenn
Sie im Optionsmenii die »Ubertaktungsinfor-
mation« 6ffnen, prasentiert lhnen das Tool in
einem Ubersichtlichen Menii die urspriing-
lichen und aktuell eingestellten Spezifikati-
onen von Prozessor, Grafikkarte, Speicher und
Mainboard. Selbst an die Spannungswerte
dachten die Entwickler. Egal ob CPU-Kernspan-
nung oder die Versorgungswerte Ihres Netz-
teils — alle Werte werden korrekt dargestellt.

Wer eine G15-Tastatur von Logitech besitzt,
kann sich zudem tber ein Plug-In freuen, das
Prozessortakt, -spannung und -auslastung im
eingebauten Display anzeigt. Alle anderen
koénnen sich die PC-Informationen jederzeit
auf dem Desktop einblenden lassen. Aller-
dings konnen Sie mit PC Wizard 2007 nur
samtliche Informationen auslesen. Stell-
schrauben, um dem Rechner noch das ein
oder andere Megahertz mehr zu entlocken,
hat das Programm nicht an Board.

» gamestar.de-Quicklink: 4009

PC Wizard 2007

Ca. Preis kostenlos Entwickler Kutil & Delattre

TECHNISCHE ANGABEN

173
Freeware

GroBe 2,5 MByte
Sprachen Deutsch

Version
Lizenz
PRO & CONTRA

© kinderleichte Bedi © umfangreiche Moni
Funktionen © detaillierte Infos © komplett in Deutsch
© keine Ubertaktungsmaglichkeiten

9

Fazit Umfangreiche Hardware-Informationen, eine einfache
Bedienung und zahllose Uberwachungsfunktionen, selbstim
Display der G15-Tastatur, zeichnen den PC Wizard 2007 aus.

Vollversion
_Oi__'_fice 2005

i LT

ord und Excel sind mittlerweile die

Standardprogramme fiir Textverarbei-
tung und Tabellenkalkulationen — allerdings
kostet selbst die Studentenversion des aktu-
ellen Office 2007-Pakets knapp 150 Euro. Un-
sere Vollversion Office 2005 von Ashampoo
kostet Sie hingegen gar nichts und bietet bei
Word- und Excel-Dokumenten einen dhn-
lichen Funktionsumfang wie die Microsoft-
Konkurrenz. Zudem entfallen die nervigen
Online-Legalitatsiiberpriifungen.

Ob Serienbrief im Word-Design per Text-
maker oder aufwandige Berechnungen im
Excel-Klon Planmaker, Office 2005 zeigt kaum
Schwéchen — lediglich der Script-Support
von Planmaker macht ab und an Probleme.
Auch Formularfunktionen, Formelsamm-
lungen oder komplizierte Formatierungen
bewdltigt das Office-Paket ohne Tadel. Me-
nileisten und Bedienung von Textmaker und
Planmaker orientieren sich an der bewédhrten
Funktionalitdat und Optik von Microsofts
Office 2000. Zudem sind die mit unserer Voll-
version Office 2005 erstellten Dateien unein-
geschrdankt kompatibel zu den entspre-
chenden Microsoft-Produkten.

Damit Sie Office 2005 ohne Einschrén-
kungen nutzen kdnnen, klicken Sie beim ers-
ten Start des Programms von unserer DVD auf
»Vollversioncode anfordern«. Nachdem Sie
lhre E-Mail-Adresse angegeben haben, erhal-
ten Sie innerhalb kurzer Zeit eine Antwort-
Mail, in der Sie die Echtheit Ihrer Adresse mit
einem Klick auf den entsprechenden Link be-
stdatigen. Unmittelbar danach schickt lhnen
Ashampoo den Freitschaltcode.
»gamestar.de-Quicklink: 4016

Office 2005

Ca. Preis GS-Vollversion  Entwickler Ashampoo

TECHNISCHE ANGABEN

Version 396 und 271 GroBe 14,5 MByte Setup
Lizenz  Vollversion Sprachen u.a.Deutsch
PRO & CONTRA

© einfach zu bedienen © kompatibel zu Microsoft Office
© umfangreiche Funktionen @ komplettin Deutsch
© maue Script-Funktionen in Tabellenkalkulation Planmaker

Fazit Planmaker und Textmaker sind flott zu bedienen und
bieten einen groBen Funktionsumfang. Nur wer viel mit Makros
arbeitet, stort sich an der mangelnden Script-Unterstiitzung.

Den PC-Wizzard gibt es auch in Englisch, Franzésisch, Serbisch, Russisch und weiteren Sprachen.



LG Plantronics

Hadware-Referenz
PCle-Karten
ab400€
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M it einem um 48 Megahertz auf 660 MHz
gesteigerten Chiptakt und 2.300 MHz
schnellen Speicher (ein Plus von 140 MHz)
steigert MSI die Rohleistung einer ohnehin
schon extrem schnellen Geforce 8800 Ultra
nochmals. Unter Windows Vista lduft Compa-
ny of Heroes in einer Auflésung von 1920 mal
1200 Pixeln in hohen Details mit knapp 59 Bil-
dern pro Sekunde, unter XP erreicht die Karte
minimal schnellere 61,1 fps. DirectX-10-Effekte
iberfordern aber selbst die 670 Euro teure
High-End-Karte: Company of Heroes lduft nur
noch mit ruckelnden 24,7 fps. Ob es am Spiel,
am Treiber oder an der Hardware liegt, werden
erst die nachsten Monate kldren.

Der riesige Liifter der NX8800 Ultra ent-
spricht dem Referenzdesign von Nvidia und
kuhlt die MSI-Karte auch unter Volllast sehr
leise. Weniger zuriickhaltend ist der Energie-
hunger—unter Volllast genehmigt sich die Pla-
tine unglaubliche 325 Watt. Neben den (ib-
lichen Kabeln und einem VGA-DVI-Adapter
liegt auch die Vollversion des Strategiehits
Company of Heroes im Karton.

» gamestar.de-Quicklink: 4007

NX8800 Ultra

Ca. Preis 670 Euro Hersteller MSI
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip  GF 8800 Ultra (G80) RAM-Anbindung 384 Bit
GPU/DDR-Takt 660/2.300MHz ~ DirectX-Version 10.0
Video-RAM 768 MByte GDDR3 Steckplatz PCle

BEWERTUNG

Spiele- © extrem schnell auch in 1920x1200
leistung @ geniigend Leistung auch mit
4xAA / 8xAF in hohen Aufldsungen

Bild- © sehr gute Kantengléttung
qualitit @ HDRund AA gleichzeitig
© perfekte anisotrope Texturfilterung

Technik @ DirectX 10 @ SLI
© 128 Unified Shader
© verbraucht sehr viel Strom

Kiihl- © fliisterleise
system © auch im 3D-Betrieb praktisch
unhdrbar © belegt zwei Slots

Aus- © 768 MByte Videospeicher @ HDCP
stattung  © alle ndtigen Adapter © gute,
wenn auch dltere Vollversion
Fazit An die Spieleleistung der leisen P
NX8800 Ultra kommt keine andere Karte £
heran — Stromverbrauch und Preis sind aber 4
trotzdem unverschamt hoch. i
Ungeniigend

Der Name Blu-ray stammt vom englischen »blue ray« (blauer Strahl) und bezieht sich auf den verwendeten blauen Laser.

er SATA-Brenner GGW-H1oN von LG

brennt nicht nur handelsiibliche CDs und
DVDs, sondern befiillt auf Wunsch auch die
neuen Blu-ray-Rohlinge (Abkiirzung: BD) mit
bis zu 25 GByte (Single Layer) oder 50 GByte
(Dual Layer) Daten. Das zur Blu-ray-Disc kon-
kurrierende HD-DVD-Format kann der GGW-
H1oN immerhin lesen, beschreiben kann er es
aber nicht. Neben Brenn- und Backup-Soft-
ware liegt das aktuelle PowerDVD bei, um HD-
Filme von Blu-ray oder HD-DVD abzuspielen.

