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DVD-INHALT

B1 Spiele als Video, 120 Minuten Laufzeit

Dann schreibt eine E-Mail an dvd@maniac.de oder
eine Postkarte mit entsprechendem Hinweis an gionice JoR 4
: : onic Commando Rearme

C sermedia Verlag GmbH, Wallbergstr. 10, 86415 Mering. Brother's in Arms: Hell’s Highway
Bourne Komplott, Das I
FarCry 2
Final Fantasy Versus XIlI
Final Fantasy XIlI
Star Wars: The Force Unleashed

| Dark Sector
| Left 4 Dead
Sega Superstars Tennis
TNA iMPACT! |

Beautiful Katamari Il

Besitzer eines 4:3-Fernsehers aufgepasst: 1 Bloach: 3
Da viele Spi uf der DVD im Breitbildformat vorhanden sind, muss Euer DVD-Player bzw. die /& e;f it d Blade / The Blade of |
DVD- gen Eurer Konsole auf das Bildformat ‘16:9 Letterbox’ gestellt werden. attered Blade / The Blade of Fate
Bully: Die Ehrenrunde 1

Condemned 2: Bloodshot 1
Conflict: Denied Ops

FIFA Street 3

Lost Odyssey

Besitzer :9-Fernsehers sollten ihren DVD-Player natirlich auch auf das ‘16:9'-Format
stellen.

Mit diesem Logo gekennzeichnete Tests findet Ihr

ausschlielich auf der Uncut-DVD, die Bestandteil des Nitro Bike
MAN!AC “unrestricted”-Abos ist (siehe Seite 43) 0din Sphere
Patapon

Super Smash Bros. Brawl

} l.Bft ll DEBd Neu bei PlayStation Network

: # Neu bei Xbox Live Arcade
Panikpur: GroRes Preview der haar- Neu bei Virtual Console
straubenden Zombie-Metzelei von

den “Half-Life”-Machern.

30 Jahre Shoot’em-Ups - Teil 2
Abspann: Assassin’s Creed
Hall of Shame - 300

TNA IMFAETI Mediendiskussion: Gewalt in Spielen

Ab in den Ring: Wir schauen uns Mid-
ways Wrestling-Titel genauer an und
interviewen den TNA-Champion.

Robotron Junior

Lost Odyssey

Endlich im Test: Halt das epische Viking: Battle for Asgard

4 i di (Trailer)
Fantasy-Abenteuer fiir die Xbox 360, Dead Space (Trailer)

was es verspricht? Left 4 Dead (erweitert)
Dark Sector (erweitert)
Condemned 2: Bloodshot (erweitert)
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DAS MANIAC-TEAM

Redakteur

Lieblingsgenres:
Action-Adventure. Rennspiele.
Simulation. Strategie

Spielt zurzeit:

. Wave Race B4 (NB4)

2. Ogame (Browser)

3. Lost (PS3)

Hirt zurzeit:

Pink Floyd -

Is There Anybady Out There?
Sieht zurzeit:

Pink Floyd - Pulse (DVD)

VIELFALT

“7u viel Medienkonsum macht Kinder dick,
krank, dumm, traurig und teilweise auch
aggressiv’, “Der Reiz des Totens macht
‘Counter-Strike” aus”, “Wenn das Begehen von
Verbrechen belohnt wird, gehdrt so ein Spiel
nicht nur indiziert, sondern verboten”, “Die
Industrie produziert moralischen Schrott und
macht damit hemmungslos Gewinne”.

Diese markigen AuRerungen des Krimino-
logen Prof. Christian Pfeiffer lassen bei uns
gestandenen Gamern die Alarmsirenen heu-
len, wir gehen in Verteidigungshaltung und
schieBen mit “Der spielt nicht mal selbst bru-
tale Spiele, der hat doch keinen Plan” zuriick.
Wir haben unser Zockergewissen beruhigt und
den Altvorderen in seine Schranken verwie-
sen: Intelligenz +3!

Wir wollten aber genauer wissen, was hin-
ter den plakativen Parolen von Prof. Pfeiffer
steckt und haben mit ihm geplaudert. Aus der
geplanten halben Stunde wurden 70 Minuten,
aus dem 2-Seiten-Artikel ein 4-Seiten-Inter-
view. Nicht, weil wir seinen rhetorischen Kins-
ten auf den Leim gegangen sind, sondern weil
sich das Gesprach als unerwartet differenziert
herausstellte (nachzulesen ab Seite 86).

Wir setzen uns jedoch nicht nur fur einen
funktionierenden Jugendschutz ein, wir vertei-
digen auch das Recht von miindigen Gamern
auf erwachsene Spielinhalte. Daher widmen
wir die Titelstory diesen Monat dem Schreck-
gespenst aller Bewahrpadagogen: “Grand
Theft Auto”. Als eines der ersten Magazine
durften wir die Premieren-Episode fiir die HD-
Konsolengeneration antesten und mit Haupt-
darsteller Nico Bellic tber die moralischen
Strange schlagen (ab Seite 8).

Noch einen Tick rabiater geht’s bei dem
Horror-Quartett fiir PlayStation 3 und Xbox 360
z7u: “Condemned 2: Bloodshot”, “Left 4 Dead”,
“Dead Space” und “Dark Sector” sind solche
spiele, die in Kinderzimmern nichts zu suchen
haben.

MAN!AC deckt auch in Zukunft die ge-
samte Bandbreite Eures Lieblingshobbys ab:
von DS bis PS3, vom Gehirn-Jogging bis zur
Metzel-Action. Videospiele stehen fir Viel-
falt und der zollen wir gerne Tribut. Apropos
Vielfalt: Schreibt uns Eure Meinungen und Er-
fahrungen zu den Aussagen von Prof. Pfeiffer
bzw. tibermaRigem Medienkonsum - per Mail
(leserpost@maniac.de) oder Post.