Im Test brennt der GGW-H1oN einen 25-

GByte-Rohling (etwa 15 Euro) mit vierfacher
Blu-ray-Geschwindigkeit in etwa 23 Minuten,
auf einen mit 50 GByte komplett gefiillten Du-
al-Layer-Rohling (etwa 40 Euro) warten Sie bei
maximal zweifachem Tempo etwas mehr als
90 Minuten. Kinderkrankheiten konnten wir
im Test keine feststellen, womit sich der GGW-
H1oN als potenter Nachfolger fiir den altehr-
wiirdigen DVD-Brenner empfiehlt. Allerdings
warten Sie besser, bis hthere Verkaufszahlen
den Preis weiter senken — momentan kostet
der GGW-H1oN noch teure 800 Euro .
»gamestar.de-Quicklink: 4013

GGW-H1ON |

Ca. Preis 800 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Standards BD-R, DVD£R, (D-R Cache 4 MByte
Tempo Blu-ray 4x/2x/2x Schnittstelle SATA
Tempo DVD  8x/6x/8x/6x Zugriffszeit 170 ms (BD)

Hersteller LG

BEWERTUNG

Brenn- © brennt BD-R mit vierfacher Geschwin-
tempo digkeit © brennt BD-REund BD-RDL mit E{1J&{1]
BD-R/DL  zweifacher Geschwindigkeit

Brenn- © flott bei DVD£R @ nicht so schnell
tempo wie aktuelle 16x-DVD-Brenner
DVD+R © méBige DVD=RW-Qualitat

Lese- © liest auch zerkratzte CDs/DVDs
tempo meist miihelos @ Probleme bei
zerkratzten Film-DVDs (Dual-Layer)

Technik © SATA © 4,0 MByte Cache
© liest auch HD-DVD @ maBige
Brenngeschwindigkeit bei CDs

Aus- © qutes Software-Paket (PowerDVD,

stattung  Brenn-und Backup-Software)
© nur ein Rohling dabei

Fazit Hohes Schreibtempo und gute Brennqualitéit

bei Blu-ray-Discs sowie die Lesefahigkeit fiir

HD-DVDs zeichnen das LG-Laufwerk aus — mit

800 Euro ist es aber noch sehr teuer.

Ungeniigend

D as 45 Euro teure .Audio 370 von Plantro-
nics entspricht dem aktuellen Standard
spieletauglicher Stereo-Headsets: zwei
ohrumschlieende Hohrmuscheln mit weicher
Polsterung, ein flexibler Mikrofonarm sowie
eine praktische Kabelfernbedienung, an der
Sie Lautstarke und Mikrofonstummschaltung
regeln. Das solide Kabel erreicht bis zu 2,5
Meter entfernte Anschliisse. Dank des fle-
xiblen Kopfriemens trédgt sich das .Audio 370
dabei auch nach Stunden noch angenehm,
und die Ohren heizen sich nur wenig auf.

In Spielen krachen Explosionen klar diffe-
renziert und druckvoll, trotzdem dringen auch
leise Gerdusche durch den Schlachtenlarm.
Die Sprachiibertragung und Wiedergabe
bleibt dank der tiberbetonten Hohen und des
Nebengerduschfilters stets sehr gut. Nur bei
Musik storen die scharfen Héhen, indem sie
Stiicke etwa mit zischelnder Percussion gar-
nieren. Der hohe Tragekomfort, der druckvolle
Spieleklang sowie die gute Sprachiibertra-
gung machen das .Audio 370 fiir Spieler den-
noch uneingeschrankt empfehlenswert. [ FK ]
» gamestar.de-Quicklink: 4010

.Audio 370

Ca. Preis 45Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang 20Hz-20kHz  Ubertragung Kabel
Surroundsound nein Kabellange 2,5m
Klangregler  Lautstarke, Mikro Anschluss  Klinke

Hersteller Plantronics

BEWERTUNG

Klang © druckvolle Klangkulisse
Spiele © differenzierte Auflosung
© Hahen etwas iiberbetont

Sprach- © sehr gute Sprachversténdlichkeit
qualitait @ klare Sprachiibertragung
© effektiver Nebengerduschfilter

Klang © druckvolle Basse © dynamische
Musik Wiedergabe @ Hohen spiirbar
iiberbetont und scharf

Ergonomie @ fiir die GroBe sehr leicht
© verstellbar, passt auch auf groBe
Kopfe © heizt die Ohren kaum auf

Aus- © leichte Kabelfernbedienung
stattung  © flexibler Mikrofonarm
© kein optionaler USB-Anschluss

Fazit Hoher Tragekomfort, fein aufgeldster
Spieleklang sowie sehr gute Sprachiibertra-
qgung trsten fiir faire 45 Euro Giber die leichte f
Musikschwiche des .Audio 370 hinweg.

Befriedigend

GameStar 09/2007



emstone — Edelstein — so heif3t die neue

Design-Linie von Acer. Im Inneren des 3,0
Kilogramm schweren Aspire 5920G werkelt die
vierte Centrino-Plattform namens Santa Rosa.
Zusammen mit einem 2,0 GHz flotten Core 2 Duo
T7300 und 2,0 GByte RAM sorgt die DirectX-10-
Grafikkarte Geforce 8600M GT fiir eine gute
Spieleleistung. Sowohl F.E.A.R. (61 fps) als auch
Company of Heroes (41,1 fps) sind in 1024x768
kein Problem, und auch in der nativen Aufls-
sung von 1280x800 laufen beide Spiele durch-
weg fliissig (F.E.A.R.: 48 fps, Company of He-
roes: 30,5 fps). Ziehen Sie den Stromstecker,
sinkt die Leistung um etwa 40 Prozent.

Mit einer Akkulaufzeit von knapp 8o Minu-
ten, sehr guter Verarbeitung und kaum klap-
pernder Tastatur sammelt das Aspire Punkte.
Die mattweifle Oberfldche fiihlt sich ange-
nehm an, die Klavierlackbeschichtung auf der
AuBenseite zieht Fingerabdriicke allerdings
magisch an. Dank eines eingebauten Tiefto-
ners an der Unterseite klingen Spiele und Mu-
sik erstaunlich druckvoll - nicht selbstverstand-
lich bei einem Preis von 1.300 Euro.