Chefredakteur

Lieblingsgenres:

Action, Action-Adventure

Eqo-Shaoter, Jump'nRun

Spielt zurzeit:

. Raiden III (PS2)

2. God of War: Chains of
Dlympus (PSP)

3. Super Mario Galaxy (Wii)

Hart zurzeit:

Van Halen - Fair Warning

Sieht zurzeit:

Cloverfield (Kino)

Volontar

Lieblingsgenres:

Action-Adventure, Adventure

Jumpn'Run, Rollenspiele

Spielt zurzeit:

|. Super Smash Bros. Braw!
(Wii)

2. Lost (PS3)

3. Patapon (PSP)

Hart zurzeit:

Die Arzte - Jazz ist anders

Sieht zurzeit:

Cloverfield (Kina)

Redakteur

Lieblingsgenres:
Denkspiele, Geschicklichkeit
Jump'n'Run, Rennspiele
Spielt zurzeit:

I. Rez HO (360)

2. Professar Layton and the

Curious Village (DS)

3. Apollo Justice Ace Att. (DS)

Hrt zurzeit:

Rumble Roses XX Soundtrack

Sieht zurzeit:
Ratatouille & Cars (Blu-ray)

Volontér

Lieblingsgenres:
Action, Ego-Shoater.
Beschicklichkeit. Jumpn'Run
Spielt zurzeit:

1. Army of Twa (360)
2. Condemned 2 (360)
3. Dark Sectar (360)
Hart zurzeit:
Strapping Young Lad -
The New Black

Sieht zurzeit:

The Vision Bleak (live)

Redakteur

Lieblingsgenres:

Action, Beat'em-Up.
Eqo-Shoater, Sportspiele
Spielt zurzeit:

. God of War: Chains of... (PSP)
2. Icewind Dale (PC)

3. Callof Duty 4 (360)

Sieht zurzeit:

John Rambo (Kino)

Trifft zurzeit:

MANIAC-Leser beim Heaven-
Shall-Burn-Kanzert in Minchen

Volontar / Web-Design

Lieblingsgenres:
Action, Action-Adventure
Beatem-Up. Musikspiele
Spielt zurzeit:

|, Condemned 2 (360)

2. Professor Layton (0S)
3. Bleach (DS)

Hrt zurzeit:

All That Remains -

The Fall of Ideals

Sieht zurzeit:

S 4 Korn (live)



\ 2> AKTUELL B
8-16 Grand Theft Auto IV 18-22 Spiele, Wirtschaft, Zubehiir & Geréte

Das heiBersehnte Next-Gen-Debiit von Rockstars Gangster-Epos Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 P53/ 360
riickt naher: Begleitet uns auf einen Ausflug ins fast fertige Liberty Gehirntraining 0
City und erfahrt, was Niko Bellic’ Abenteuer drauf hat. AuBerdem Know-how der Zauberkunst 0
sammeln wir fiir Euch Wissenwertes wie auch abgedrehte Fakten i Pro Evolution Soccer 2008 (!
2ur Vergangenheit der Serie. gl Professor Kageyamas Mathematik-Training 08
Project Zero 4 W
Maths Play 0§
Midnight Club Los Angeles PS3/ 360
Star Wars: The Force Unleashed PS2/PS3 / 380 / Wii / PSP / DS
They 360
This is Vegas FS3/ 360
PREVIEW

38 Dark Sector
36 Dead Space
34 Left 4 Dead
24 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
28 Race Driver GRID S
32 Spore s
30 TNAIMPACT! PS2 /P53 / 360 / Wil

2 INTERAKTIV e
78 Manischer Monat
78 Leserbriefe
81 Gewinnspiele
82 Know-how:
Wii-Remote im Media-Player-Einsatz

2> [ONLINE |
Test Zusatz-Inhalt

64 Project Gotham Racing 4 360

64 Ghost Recon Advanced Warfighter 2 360

Test Download-Spiel
66 Chessmaster Live
67 Commanders: Attack of the Genos
67 Dark Mist Ps3
67 Eternal Champions Wi
67 Lords of Thunder Wi

65 Pixeljunk Monsters £53
66 Poker Smash 360
36 PREVIEW 66 Rez HD 360
Dead Space 65 Skydiving p53

67 Super Street Fighter II: The New Challengers Wi

24 - PREVIEW
Metal Gear Solid 4: Guns of the Pariots

28 - PREVIEW
Race Driver




SPIELE-TEST 40 SPIELE-TEST

55 ATV Dffroad Fury 4 sz Condemned 2: Bloodshaot

B0 Bleach: Shattered Blade Wi r

B0 Bleach: The Blade of Fate 08

56 Bully: Die Ehrenrunde 360 / Wi

40 Condemned 2: Bloodshot 360

Bl Conflict: Denied Ops PS3/ 360 |

59 Dead Head Fred PSP p '
55 Dynasty Warriors B PS3/ 360 5 i

52 FIFA Street 3 PS3 /360 d[ ',h \!
49 Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates 08 .
44 God of War: Chains of Olympus psp "' / lﬁ‘/
50 Lost Odyssey 360 =¥ i..
59 Lost Planet. Extreme Condition ps3 LY ES
54 Lost: Via Domus pS3 : -
58 MXvs. ATV Untamed PS2/PS3 /360 / Wii /PSP / DS g :
59 No More Heroes Wi o -
55 Nitrobike Wi : LY
47 Odin Sphere ps2 &

48 Patapon PSP )

4B Shin Megami Tensei: Persona 3 Ps?