» gamestar.de-Quicklink: 4006

Aspire 5920G

Ca. Preis 1.300 Euro Hersteller Acer

TECHNISCHE ANGABEN

Py Core2DuoT7300  Display 15 Zoll (1280x800)
RAM/HDD 2,0GB/160GB ~ MaBe  36,4x27,0x4,3m
3D-Chip  GF 8600M GT Gewicht  3,0kg

BEWERTUNG

Spiele- © gute Spieleleistung im Netzbetrieb
leistung @ meist schnell genug fiir native
Auflésung @ Leistung im Akkubetrieb

Display © voll spieletauglich © gute
Bildqualitét @ niedrige Aufldsung fiir
15-Zoll-Display @ spiegelt

Technik @ voll DirectX-10-kompatibel
© leise © gute Verarbeitung
© sehr heil3 an der Unterseite

Aus- © sehrviele Anschliisse @ WLAN
stattung @ HDMI @ keine Zusatz-Software
© keine Extras

Erweiter- @ Expresscard © RAM/Festplatte auf-
barkeit  riistbar @ 3D-Karte nicht austauschbar &y /A 1]
© kein RAM-Slot mehr frei
Fazit Solides Spieler-Notebook mit schneller
CPU, DirectX-10-Grafik und spieletauglichem
Display. Die lange Akkulaufzeit geht auf
Kosten der Spieleleistung ohne Stecker.
Befriedigend

GameStar 09/2007



GEIVEICY Leser fragen - Experten antworten

- Nvidia Geforce-
Referenztreiber

- ATl Radeon-
Referenztreiber

- Microsoft
DirectX 9.0c

) gamestar.de

- Fachbegriffe ein-
fach erklart
» Quicklink: L8
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TECHtelmechtel

Colin Dirt ruckelt stark und ruiniert Speicherstinde / Zwei- oder Vierkern-
CPUs / unbekannter Athlon-Prozessor / Windows-Probleme / 8,0 GByte RAM

Das Rallyespiel Colin Dirt lduft erst auf High-End-Rechnern mit maximalen Details
ruckelfrei, unter Umstanden sorgt ein Bug zudem fiir fehlerhafte Speichersténde.

Colin Dirt Teil 1:
Es ruckelt!

- Auf meinem etwas betagten
Rechner ruckelt Colin Dirt trotz
niedriger Details sehr stark. Gibt
es Tricks, die Leistung dennoch

zu erhohen? Thomas Katsch

< Vor allem die Rennen gegen
computergesteuerte Wagen zeh-
ren stark an der Leistung. Wenn
das Spiel bei lhnen selbst in nied-
rigen Details ruckelt, sollten Sie
zuerst die Soundwiedergabe im
Spiel auf »Software« stellen. Hilft
dieser Kniff nicht, kdnnen Sie
auch die Uberblendeffekte, das
sogenannte HDR, deaktivieren.
Alle benétigen Dateien und eine
Anleitung finden Sie unter:
» gamestar.de-Quicklink: 4003.

Colin Dirt Teil 2: Ka-
putte Speicherstinde

- Jedes Mal, wenn ich Colin Dirt
starten will, meldet mir das Pro-
gramm, dass meine Speicherstan-
de defekt seien. Woran liegt das?

Effi Groiss

<« Laut Codemasters hat sich ein
Bug in einen Teil der ausgeliefer-
ten Spiele eingeschlichen. Wenn
Sie keine Verbindung zum Inter-
net haben, wahrend Sie Colin Dirt

spielen, kann das Spiel die Spei-
cherdateien nicht fehlerfrei er-
stellen. Auf unsere Nachfrage hin,
warum das Spiel denn eine stan-
dige Internetverbindung voraus-
setzt, konnte man uns keine Ant-
wort geben. Der Publisher versi-
cherte jedoch, schnellstméglich
einen Patch zu veréffentlichen,
der das Problem l6st. Wir halten
Sie auf dem Laufenden.

Doppelkern-CPU
oder Quad-Core?

- Ein neuer Prozessor muss her.
Ist es sinnvoll, bereits jetzt auf Pro-
zessoren mit vier Rechenkernen
umzusteigen, oder sind Doppel-
kern-CPUs noch schnell genug?

Tobias Fuchs

<+~ Momentan macht es fiir Spie-
ler noch wenig Sinn, auf Prozes-
soren mit mehr als zwei Kernen
umzusteigen. Zum einen liegen
die Preise der Quad-Core-CPUs
deutlich tiber den Zweikernern,
zum anderen gibt es zu wenige
Spiele, die mehr als zwei Kerne
effektiv auslasten. AuBerdem lau-
fen &ltere Spiele auf Doppelkern-
prozessoren teilweise schneller
als auf CPUs mit noch mehr Ker-
nen, aber gleicher Taktfrequenz.
Schuld daran ist Windows: Das
Betriebssystem braucht Zeit, um

die Rechenaufgaben gleichmafig
auf alle Recheneinheiten zu ver-
teilen — und das kostet Leistung.

Athlon-Prozessor
wird nicht erkannt

«% Ich habe meinen betagten
Prozessor durch einen schnel-
leren AMD Athlon FX-57 ersetzt.
Allerdings erkennt mein Rechner
die CPU falsch und meldet nur ei-
nen FX-25. Konnt ihr mir helfen,
das Problem zu losen?

Daniel Faustmann

#..- Die FX-Serie der Athlon-Pro-
zessoren ist vergleichbar mit den
Extreme-CPUs von Intel. Diese
speziell ausgesuchten Chips sind
relativ selten, sehr teuer und
schneller als die »normalen« Mo-
delle. Gerade aufgrund ihrer gerin-
gen Verbreitung haben aber einige
Mainboards Probleme, den Pro-
zessor richtig zu erkennen. Meis-
tens hilft da nur ein BIOS-Update.
Oder Sie stellen die Taktfrequenz
manuell im BIOS ein. In lhrem Fall
taktet die CPU mit 2,8 GHz.

8,0 Gigabyte RAM
unter Vista

- Ich habe lange gespart und
will mir nun einen richtigen High-
End-PC zusammenbauen. Bei
den giinstigen Speicherpreisen
wollte ich acht Gigabyte RAM
einbauen, aber angeblich unter-
stiitzt Windows Vista nur vier
GByte. Ist da was dran?

Raphael Zenhdusern

<.« Die 32-Bit-Varianten der Be-
triebssysteme Windows XP oder
Vista kénnen in der Tat mit mehr
als 3,0 GByte RAM nichts anfan-
gen. Erst Windows in der 64-Bit-
Version adressiert mehr als 4,0
GByte Arbeitsspeicher korrekt.
Allerdings haben einige Spiele
noch Probleme mit den 64-Bit-Be-
triebssystemen und laufen lang-
samer oder stiirzen hdufig ab.

Windows stiirzt ab

- In letzter Zeit verabschiedet
sich meine Internetverbindung
hdufig mit der Fehlermeldung
»Generic Host Process for Win32
Services hat ein Problem festge-
stellt und muss beendet wer-
den«. Woran liegt das?

Sofie Dagge

<.« Dieser Fehler kann viele ver-
schiedene Griinde haben. Laut
Microsoft verursacht unter ande-
rem das fehlerhafte Sicherheits-
update MSo5-012 einen Zusam-
menbruch der Internet-Leitung.
Um das Problem zu l6sen, mis-
sen Sie einen weiteren Software-
Flicken installieren, das Update
KB894391. Sie finden es unter
» gamestar.de-Quicklink: 4004.
Nach der Installation sollte lhr Zu-
gang wieder funktionieren. [ HW |

Generic Host Process for Win32 Services

Generic Host Process for Win32 Services hat ein Problem
festgestellt und muss beendet werden.

Falls Sie garade Daten bearbaitet haben, sind diese mighchenweize verdonen
gegangen.

Diezes Problem bille auch an Miciosoll berichten.
Ihwe Problemmeldung wird dazu beiragen, de Quaitat von Genesic Host
Process for Win32 Senvices zu verbessesn. Wi wesden Ihven Besicht

veitraulich und anonym behandeln.
Um zu sehen, welche Daten Ihe Bercht enthalt, kicken Sie hist.

Ein Windows-Patch verursacht Fehler, ein neuer Software-
Flicken von Microsoft biigelt ihn wieder aus.

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollstandigen Namen und Postadresse nicht
abgedruckt werden konnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
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 bemuihen
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 09/2007
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Einkaufsfiihrer
09/2007

Unser TFT-Schwerpunkt bringt

es ans Licht: Der Aufpreis von 22

auf 24 Zoll ist enorm. Entsprechend
haben wir die TFT-Listen neu
geordnet und die 20-, 21- und 22-
Zoll-Gerate zusammengelegt.
GrofBBere Diagonalen finden Sie ab
jetzt in der »Uber 22 Zoll«-Liste.
Abseits der Monitore ist der 800 Euro
teure Blu-ray-Brenner von LG die
neue Referenz unserer Brenner-Liste.

D gamestar.de
" m Shop: Atueller Immer aktuell
Preisvergleich
mit iiber 100.000 Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
Produkten!

datum. Oft sind heutige Top-Geréte schon
morgen Mittelklasse und Gibermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Geréate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Mause, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Mauspads, Joysticks, Grafikkarten- und Prozes-
sor-Kuhler, Flachbildschirme, Soundkarten,
Headsets, Lautsprecher, Laufwerke

> Quicklink: L52

D gamestar.de

- Datastar: Direkter
Zugriff aufalle
aktuellen Hard-
ware-Tests!
> Quicklink: L53

Grafikkarten

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM2
Athlon 64 X2/4600-+ Boxed 115€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Asrock AM2NF6G-VSTA 55€
Arbeitsspeicher

2x Kingston DDR2-667 512 MByte____ 50 €
Grafikkarte PCl Express

MSI RX2600XT / 512 MB 130€
Soundkarte

Soundblaster Live! 24-Bit OEM 25€
Festplatte

Seagate 7200.9 80 GByte SATA 45€
DVD-Laufwerk

Toshiba SD-M2012 15€
Gehause

Asus TA-210 inkl. 350 Watt 60€
Netzteil

im Gehduse mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 495 €

Schnellere Grafikkarte ITIIIE# +150 €
Asus ENBB0OGTS / 640 MB 280 €
Giinstigere Soundkarte -25€
Onboard-Sound auf Mainboard 0€

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Duo E6600 Boxed 210€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
MSI P965 Neo-F 90€
Arbeitsspeicher
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 90€
Grafikkarte PCl Express
Asus EN8800GTS / 640 MB 280 €
Soundkarte
Soundblaster Audigy 4 OEM 50€
Festplatte

Seagate 7200.9 250 GByte SATA 65€

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65€

Gehduse [ NEU |
Antec Sonata 3 inkl. 450 Watt 140€

Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 990 €

Bessere Soundkarte +15€
Creative X-Fi Extreme Music 65€
Giinstigere Festplatte -20€
Seagate 7200.9 80 GByte SATA 45€

Preise
Prozessor Sockel 775
Core 2 Duo E6600 Boxed 210€
Prozessorkiihler [NEU |
Zalman CNPS 9700 LED 50€
Mainboard PCl Express
Abit Fatal 1ty FP-IN9 SLI 110€
Arbeitsspeicher [ UPDATE |
MDT DDR2-800 4,0 GByte 240€

Grafikkarte PCl Express

MSI NX8800GTX / 768 MB 500 €
Soundkarte

Creative X-Fi Extreme Music 65€
Festplatte

Seagate 7200.9 500 GByte SATA ____ 100 €

DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
NECND4570 / Toshiba SD-M2012 65€

Gehause
Coolermaster Cavalier 70€
Netzteil
Tagan TG580-U22 10¢€

Gesamtpreis 1.520 €

Zweite Grafikkarte (SLI) ITZ75038+500 €
MSI NX8800GTX / 768 MB 500 €

Giinstigeres RAM -150 €
MDT DDR2-800 2,0 GByte Kit 90 €

Fazit Spieletauglicher PC mit ausge-
reiften Komponenten. Dank ausrei-
chender Leistung mittelfristig ein
fahiger DirectX-10-Mitspieler.

Fazit Sehr schneller Spiele-Rechner
mit unschlagbarem Preis-Leistungs-
Verhiltnis dank Core 2 Duo E6600 und
Geforce 8800 GTS 640 MB (DirectX 10).

Fazit Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung. Durch SLI-Option viel Luft
fiir zusatzliche Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 200 € PCle AB 200 € ™ PCle AB 400 € AGP
=
» Note »Preis »>Testin »Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline » Note »Preis »Testin »Hotline > Note »Preis »Testin »Hotline
D ms1 RY2600XT-T2051262 TR EETETEA D sus Radeon EAH2900 XT 0 msi Nxs300 Uitra (NEU D Gecube Radeon X1950 XT [UPDATE |
»75  »130€ »09/07 »(01805) 251521 »86  »370€ »07/07 »(02102) 95990 »91  »670€ »09/07 »(01805) 251521 »69  »190€ »05/07 »-

schnell, leise, DirectX 10/ Radeon HD 2600 XT / 512 MByte schnell, DirectX 10 / Radeon HD 2900 XT/ 512 MByte extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 Ultra / 768 MByte schnellste Karte im Segment, stromhungrig / Rad. X1950 XT / 256 MB

a edel-grafikkarten.de 8600 GT Scorp a Asus EN8800GTS a EVGA 8800 Ultra Superclocked a Gainward Bliss 7800GS+ 512MB
»70  »150€ »07/07 »- »85  »280€ »01/07 »(02102) 95990 »90  »700€ »07/07 »(089) 18904911 »69  »300€ »01/07 »(089) 898990

flott, iibertaktet, leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GT / 256 MByte sehr schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTS / 640 MB schnellste Karte im Segment, DirectX 10/ GF 8800 Ultra / 768 MByte sehr schnell, leise / Geforce 7900 GT / 512 MByte