58 Sonic Riders Zero Gravity P52/ Wi

55 Turok ps3

59 Zoo Tycoon 2 0
3 IMPORT .

B9 Professor Layton and the Curious Village oS

70 Super Smash Bros. Brawl Wi

74 Rétselhaftes Japan: Import-Knobeleien auf DS 0s

RUBRIKEN
5 Editorial Bl Nachbestellungen
23 Release-Liste 88 Vorschau
B2 Test-Details 98 Impressum/Inserenten

76 Abonnement

Im MAN!ACInterview:
Prof. Christian Pfeiffer

44 »» SPIELE-TEST
God of War: Chains of Dlympus

3

3» EXTENDED

84 Kunst oder Krempel?
Videospiele einmal anders

86 Im Gesprach: Christian Pfeiffer
Der Gewaltspiel-Gegner nimmt Stellung

90 30 Jahre Shoot'em-Ups j i 5
Ein Vermachtnis der Spielhalle (Teil 2) | i A | sche J
96 Hall of Shame p al | »videospietpuomier :

300




Rockstars Gangster-Epos

geht in die néchste Runde
- MANIAC ist dabei!

Lange Zeit

gab es kaum

spannende News zu

"GTA IV" zu vermelden.

Hier mal ein paar neue
Screenshots, dort eine
luxuriose  Special-Edition,
zwischendurch  ein  paar
gehypte Trailer. Damit st
jetzt Schluss! Wir haben Take

2 in Minchen besucht und uns
ein paar Stunden auf Rockstars
neuem Gangster-Spielplatz aus-
getobt. Gezockt wurde die Ver-
sion fur Xbox 360. Wir haben

etliche Autos gestohlen, fiir Chaos
gesorgt und eine Handvoll Missionen
absolviert. Unser erster Eindruck: Das
typische “Grand Theft Auto”-Flair war
sofort da, trotz diverser Neuerungen
blieb die groBe Uberraschung jedoch
aus.

Erinnern wir uns: Der Held in “GTA
IV” ist Osteuropder und hért auf den
Namen Nico Bellic, was ubrigens
"Bellik” gesprochen wird. In der
Annahme, sich im New York nach-
empfundenen Liberty City von seiner
kriminellen Vergangenheit losen zu
konnen, folgt er dem Lockruf seines
Cousins Roman. Kaum in der neuen

Heimat angekommen, entpuppt sich
der Vetter als Blender und

Nico gerat erneut

in  einen

MANIAC D4-2008




Das neue Zielsystem stellt eine deutliche Verbesserung zu friher dar. In Verbindung mit dem Deckungsuchen spielt sich "GTA IV” taktischer als die Vorganger.

strudel aus Raub, Mord und Schmug-
gel. Egal, welches Verbrechen: Nico
ist dabei, wenn nur der Preis stimmt.
AuRerdem erfuhren wir vor Ort, dass
Nico in der Stadt nach einer noch
unbekannten Person sucht, die ihn
hintergangen haben soll. Wir sind
gespannt!

Unsere Demonstration beginnt
im Hafen von Broker, dem virtuellen
Abbild des New Yorker Stadtteils
Brooklyn. Im Hintergrund bestaunen
wir die Skyline von Algonquin alias
Manhattan. Nico steht am StraBen-
rand, neben ihm ein geparktes Auto.
Alte Instinkte werden wach, als wir
Nico zur Fahrertdr bewegen. Mist,
abgesperrt! Also Ellbogen raus, Sei-

360

MANIAC 04-2008

tenscheibe zerdeppern, einsteigen
und weg. Bravo, Rockstar! Aus dem
Radio tont Musik. Beat 102.7 heifit
der Sender, 18 sollen es am Ende
werden. Ob Ihr auch eigene Musik
per USB-Stick einbinden durft, ist
noch nicht bekannt.

Englisch wird in den Dialogen wieder
viel geflucht, am Ende springt aber
stets ein lukrativer Auftrag fiir Nico
dabei heraus. Heute sollen wir far
den Hantelfreak Brucie einen Polizei-
wagen klaven und uns dann per
Handy melden.

Ellbogen raus, Seitenscheibe zerdeppern, einsteigen
und weg. Bravo, Rockstar!

Wahrend wir skeptisch die weiche
Federung unseres Vehikels beaugen,
erreichen wir eine Garage und die
Mission beginnt. Wie schon in den
vorgangern werden diese in “Grand
Theft Auto IV” von kurzen Cutscenes
eingefihrt. Mit meist gebrochenem

- /
AL

Woher nehmen, wenn nicht steh-
len? Wir kénnten Passanten verpri-
geln, bis das altbekannte Fahndungs-
sternchen blinkt. Vorbildlich ent-
scheiden wir uns fir die friedlichere
Variante und greifen zum Handy.
Wahlt Ihr die 911, eilt alsbald der

nachstgelegene Schutzmann herbei.
Bis der eingetroffen ist, werfen wir
einen genauen Blick auf das mobile
Allzweckwunder: Ihr ruft damit Poli-
zei, Krankenwagen oder Feuerwehr,
telefoniert mit Auftraggebern und
Freunden und begebt Euch per SMS
an den Anfang der letzten Mission
zuriick, wenn Ihr scheitert. Praktisch,
allerdings wéren uns Checkpoints lie-
ber gewesen als die Kombination aus
automatischem Speichern und optio-
nalem Neustart. Immerhin spart Ihr
Euch die lastige Fahrerei an den Mis-
sionsbeginn, die auf Wunsch auch ein
Taxi ibernimmt. Apropos Taxi: Auch
in “Grand Theft Auto IV” gibt’s Taxi-,
Feuerwehr- und sonstige Nebenmis-
sionen. Wie Ihr diese startet, wollte
uns Take 2 aber noch nicht verraten.
Auch ist bislang unklar, wie Ihr bei
vergeigten Missionen wieder an
Waffen kommt. Wer verhaftet oder
getotet wird, verliert die Ausriistung.
Falls Ihr Euch nur ungeschickt ange-
stellt habt, versucht Ihr es mit dem
aktuellen Munitionsstand nochmals.