B HIS X1950 Pro IceQ Turbo | UPDATE | El Xpertvision Geforce 8800 GTS B MSI NX8800GTX B Gecube Radeon X1950 Pro
»70  »170€ »07/07 »- »85  »340€ »03/07 »(02154) 498 888 »8  »500€ »01/07 »(01805) 251521 »67  »150€ »01/07 »-

schnellste Karte im Segment, leise, DX 9 / Radeon X1950 Pro / 256 MB schnell, DirectX 10/ Geforce 8800 GTS / 640 MByte sehr schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte sehr schnell, hdrbar / Radeon X1950 Pro / 256 MByte

ﬂ EVGA Geforce 7800 GS €O Supercl. IIITIiH
»62  »260€ »04/06 »(089) 18904911
sehr schnell, Shader 3.0 / Geforce 7800 GS / 256 MByte

ﬂ Asus 8800 GTX Aquatank

»88  »600€ »07/07 »(02102)95990
extrem schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte

n MSI Radeon RX2900 XT
»85  »380€ »08/07 » (01805) 251521
schnell, DirectX 10 / Radeon HD 2900 XT / 512 MByte

ﬂ Xpertvision 8600 GT Sonic
»69  »110€ »07/07 »(02154) 498 860
flott und leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GT / 256 MByte

3 cuub 30 8600 6T [UPDATE 530 Xex Geforce 8300 GTS XXX o (EJ EveA Geforce 8800 GTXKOACSS [T 3 palit Radeon X850 XT [UPDATE
»67  »180€ »06/07 »- »83  »300€ »04/07 »- »86  »600€ »04/07 »- »54  »90¢€ »01/07 »-
flott, relativ leise, DirectX 10 / Geforce 8600 GTS / 256 MByte schnellste Karte im Segment, DirectX 10 / GF 8800 GTS / 320 MByte sehr schnell, DirectX 10 / Geforce 8800 GTX / 768 MByte flott, deutlich horbar / Radeon X850 XT / 256 MByte

158 Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenliste, tiberpriifen Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. Alle Anderungen sind rot markiert. GameStar 09/2007
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17-ZOLL-TFTs

3

L

19-ZOLL-TFTs

TFTs 20 - 22 ZOLL

TFTs > 22 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 706x2
»90  »285€ »08/06 »(089) 996990
voll spieletauglich, brillante Farben, 4 USB-Ports, DVI

E2 NEC Multisync LCD1770NX
>89 »230€ »03/05 »(089)996 990

voll spieletauglich, hohenverstellbar

B Hyundai Q70U
»86  »200€ »08/06 »(06146) 9040

voll spieletauglich, hohenverstellbar, gute Interpolation

ﬂ Samsung Syncmaster 730BF
»86  »200€ »08/06 »(01805)121213

voll spieletauglich, kraftige Farben

B Viewsonic VG730M
»82  »210€ »05/07 »02154) 91880

voll spi ich, gute

> Note »Preis »>Testin »Hotline

[0 NEC Multisync 906x2
»92  »350€ »02/06 »(089) 996990
extrem schnell, gestochen scharf, 4 USB-Ports, DVI

B Asus PG191
»91  »350€ »10/06 »(02102) 959 90

extrem schnell, gute Interpolation, DVI, Subwoofer

3 | Samsung Syncmaster 930BF
»86  »250€ »09/05 »(01805) 121213

extrem schnell, DVI, qute Verarbeitung

ﬂ Benq FP93GX+
»84  »250€ »08/07 »(0800) 1146588

extrem schnell, sehr gute Helligkeitsverteilung

B Viewsonic VX922
»83  »310€ »08/06 »(02154) 91880
voll spieletauglich, DVI, gute Verarbeitung

> Note »Preis »>Testin »Hotline

D nec20wex2
»93  »440€ »11/06 »(089) 996 990
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, sehr scharf / 20,1 Zoll

a Samsung Syncmaster 226BW [ NEU |
»88  »330€ »09/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, sehr qute Bildqualitt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

B Samsung 225BW
»86  »320€ »02/07 »(01805) 121213
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, HDCP / 22 Zoll

E3 acerrozaw [paeistipp v |
»83  »280€ »09/07 »(0800) 24449 99
voll spieletauglich, brillante Farben, spiegelt, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

B Benq FP 222 WH [ NEU |
»82  »290€ »09/07 »(0800) 471784
voll spieletauglich, HDCP, qute Bildqualitét, 16:10-Breitbild / 22 Zoll

> Note »Preis »Testin > Hotline

[ pell utrasharp 2407wEP
»88  »880€ »04/07 »(0800) 6863355
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

E2 vell ultrasharp 3007wFP
»85  »1.440€ »05/06 »(0800) 6863355
spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP, tolle Farben / 30 Zoll

B LG L245WP [ NEU |
»84  »750€ »09/07 »(01805)471784
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD, HDCP / 24 Zoll

3 viewsonic vx 2435 WM (e |
»84  »670€ »09/07 »(02154) 91880
spieletauglich, viele Schittstellen, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll

B Acer AL2423W
»82  »900€ »12/06 »(04102) 48 80
voll spieletauglich, 16:10-Breitbild, Full HD / 24 Zoll

SOCKEL AM2 SOCKEL 939 SOCKEL 775 SOCKEL 478

ATHLON 64 / 64 X2 / 64 FX ATHLON 64 /64 X2 / 64 FX PENTIUM D /4 / CELERON PENTIUM 4 / CELERON

SEMPRON OPTERON 1XX CORE 2 DUO

> Note  »Preis »Testin > Hotline > Note  »Preis »Testin > Hotline > Note  »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Asus M2N32-SLI Deluxe Wireless KTI71i# ﬂ DFI LAN Party UT nf4 SLI-DR Exp. LTI ﬂ EVGA nForce 680i SLI A1 ﬂ Asus P4C800 Deluxe

»90  »140€ »09/06 »(02102) 959 90 »86  »220€ »06/06 »(0031) 102961849 »95  »260€ »06/07 »(089) 18904911 »75  »160€ »SH01/04* »(02102) 959 90
sehr gut ausgestattet, schnell / Nforce 590 SLI / PCl Express extrem schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Nforce 680i / PCl Express schnell, lautlos, gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

2 ] Foxconn (51XEM2AA [ UPDATE | (2 ] MSI K8N Diamond Plus 2 ] Asus Commando a Aopen AX4SPE Max 2

»88  »140€ »09/06 »(040) 471103691 »85  »190€ »07/06 »(01805)251512 »93  »190€ »06/07 »(02102) 959 90 »71  »110€ »06/03 »(02131) 1243777
sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 590 SLI / PCI Express sehr schnell, Ubertakter-Board / Nforce 4 SLI / PCl Express Ubertakter-Board / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / PCl Express schnell, qut ausgestattet, lautlos / Intel i865PE / AGP

B MSI K9N SLI-2F B Asus A8R32-MVP Deluxe [ UPDATE | B Asus PSW DH Deluxe B Gigabyte 8KNXP

»78  »80€ »09/06 »(01805)251512 »84  »170€ »06/06 »(02102) 959 90 »91  »160€ »09/06 »(02102) 95990 »69  »190€ »11/03 »(01803) 428 468
lautlos, umfangreiches Bios / Nforce 570 SLI / PCl Express sehr schnell, lautlos / ATI Xpress Crossfire 3200 / PCl Express lautlos / Core-2-Duo-fahig / Intel 975X / PCl Express stabil und extrem gut ausgestattet / Intel i875P / AGP

3 nbit kN st 3 nsus A8N-sLI Premium €3 wsi p35 Platinum 3 nsus papsoo
»78  »110€ »09/06 »(0031) 773204428 »83  »120€ »06/06 »(02102)959 90 >89 »150€ »08/07 »(01805) 251512 »65  »80€ »08/03 »(02102)959 90
lautlos, Ubertakter-Board / Nforce 570 SLI / PCI Express sehr schnell, lautlos / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express Crossfire, ichere Core-2- i 1 PCl Express schnelles und stabiles Board, lautlos / Intel i865PE / AGP

B Foxconn Winfast 6100M2MA [ UPDATE | B Asus A8N-SLI Deluxe B MSI P6N SLI Premium B Intel D875PBZLK

»64  »90€ »09/06 »(040)471103 691 »81  »190€ »02/05 »(02102) 959 90 >89  »150€ »06/07 »(01805)251512 »61  »190€ »06/03 »(069) 950960 99

lautlos, stabil / Nvidia Nforce 430 / PCI Express

extrem schnell, SLI / Nvidia Nforce 4 SLI / PCI Express sehr schnell / Core-2-Duo-fahig / Intel P965 / Intel P35 / PC Express sehr zuverldssig, schnell und lautlos / Intel i875P / AGP

N
SOUNDKARTEN w SURROUND-SETS 2.1-BOXEN HEADSETS
> Note  »Preis »Testin > Hotline > Note  »Preis »Testin > Hotline G > Note  »Preis »Testin > Hotline -. > Note »Preis »Testin > Hotline
n Soundblaster X-Fi Elite Pro n Teufel CEM Power Edition ﬂ Teufel Concept C n Sennheiser PC 165 USB
»92  »220€ »10/05 »(0035) 143 800 00 »92  »160€ »02/07 »(030)3009300 »87  »120€ »09/06 > (030) 300 93 00 »90  »140€ »12/05 »(0511) 54267 96

perfekter EAX-Klang, dicke Ausstattung, aber teils Probleme unter Vista exzellenter Klang, extrem pegelfest, 8 Endstufen bester 2.1-Klang, saubere Verarbeitung, fetter Bass druckvoller Bass, USB Soundkarte, tolle Sprachqualitat
B Creative Labs I-Trigue L-3600 B Sennheiser PC 160
»250€ »01/05 »(030) 30093 00 »83  »110€ »- > (0035) 143 800 00 »87  »90€ »07/05 »(0511) 54267 96

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 8 Endstufen Spitzen-Sound in ansprechendem Design

B Soundblaster Audigy 4 Pro B Teufel Concept GTHX 7.1
»87  »250€ »03/05 »(0035) 143 800 00 »91

umfangreiche Ausstattung, nur EAX 4.0, aber teils Probleme unter Vista seidige Hohen, satte Bsse, rauscharmes Mikrofon

EX soundblaster X-Fi Extreme Music ED teufel Concept E Magnum (3 | Logitech Z-3 a Raptor-Gaming H1
»85  »65€ »10/05 »(0035) 143 800 00 »90  »130€ »11/05 »(030) 3009300 77 »60€ »-— > (069) 920 321 65 »87  »100€ »10/06 »(01907) 064 000
perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista exzellenter Klang, sehr pegelfest, sehr giinstig sehr quter Klang, gute Verarbeitung toller Klang, gute Sprachverstandlichkeit, Klinke & USB.

E3 soundblaster X-Fi Extreme Gamer 3 creative Gigaworks 5750 | UPDATE | a Logitech Z-2200 THX 3 piantronics Audio370 [T
»84  »80€ »02/07 »(0035) 143 80000 »87  »370€ »SHO1/04* » (0035) 143 800 00 74 »130€ »- > (069) 920 321 65 »84  »45€¢ »09/07 »(0800) 9323400
perfekter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik sehr guter Klang, aber méaBige Verarbeitung Bass, sehr gute § ichkeit, sehr leicht

B Soundblaster Audigy 2 ZS B Creative Gigaworks Gamer G500 THX B Logitech Z-10 B Razer HP-1

»82  »90€ »04/04 »(0035) 143 80000 »86  »240€ »02/06 »(0035) 143 800 00 »69  »100€ »12/06 »(069) 92032165 »83  »140€ »01/07 »(0180) 5125133

sehr guter EAX-Klang, aber teils Raumklang-Probleme unter Vista qguter Surround-Klang, pegelfest, knackiger Bass solider Klang mit schwachem Bass, kein Subwoofer qute Sprachqualitat, Kabelfernbedienung, leicht
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Hardware

MAUSE

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Logitech G5, Zweite Edition
»93  »65¢ »06/07 »(069) 92032165

extrem prazise mit konfigurierbarer Abtastrate

9 Razer Copperhead
»93  »70€ »02/07 »(0180) 5125133

hoch prézise, konfigurierbare Abtastrate, interner Speicher

EX Logitech Mxs18
92 »45€ »05/05 »(069)92032165

sehr hohe Prézision mit konfigurierbarer Abtastrate

ﬂ Microsoft Habu
»91  »50€ »02/07 »(0800) 1812968

sehr prazise, nur fiir Rechtshénder geeignet

B Razer Diamondback
»90 »50€ »12/04 »(0180) 5125133

extrem prézise und schnell, hohe Auflosung

TASTATUREN

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Logitech G15
»82 »75¢ »01/06 »(069) 92032165

praziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display

EX Logitech 611
»79  »55€ »02/07 »(069) 92032165

gleiche Tastatur wie G15, nur ohne Display

B Logitech DiNovo Edge
»79  »165€ »06/07 »(069) 92032165

edle Design-Tastatur mit praktischen Extras

Microsoft Reclusa
»76  »50€ »08/07 »(0800) 1812968

sehr guter Tastenanschlag, beleuchtet, wenige Extra-Tasten
Enermax Aurora
»71  »70€ »02/07 »(0800) 3637629

prazise Notebook-Tastatur aus Aluminium ohne Extras

LENKRADER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

Il Logitech G25
»90  »230€ »12/06 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung

B Logitech Momo Racing FF
»81  »120€ »02/05 »(069) 92032165

qutes Force Feedback, tolle Pedale

B Thrustmaster Rallye GT Pro FF
»78  »115€ »03/06 »(09123) 965 80

sehr gutes Force Feedback, fiinf Achsen, stabil

nThrustmaster F1 Force Feedback
»78  »150€ »01/03 »(09123) 965 80

exzellentes Force Feedback, Ferrari-Optik
R speediink 4in1 Leather FF Wheel
»73  »65€ »02/05 »(01805) 125133

sehr stabil, sehr gute Pedale

160

MAUSPADS

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1] Compad Speedpad
»87  »15€ »02/03 »(0761)585 3667

kaum Reibungswiderstand, Hartplastik

ﬂ Gamers Wear Slickride
»87  »20€ »06/06 »(0821)907 96 14

extrem prézise, sehr guter Halt

B Razer Exactmat
»87  »30€ »11/04 »(01805) 125133

zwei tolle Oberflachen, absolut rutschfest

ﬂ Kryptec X-Board V2
»86  »15€ »03/05 »(02275) 915930
stabiles Hartplastik-Pad, gute Oberflédche

B Ratpadz Ratpad GS
»86  »20€ »08/06 »(0521)8751013
qgute Oberflache, Handaussparung, Hartplastik

ee

\.‘Sfy V4
GAMEPADS { =]
&/

> Note »Preis »>Testin »Hotline

ﬂ Microsoft 360 Wireless Controller II71#
»82  »40€ »04/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, zwei analoge Schultertasten

ﬂ Microsoft Xbox 360 Controller
»81  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, zwei analoge Schultertasten

B Logitech Cordless Rumblepad 2
»78  »35€¢ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe

ﬂ Thrustmaster Wireless Dual [ UPDATE |
»77  »45¢ »03/06 »(09123) 965 80

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

3 saitek P2600 Rumble
76 »20€ »03/06 »(089)5467570

sehr prézise, Force Feedback, gummierte Griffe

JOYSTICKS

> Note »>Preis »Testin > Hotline

nSaitek X52 Pro
»91  »170€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prézise, viele Kndpfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»85  »55€ »02/07 »(069) 92032165

sehr prazise, viele Knopfe, kein Force Feedback

(3 | Hama Outlandish
»71 »20€ »02/07 »(09091) 50 20

przise, viele Kngpfe, maRige Verarbeitung

ﬂ Logitech Attack 3
»69  »20€ »02/07 »(069) 92032165

prazise, gut verarbeitet, auch fiir Linkshander

B Trust Predator GM2500
»68  »20€ »02/07 »-

ordentliche Prézision, nur fiir Rechtshander

Spiele-Notebooks

BIS 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

I] Asus G1

»76  »1.400 € »06/07 »(02101) 959 90
Core 2 Duo 7200 / Geforce Go 7700/ 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B Acer Aspire 5920G [ NEU |
»74  »1.300€ »09/07 »(0800) 224 49 99
Core 2 Duo T7300 / Geforce 8600M GT / 20 GB RAM /15,4 Zoll

E2 one Notebook 6420
»69  »900€ »08/07 »(04465) 94 40
Core 2 Duo 77100 / Geforce 8600M GT /1,0 GB RAM /15,4 Zoll

ﬂ Acer Aspire 5683WLMi
»69  »1.000€ »03/07 »(0800) 224 49 99
Core 2 Duo T5500 / Geforce 7600 / 1,0 GB RAM /15,4 Zoll

B Samsung R70 Devin
»68  »1.300€ »08/07 »(01805) 121213
Core 2 Duo T7100 / Geforce 8600M GS / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

PROZESSOREN

> Note »Preis »Testin > Hotline

D zaiman cNPs 9700 LED
»90  »50€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

EX seythe Ninja
»87  »40€ »12/06 »(040) 71189036
leise, gute Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 /815 g

ED thermalright 51-128 + Papst 4412
>80  »65€ »12/06 »(04392) 91610
Liifter: Papst 4412 F/2GLL / Sockel 939, AM2,775 /510 g

ﬂ Coolermaster Hyper UC
»78  »30€ »12/06 »(0821) 588 640
laut bei Volllast / Sockel 939, AM2, 775 / 578 g

B Asus Silent Square Pro
»78  »45¢ »06/07 »(02102) 959 90
leise, solide Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775 / 820 g

DVD-BRENNER

> Note »Preis »>Testin »Hotline

B LG GGW-H10N [ NEU |
»84  »800€ »09/07 »(01805)4737 84
brennt CDs, DVDs und Blu-ray, liest zudem noch HD-DVDs

ﬂ Plextor PX-7165A
»83  »110€ »07/05 »(032) 27255522
wie Plextor PX-716A, aber mit Serial-ATA-Anschluss

EX ok 1616N
»83 »120€ »11/04 »(0800) 1810585

schnellster Dual-Layer-Brenner, schickes Design

[EX TRAXDATA ND-35004
81 »90e »11/04 »(02162) 951661

schneller Dual-Layer-Brenner

3 Toshiba sp-5472
»80 »60€ »01/06 »(0800) 1829471
schneller Dual-Layer-Brenner, gute DVD+R-Qualitat

iy
4 oy ||

AB 1.500 €

> Note »>Preis »Testin > Hotline

D pennxes mi710
»84  »2.500€ »08/07 »(01805) 224 465
Core 2 Duo 7600 / Geforce Go 7950 GTX / 2,0 GB RAM /17 Zoll

aAsus G1S [ PREISTIPP |
>80  »1600€ »08/07 »(02101)959 90
Core 2 Duo T7500 / Geforce 8600M GT / 2,0 GB RAM / 15,4 Zoll

ﬂ Asus G2S
»79  »1800€ »08/07 »(02101) 959 90
Core 2 Duo T7500 / Geforce 8600M GT /2,0 GB RAM /17 Zoll

3 Nexoc osiris 703111
79 »1850¢ »08/07 »(0180) 1003221

Core 2 Duo 17600 / Geforce Go 7950 GTX / 2,0 GB RAM / 17 Zoll

ED Acer Aspire 9525 wMLI
»69 2000 € »08/07 »(0800) 2244999

Core 2 Duo 7200 / Geforce Go 7900 GS / 2,0 GB RAM /17 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin »Hotline

D zaiman VF900-cu LED
»91  »30€ »10/06 »(01805) 905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten
ED arctic Cooling Accelero X2
»85 »15¢ »10/06 »-

hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt nicht auf jede Karte

B Silenx Ixtrema GPU-Cooler Cu
»82  »25¢ »10/06 »(0043) 18902219

qute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Titan Eagle TTC-CSC82TB
»76  »30€ »10/06 »(02433) 940180
qute Kiihlung, kompatibel, schlechte RAM-Kiihler

B Thermalright V1-Ultra
»64  »30€ »10/06 »(04392) 91610

solide Kiihlleistung, fummelige Montage

DVD-ROM
> Note »Preis »Testin » I-I_b-tl-ine_
[ vite-on L1D-1665
>89  »20€ »- > (03140) 2957512
sehr schnell, gute Fehlerkorrektur
B Toshiba SD-M2012 [ PREISTIPP |
»87  »15¢ »- > (0800) 1829471
flottes und zuverlassiges Laufwerk
ED 16 6or81618
»85  »25¢ »—  »(02163)988910
sehr gute Fehlerkorrektur, schnell
£ reacov-s16
»83  »20e »- > (01805) 999 588
zuverlassig, gute Fehlerkorrektur
EN wsi ms-8216
»83  »2e »- > (069) 408 93191
hohe Lesegeschwindigkeit
GameStar 09/2007



Vorletzte (TN

Der Entwickler-Psychotest

Wenn Sie ein Spiel entwerfen miissten - wie wiirde es aussehen? Kreuzen Sie lhre Antworten
an, zahlen Sie lhre Punkte zusammen, und entnehmen Sie der Tabelle lhren Designertyp.