Alternativ ristet Ihr Euch beim Waf-
fenhandler Little Jacob noch einmal
auf. Wir gehen davon aus, dass Jacob
nicht die einzige Fachkraft fir Gangs-
terbedarf bleiben wird.

So, vor lauter Details haben wir
nicht aufgepasst und wurden beim
Herumschlendern von einem Fahr-
zeug gerammt. Die bleiben namlich

Feuer und vor allem Explosionen sehen in "GTA IV" verdammt cool aus. Davon gbt’s'im Spiel haufenweise.

nicht mehr wie in den Vorgangern
stehen, wenn Ihr auf die StraRe
rennt.

Immerhin gibt uns dieser Zwi-
schenfall Gelegenheit, erstmals die
Starken der neuen Euphoria Engine
(siehe Kasten Seite 12) zu bestau-
nen: Nico wird zu Boden geschleu-
dert, richtet sich nahtlos animiert

auf und statzt sich auf den Kotfligel
des Vehikels, das unter dem Gewicht
federt. Zu den Fahrzeugen sei an-
gemerkt, dass die weiche Federung
zwar cool aussieht, allerdings gelang
es uns kaum, die Schunkelboliden
ohne Ausbrechen um Kurven zu lot-
sen. Dennoch steuern sich die Fahr-
zeuge spirbar unterschiedlich und
Ihr merkt ihnen die Masse deutlich
an. Auf der Karosserie spiegelt sich
die Umgebung, im Lack bricht sich
das Licht. Das Niveau eines “Gran
Turismo 5: Prologue” erreicht “Grand
Theft Auto V" erwartungsgemaR
allerdings nicht.

Kehren wir zur Mission zuriick,
denn mittlerweile ist die Polizei

eingetroffen und wir wollen immer
noch den Streifenwagen haben.
Dank der verbesserten KI greift der
Gesetzeshiter sofort zur Waffe und
wir testen das neue Zielsystem:
Driickt Ihr den linken Trigger halb
durch, nimmt Nico seine Bleispritze
in Anschlag und zielt nun so, wie in
zahlreichen Third-Person-Titeln der
letzten Monate. Driickt Ihr den Trig-
ger ganz durch, greift die Zielauto-
matik und nimmt den Widersacher
ins Visier. Das klingt zunachst kom-
pliziert, ist aber praktisch und durch-
dacht: Wer im Eifer des Gefechts zu
fest driickt, zielt automatisch! Via
rechtem Knuppel schaltet Ihr Gegner
durch, mit dem linken Stick nehmt
Ihr die Feineinstellung vor, um ge-
gebenenfalls einen Kopftreffer zu
landen. Da sich das alles anfangs
ungewohnt steuert, suchen wir erst
einmal nach Deckung. Egal, ob Ihr
Euch in “Grand Theft Auto IV” an eine
Wand lehnt oder hinter Autos kauert:
Stets habt Ihr die Wahl, ob Ihr zielen
oder blind aus der Deckung feuern



Mag ‘die Grafik noch so ruckeln: Die beeindruckenden Licht- und Wettereffekte sehen klasse aus und orgen fur Stimmung

wollt. Vor Freude tber die erwei-
terten Kontrollmaglichkeiten werden
wir leichtsinnig und kassieren einen
Treffer. Blut spritzt auf die Linse der
virtuellen Kamera. Wo ist die Ener-
gieleiste? Von ehemals rechts oben
ist sie in “Grand Theft Auto IV nach
links unten gewandert und umringt
nun mit der Anzeige fir Korperpan-
zerung die Radaranzeige.

Hochste Zeit, dem Polizisten eine
Granate per Auto-Aim zu schicken.
Ein Donnern spater fliegt der Ge-
setzeshiiter in hohem Bogen durch
die Luft und prallt an einem Gebaude

ab - das Fahrzeug inklusive Polizei-
computer ist unser. Nun aber schnell
weg: Wir durchforsten das System
nach der Adresse des Gauners Lyle
Rivas. Mithilfe des eingebauten Na-

sucht. Zusatzlich verraten akustische
Signale, wann lhr abbiegen solltet.
In edleren Karossen soll es sogar
Sprachanweisungen geben. Trotz-
dem falsch abgebogen? Kein Pro-

Der Gesetzeshiiter fliegt in hohem Bogen durch die
Luft und prallt an einem Geb&ude ab.

vigationssystems ist der schnell auf-
gespurt, schlieBlich weist uns eine
gelbe Linie auf dem Radar den Weg.
Je nach Farbe der Anzeige erfahrt Ihr,
ob Ihr soeben zu einem Missionsziel
fahrt oder einen Verbundeten auf-

ROCKSTAR SPICKT BEI DER KONKURRENZ

blem, die Route wird binnen Sekun-
den neu berechnet. Am Ziel ange-
kommen gibt's wieder eine typische
Dialogsequenz und wir ertappen Lyle
auf der Toilette. Der Gauner flichtet,
Nico rennt hinterher. Je schneller Ihr
dabei die Rennen-Taste driickt, des-

to flotter flitzt Nico - ohne Fleif kein
Preis!

Der nachste Abschnitt der Mission
stellt eine Verfolgungsjagd durch
mehrere Stadtteile dar. Am Steuer
unseres Ordnungshitermobils sto-
Ben wir auf ein weiteres Novum in
“Grand Theft Auto IV”: Durftet Ihr in
den Vorgangern lediglich mit der Uzi
seitlich aus dem Fenster schieBen,
klappt das endlich auch mit ande-
ren Wummen und sogar mit Grana-
ten. In rasantem Tempo schldngeln
wir uns durch den Gegenverkehr,
der dank der Polizeisirene den Weg
freimacht. Die Hatz geht dber eine

Anscheinend hat Rockstar die Genre-Konkurrenz der
letzten Jahre genau unter die Lupe genommen. So
finden wir in “GTA IV” diverse Neuerungen, die es
in teils identischer Form bei “Scarface” oder dem
Gangsta-Epos ”Saint’s Row” fiir Xbox 360 gab. Das
neue Radarsystem beispielsweise wurde Tony Mon-

tanas Gaunerballade entlehnt und beinhaltet ein
optimiertes Fahndungssystem. Sobald das erste
‘Gesucht’-Sternchen aufleuchtet, findet Ihr Euch auf
der StraBenkarte im Zentrum eines rotblinkenden
Kreises wieder. Nun gilt es, unaufféllig zu bleiben und
schleunigst den Kringel zu verlassen. Danach blinkt
der Fahndungsstern eine
Weile. Haltet Ihr Euch
nun bedeckt, horen die
Ordnungshiiter ~ schnell
auf, nach Nico zu su-

chen. Je hoher das Fahn-
dungslevel, desto groBer
ist der rote Kreis. Diese
Neuerung geféllt uns,
denn endlich missen wir
nicht mehr nach den ver-

steckten  Bestechungs-
symbolen der Vorganger
suchen. Das Navigations-
system hingegen scheint

von “Saint’s Row” inspiriert: Startet Ihr in “GTA V"
eine Mission oder sucht eine bestimmte Person, dann
weist Euch eine farbige Markierung den Weg. Je nach
Fahrzeugklasse ertont zusétzlich eine Glocke oder die
stimme Eures GPS, die Euch zum Abbiegen bewegen
machte. Verpasst Ihr eine Abzweigung, wird die Route
neu berechnet.

Eine der offensichtlichsten Veranderungen ist Nico
Bellics Kampfsystem. Hierfiir standen diverse Action-
Titel Pate. Nico schlittert in Deckung wie in ”Gears
of War”, lehnt sich an Wande wie in “Kane & Lynch”
und zielt wie Leon Kennedy aus “Resident Evil 4”.
Driickt Ihr den linken Trigger ganz durch, greift die zu-
schaltbare Zielautomatik und Nico ist beinahe so agil
wie Samus Aran in “Metroid Prime”. Mangels Ubung
gab es beim Anspielen ein paar Schwierigkeiten, eine
spiirbare Verbesserung konnen wir aber bestatigen.
Bei den Nahkampfeinlagen stellten wir keine groBe
Veranderung fest, auch hatten wir nicht die Gelegen-
heit, die hoffentlich verbesserte Passanten-KI auf die
Probe zu stellen.




Jetzt gehdre ich also zum erlauchten Kreis
derer, die schon mal "GTA IV” spielen
konnten - allzu viele Antworten hat mir
dieses Erlebnis allerdings nicht beschert.
1u elementaren Bestandteilen wie der
Story bewahrt Rockstar Stillschweigen:
Die vereinzelten Andeutungen lassen
diesbeziiglich kein Urteil zu. Was ich aber
sicher sagen kann: Das

neue Zielsystem funkti-

oniert in der Tat besser,
wiewohl ich von der an-
scheinend starken Ge-
wichtung des Deckung-
suchens nicht angetan

bin - aber das ist Ge-
schmackssache.  Eine
spielerische Revolution

wird "GTA IV" nicht,

doch hat das jemand
ernsthaft erwartet? Das
altbekannte  Grundge-

riist funktioniert schlieRlich immer noch,
die sinnvollen Erganzungen wie das GPS-
System wurden unverkennbar von Méch-
tegernherausforderern inspiriert und das
Szenario ist nicht so ausgefallen wie bei
einigen Vorgangern. Sicher bin ich mir nur
bei einer Sache: ”GTA-Fans werden auch
diesmal voll auf ihre Kosten kommen.

Mir geht’s &hnlich wie Ulrich: Zwar
war das typische ”GTA”-Flair sofort
wieder da, allerdings macht's mich
diesmal nicht mehr so an wie friiher.
Vor allem grafisch enttéuscht Nicos
Abenteuer, weshalb ich hoffe, dass
bis zum Release zumindest an der ge-
ringen Bildrate geschraubt wird. Von
der serientypisch durch-
é wachsenen Grafik ab-
gesehen, hat mich die
Euphoria Engine (siehe
Kasten) beeindruckt:
Die vielen unterschied-
lichen  Animationen
muss man gesehen ha-
ben! So macht Herum-
blédeln in Liberty City
gleich noch mehr SpaB.
Mir ist es egal, dass es jetzt nur eine Stadt gibt,
schlieBlich ist die Vorlage New York groR ge-
nug. Schade finde ich allerdings, dass ich
trotz gewohnt groRer Freiheiten keinen op-
tionalen Sicherheitsqurt habe, dafiir aber
nun besoffen Auto fahren darf - die USK i i
wird jubeln! Ebenfalls bedenklich: Es NICO zuentwisthen;
gibt noch immer keine Checkpoints Ein Gliickstreffer
wahrend der Missionen. Wiinsche bringt einen seiner
zum Schluss: intelligente Pas- Reifen zum Platzen
santen und ja keine Schnitte! A
Funken sprihen und

“Was Nico hier wohl gérédé ahgafft? Die Leuchtrekla-
me sieht doch bereits sehr vielversprechend aus, oder?

t139438dd31S HIN

Setzt Ihr Euch in diesem Zustand ans
Steuer, schlingert die Kamera wild
umher und an verninftiges Lenken
ist kaum zu denken. Fahrt also bes-
ser mit dem Taxi, auch wenn’s nur
ein Spiel ist!