1. Der Held ist... 6. Was muss der Held retten?

D ...ein US'SOldat. .................... 1 Punkte Ddle USA ................................ 1 Punkte
[...ein Wissenschaftler. .............. 2 punkte Cddas Universum ........ccevvvvveenees 2 punite
[J...ein namenloser Krieger......... 3 punke [ die Welt 3 punkte
[...ein fliegender Vampir........... Lt punide [ einen matschigen Tomatensalat ... 4 punie
O...wasanderes.........eueeenn...... 0 punite Cwas anderes........cccvveeeeennnene. 0 punie
2. Wo spielt 7. Welche Waffen gibt's?

Oin derirakischen Wiiste ............ 1 punkte CIMI6 UNd AKYT ..o, 1 punkte
Oauf einem fernen Planeten......... 2 bunide [so bunte Energiewummen......... 2 punkte
OJim Konigreich der Elfen oder so .. 3 punke [ Schwerter und Zauber.............. 3 punkte

Oauf dem Meeresgrund.............. L punkte L punkte

Oirgendwo anders ...........cc..... 0 punice

3. Der Startplatz ist...

0 punite

[...eine US-Basis.....c.eeeeeeennnneen. 1 punkte [...moralische Zweifel ............... 1 punkte
[...eine Forschungsstation.......... 2 bunide [...noch buntere Energiewummen 2 punke
O...einidyllisches Dorf .............. 3 punkte [...Zauberkrafte ......ccoovvvvveenns 3 punkte
O...ein Kiihischrank..... veee L punide [...ein Faible fiir Sonnenuntergange & runie
[J...was ganz anderes................ 0 punite [...was anderes..........ccceueennne 0 punie

L. Gegen wen kdampft man? 9. Man sieht/befehligt mehrere...

™Terroristen und Rebellen 1 punite [JSoldaten und Panzer................ 1 punide
U schleimige AuRerirdische 2 vunkte 8 CJRaumschiffe............. +«v 2ounkte
([ 0rks, Monster, monstrdse Orks ... 3 punke [ JDémonen und Skelette.............. 3 punkte

O Kuschelhdschen .......ccoeveenee L punkee CJProblembdren ........ccceeeueeenne L punice
Ojemand anderen .........cceeuneee 0 punite Clallesandere ....eeeeeeevveeeeeennnns 0 punice

5. Der Endgegner ist... 10. Wie heiBt das Spiel?

[J...ein mexikanischer Rebell ....... 1 punkte Olirgendwas mit »War«............... 1 punkte

[...ein Schwabbelmonster. ......... 2 punkte Olirgendwas mit »Battle« ............ 2 punkte

(...ein Zauberer oder ein Drache.. 3 unke Oirgendwas mit »Quest«............ 3 punkte

OJ...vollig verbuggt........cceennnee Lt punide (I Magic Dragon Dungeon Wars...... & punie
OJ...wasanderes.......c.ceeeeennee 0 punkte Cdanders......ccveeeeeeenveeeeeeennns 0 punice

Auswertung:

0 Punkte 1 - 39 Punkte 40 Punkte

Oje, Sie sind ein hoffnungsloser Fall. In lhrem Spiel gibt's Gliickwunsch, Sie sind normal: Ihr Spiel wird ein Militar- Wie bitte? In »Magic Dragon Dungeon Wars« entsteigt ein
kein US-Militdr, keine Elfen und keine AuRerirdischen. Das Shooter, eine Alien-Ballerei oder so ein Fantasy-Geddns. fliegender Vampir einem unterseeischen Kiihlschrank, um
kauft doch in hundert Jahren keiner! Da kénnten Sie gleich Oder eine Mischung aus allen dreien, das hatten wir ja auch mit einem Trupp Problembdren und den Waffen der Frau
ein Spiel programmieren, in dem eine Archdologin durch schon. Somit eignen Sie sich bestens als ideenloser Entwick- gegen Kuschelhasen zu kdmpfen? Der verbuggte Endkampf
Tempelruinen turnt! Oder ein Hiipfspiel mit einem italie- ler - bewerben Sie sich bitte bei Electronic Arts oder Ubisoft. um den matschigen Tomatensalat endet mit einer Fehler-
nischen Klempner! Oder ein Denkspiel, in dem man bunte, Nudeln Sie Thr Konzept in 20 Fortsetzungen tot, die fortwdh- meldung - aber das macht nichts, weil sich der Held eh lie-
herabfallende KI6tzchen stapelt! Humbug! rend teurer und schlechter werden. ber an Sonnenuntergdngen ergdtzt? Konnte gut werden...

Gamestar-Fotoroman

il . Moment, ich :
R g y iebs- wechsle schnell das
Ich kdmpfe ge- Sag mal, warum spielst Daiﬁigﬂ'ﬁf’s y Team... s
gen das System! A= S\ du als Terrorist? X i

Welches
System?

LS

AARAS S SRS
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Jubilaum: GameStar feiert 10. Geburtstag oy rioht
Layout-Entwurf
Titel
Im Sommer 1997 erschien die erste GameStar-Ausgabe, 120 Hefte spater feiern wir unseren zehnten Fotos
Geburtstag! Unser umfassender Riickblick zeigt, wie sich Spiele und Branche verdndert und — vor allem
— wie sich die GameStar und ihre Mannschaft entwickelt haben. Machen Sie sich auf einiges gefasst!
Haftung

162

Themen kénnen sich kurzfristig andern; Angaben ohne Gewahr.

Fir ur wird keine Haftung oder Riicksendegarantie tiber-
nommen. Eine Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbil-
dungen, insbesondere durch Vervielfaltigung und/oder Verbreitung, ist ohne vorhe-
rige schriftliche Zustimmung des Verlages unzulassig und strafbar, soweit sich aus
dem Urheberrecht nichts anderes ergibt. Insbesondere ist eine Einspeicherung und/
oder Verarbeitung der auch in elektronischer Form vertriebenen Beitrage in Da-
tensystemen ohne Zustimmung des Verlages unzulassig.

Fiir die Richtigkeit von Veréffentlichungen kénnen Redaktion und Verlag trotz Prifung
nicht haften. Die Versffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung
eines eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewahrleistung
einer freien Anwendung beniitzt. Ferner konnen wir trotz intensiver Priifung unserer
Heft-DVDs keine Haftung fiir eventuelle Schiden tibernehmen, die aus der Benut-
zung der DVDs entstehen kénnten. Wir empfehlen, die DVDs zusatzlich vor Benut-
zung mit einem eigenen, aktuellen Virenscanner zu priifen.
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