Aber was passiert mit Nico? Kaum

noch immer Lyle,
der alles gibt, um

Hangebriicke: Glicklicherweise ist
die Uberfahrt fir Polizeifahrzeuge
gratis. Prima, finf Dollar gespart!
Wir rasen unter dem Schlagbaum
hindurch, rempeln Fahrzeuge in den

Gegenverkehr. Glas splittert, Blech
verformt sich, ein Holztransporter
verliert einen Baumstamm und wir
reilen das Steuer herum. Der Stamm
durchschlagt frontal ein Taxi. Vor uns

"

Lyles Wagen beginnt zu
schlingern. Wir geben noch einmal
richtig Gas und rammen Lyle von
hinten - da fliegt Nico durch die ka-
putte Frontscheibe und landet hart
auf dem Asphalt.

Wo ist der Sicherheitsgurt? Wenn
spielerische  Freiheit so groRge-

hat er sich aufgerappelt, nehmen
wir die Verfolgung auf. Lyles Karre
brennt lichterloh und dicker schwar-
zer Rauch, der angenehm an das
Effektspektakel “Lost Planet” erin-
nert, steigt auf. Und Lyle? Es brennt
die Hand, es brennt das Haar. Es
brennt der ganze Lyle sogar. Zu-

Neben Verfolgungsjagden und SchieBereien spielen
in "GTA IV" soziale Kontakte eine wichtige Rolle.

schrieben wird, dann winschen wir
uns einen optionalen Sicherheits-
gurt mit Vor- und Nachteilen, die
jeder Spieler selbst abwagen muss
Stattdessen haben die Entwickler
ein neues Feature eingebaut: Trinkt
Nico zu viel Alkohol, torkelt er hilf-
los herum - die Euphoria Engine
macht’s moglich, wie wir in einer
anderen Mission erleben durften.

mindest bis er tot zusammenbricht!
Mission erledigt, wir rufen unseren
Auftraggeber Brucie an.

Bereits diese eine Mission macht
deutlich: “Grand Theft Auto” ist zu-
rick und das harter denn je. Nach
"Grand Theft Auto III"” wird die neue
Episode aller Voraussicht nach wie-
der ein ‘ab 18'-Siegel von der USK
erhalten, hoffentlich ohne die ein-

TECHNIK EINES ROCKSTARS

Seit die GTA”-Serie die dritte Dimension erobert hatte,
diente Criterions Renderware-Engine als technisches
Geriist vor allem fiir die umstrittenen Titel aus dem
Hause Rockstar. Mit jedem neuen Spiel wurde zwar an

a5 >
Eigene Charaktermodelle fiir die Euphoria Engine
ermdglichen besonders flexible Bewegungen.

der Technik gefeilt, nach dem Verkauf der “Burnout”-
Schmiede an Electronic Arts wurde es jedoch hochste
Zeit fiir ‘RAGE'; die Rockstar Advanced Game Engine.
Die hauseigene Entwicklung kam bereits in der Xbox-
360-Version von “Rockstar prasentiert Tischtennis”
zum Einsatz und wird auch im kommenden “Midnight
Club: Los Angeles” Verwendung finden.

Deutlich spannender die Euphoria Engine von
NaturalMotion: Diese ‘Dynamic Motion Synthesis’ ge-
nannte Technologie ermdglicht bessere Animationen
in Kombination mit der Physik-Engine. Beispiel gefal-
lig? Nach ibertriebenem Alkoholgenuss torkelt Nico
durch die StraBen. Je nach Umgebung stolpert er iiber
die Bordsteinkante, stiirzt und zieht sich gegebenen-
falls an einem vorbeischlendernden FuBganger hoch.
All diese Bewegungsablaufe wiirden klassisch mittels
Motion Capturing oder per Hand (Key-Frame-Anima-
tion) erstellt. Diese Aufgabe iibernimmt in ”GTA IV”
die Euphoria Engine. Der Vorteil: Mithilfe eines kom-
pletten 3D-Charaktermodells, das Daten wie Mus-

Auf www.naturalmotion.com gibt es diverse
Tech-Demos zur Euphoria Engine.

kelaufbau oder Motorik beinhaltet, werden speziell
an die jeweilige Situation angepasste Bewegungen in
Echtzeit errechnet. Wer nun an Autos, Menschen und
Granaten denkt, der ahnt, dass das typische ”GIA”-
Herumalbern noch ein Stiick abwechslungsreicher
werden konnte.




sieht nach Regen aus: Rockstars Epos wettert, was das Ze halt!

schrankenden Schnitte der Vorgan-
ger.
Neben Verfolgungsjagden und
SchieBereien spielen in “Grand Theft
Auto IV” soziale Kontakte eine wich-
tige Rolle. In “San Andreas” gab es in
jedem Stadtteil ein Madel fir Euren
Helden. Mit dem ging’s mal zum
Essen, ein anderes Mal zum Tanzen,
und wenn Ihr ganz artig wart, auch

mal in die Kiste. Zwar gibt es keine
Rollenspielelemente mehr, die Euren
Helden zum Motorradprofi oder zum
schwabbeligen Fettwanst machen,
ansonsten ist Nico aber ein gutes
stiick weiter: Im Telefonverzeichnis
seines Handys speichert er Bekann-
te, unter anderem den erwahnten
Waffenfreak Little Jacob. Egal, ob Ihr
neue Auftrage annehmt, Euch mit

MANIAC 04:2 e

Die Boliden protzen mit Lackspiegelungen und coolem Schadensmodell.

befreundeten Personen treffen wollt
oder eine Einladung annehmt: Haltet
Euch an den Termin oder sagt ab!
Versetzt Ihr Verbindete, konnen die
ziemlich sauer werden.

Und wie sieht das Spiel nun aus?
Eines ist sicher: “Grand Theft Auto”
stand noch nie fiir herausragende
Grafikspektakel und  technischen
Bombast. Die immense Popularitat
der Serie griindet vielmehr auf der
in sich schlissigen Welt, den zahl-
reichen Nebenmissionen und vor
allem der konkurrenzlosen Freiheit.
Daran hat sich auch bei “Grand Theft
Auto IV” nichts geandert. Es bleibt
nicht mehr viel Zeit, um die bislang
arg ruckelige Optik zu optimieren.
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d fragwirdige, aber hd

Auch zahlreiche Pop-Ups und Mip-
Mapping-Geflacker  triben  das
Comic-Flair. Dafir geht Euch das Herz
auf, wenn Ihr Wettereffekte und
Tageszeitenwechsel bestaunt.

Weltbewegende  Innovationen
konnten wir dbrigens nicht entde-
cken, vor allem die gespielten Mis-
sionen unterschieden sich in puncto
Aufbau kaum von denen alterer
Episoden. Dennoch sieht’s so aus,
als wirde Rockstar an bewahrte
Qualitaten ankntpfen und etliche
Mangel ausmerzen. Besonders ge-
spannt sind wir auf den angekiindig-
ten Online-Modus. Zu dem durfte
uns Take 2 aber noch keine Auskunft
geben. mh

Ps3 / 360
Rackstar, USA
Take 2
Action

23. April

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Das gefallt uns:

» prima Animationen dank
never Technologie

» gewohnt riesige Spielwelt mit
unzahligen Maglichkeiten

Daran muss beitet werden

» Fahrzeuge steuern sich
behabig

» geringe Bildrate und sicht-
barer Grafikaufbau

3TA V" steht fir moralisch

pallige
Erwachsenenabenteuer im virtu-
ellen Sandkasten von Liberty City.
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n . - -‘ . - IlEr
, alles iiber “GTA" zu wissen? MAN!AC nimmt dw: Millionense 7
Lhnl;eg'h:ililgtlu?Jegﬁnl:i buddelt jede Menge kennenswerter Details aus.

2D or not ZP: h
it Teil 3 den Durch-
to” mit Teil 3 ,
“Grand Theft Au i sl
ievot: geschafft hat, boten die Vorgabneg[e;S ?ehhe
ruc : ey
ie meisten Elemente, b€ i
e i . dreidimensionale Gr
ine wichtige Zutat: -
n’o(h elli::essen ging es aus der Vogelpess;:epixe“
i itmap-Stadte. Eine Besonder‘hen e‘e[ e
ik ?I\Tarpzudem dass sie deutll(hhwe;mygow
b 1 \ten als ihre
art entfernt spielten ) P
- Ge?egrwsr) bekam der Erstling nicht :l:,[e'me
: Lo ?Di;c “London 1969” ve‘rpasst, e gn o
- Addl:n()(rr\uhere Epoche: Nur fir die P(-Versu:) by
” 0 don 1961” versffentlicht, und zwa!
“Loni
ines kostenlose oy
T\lc:.]ue{se qut versteckt auf der Rod:‘?é;(‘ }:‘zg\e[pdgﬁme“l
itraum ¢
e sucht, findet drei verdad
verweisen - kein anderes

iegt
uGTA 2" dagegen lieg
. doch wer auf besag\er
htige Tagebucheintrage,
“Grand Theft Auto

Time Warp

“GTA IV grenzt sich inhaltlich von samtlichen Vorgangern ab und soll Jaut Rockstar

nicht mal irgendwelche Anspielungen darauf bieten. Umso skurriler, dass die neue

Metropole ausgerechnet mit dem gleichen Namen (Liberty City) versehen wurde
- wie bei einigen friiheren Teilen, Aber vielleicht ist dieser ‘Neustart’ keine schlechte
5 Idee, denn die fiinf Spiele der vorherigen Epoche sind einerseits miteinander ver-
woben, stellen andererseits aber Eure kalendarischen Fahigkeiten auf die Probe:
Wann welcher Titel erschien und wie er in Relation zu den anderen in der Leitleiste
steht, hat selten etwas miteinander zu tun.
jungsten Episode “Vice City Stories”, die 1984
“Vice City”, wahrend “San Andreas” im Jahr

Los geht’s ausgerechnet mit der
spielt. Zwei Jahre danach handelt

A ‘ i . Im Spiel wird
e der Zukunft: Im

n Downloads - den find " i
die auf das Jahr 201?
" war seiner Zeit so weit
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Qie'Schbpfer von “Grand Theft Auto”
firmieren sejt vielen Jahren als Rock-
star North - das ing die mit dem
plauen Logo. Angefangen hat gje
In Schottland angesiedelte Truppe
aber mit einem anderen Namen
den vor allem Amiga-Besitzer in i
guter Erinnerung haben. DMA Dpe-
51.gn.>Vor dem Gangster-gpos entstanden dort
vf:{r gle' damalige ze[t optisch beeindruckenge Ballerejen
:g BAooq Moqey oder ”Mena(e", aber aych eine Spiefe-
serie, die sich pjs heute gehalten hat: ”Lemmings” Die lje-
ben‘sM{Urdigen Suizidtierchen konnten nicht weiter-von dle
realistischen Gewalt des ”GIA”-AHlagS entfernt sejp stame-r
men aber ays dem gleichen Hays, Nach einigen lrr/un e
und Wirrungen sowie diversep Firmenubernahmen wugdﬂ
aus DMA die heutige Rockstar-Filjale. David Jones, der ’E:
Chef des Ladens, bliep seinem
groBten Erfolg auf eigene Wej-
se treu: Er griingete Real Time
Worlds, die bjs dato nur ejp Spiel
veroffentlicht hapep - das hierzy- }f
lande indizierte “Crackdown” fiir
die Xbox 360, das sich unverkennbar |
auf die ”GIA”-Wurzeln besinnt (da-
bei allerdings y.5. eine interes- £
sante Story vergessen hat). 4

|
e T —

TN T e

L ATTer

F I ww

il
[
F

ST
— =YY
R A G

Y

1992 angesiedelt ist. 1998 geht es in “Liberty City Stories” rund, bis schlieBlich
die Ereignisse von “GTA IlI” den Schlusspunkt bilden - und zwar 2001, was aus-
nahmsweise auch dem Datum der Verdffentlichung entspricht. um die Handlung
der einzelnen Teile zu verstehen und 7y genieBen, braucht Ihr natiirlich keine chro-
nologischen Kenntnisse (das wére auch schwierig angesichts der fast umgedrehten
Reihenfolge) - so manche Gastauftritte und versteckten Hinweise gehen Euch dann
aber durch die Lappen. Wer ibrigens auch die letzten Details dieser Ara kennen

lernen will, braucht zusétzlich einen GBA: Das darauf erschienene 2D-"Grand
ahr 2000, ist allerdings nur am

Theft Auto” spielt im |
eingebunden.

Rande in die Geschehnisse

N

TEYENw ey L i

!




*RNIA7

‘\_\\\\“““l‘\\i\!‘ll‘l TN

AU 2 i & § Y

bef ﬁnqurfofe/"bﬂ'é

seit dem Sprung auf die PS2 spielt der Sound von “Grand Theft Auto”
eine immer wichtigere Rolle. Die Idee, verschiedene Radiostationen ein-
zubauen, gab es schon in den Vorgangern, doch ab Teil 3 riickten sie mehr
in den Mittelpunkt. Damals wurde noch iiberwiegend mit eigens fir das
spiel komponierter Musik gearbeitet - nur auf drei der neun Sender du-
delten Lizenzsongs. Heute verhalt es sich umgekehrt, schlieBlich prijgeln
sich echte Kinstler fast schon darum, auf die Playlist zu diirfen. Klug

tellt haben es zwei bekannte Namen: Axl Rose gab sich als fiktiver
D) der Classic-Rock-Station K-DST in “San Andreas” die Ehre. Die ultima-

tive Star-Prasenz verkorpert jedoch phil Collins: Der Genesis-Drummer
und -Frontmann taucht leibhaftig im spiel auf und steht im Mittelpunkt
einiger Missionen, an deren Ende er sogar “In the Air Tonight” tréllern
darf. Damit ist der singende Trommler bislang der einzige Promi, der von
sich behaupten kann, seine Rolle (namlich sich selbst) perfekt gespielt
zu haben.
Die Riege der anderen bekannten personen, die sich zur Synchroni- : S ;
sation hinter das Mikro getraut haben, ist zwar lang, aber sie durften GRAND THEFT AUTO VIGE CITY O.8.F - V0L
eben nur den Spielfiguren Leben einhauchen. Dass Rockstar selbst bei
Nebenrollen auf eine gewisse Authentizitat achtet, versteht sich von ! a“d
selbst: So wird 2.8. die wohlproportionierte stripperin Candy Suxxx in ﬁ lFﬁ
“Yice City” von der XXX-Ikone Jenna Jameson vertont. 1] ]
Hinter dem ausgeklijgelten Sound-Konzept steckt neben Rockstar-
Boss Sam Houser ein omindser Lazlow, der auch in fast allen Teilen v J
hren ist. Das ist kein Zufall, auch im echten Leben leitet der fleiBige d . E LAZLOW
Mann ein kleines Schallwellen-imperium. seine zum Chaos-Prinzip nei- ] i - PRESENTS
genden Shows werden zwar nur in den USA ausgestrahlt, doch auf seiner
Homepage (www.lazlow.com) konnen potenzielle Fans anhand der je-
weils neuesten Folge Gberpriifen, ob der Kerl auch in Wirklichkeit so qute
spriiche drauf hat.
Sogar Gemeinsamkeiten mit “Deutschland sucht den Superstar” las-
sen sich aufspiiren: Bei einigen Teilen wirkte namlich Heinz Henn, seines
Teichens Ex-Juror und Intimfeind von Dieter Bohlen mit. In seiner haupt-
beruflichen Rolle war er als President
International in der New Yorker Rock-
star-Tentrale tatig und sorgte als Super-
visor bei “San Andreas” bzw. als Bera-
ter bei “Vice City” fur den passenden
Klang. Seine Qualifikation dazu errang
er nicht erst nachtraglich bei “DSDS",
Heinz Henn war vorher in leitenden
positionen bei den Musikriesen BMG
und EMI tatig.



Haben wir’s doch gewusst: In
unverblimt kund, was man von
as frisher dran. Das hinderte Rockstar a
"GTA 111" musste der Antiheld in

der Konkurrenz halt...

schon etwi
lustiq zu machen: schon in
hampelig animierten Cop nam
stand sogar eine Aufraumaktion an, in der nur gering!
von “Driver”, "The Getaway” und "rue Crime: Streets 0
Den Parodien-Hattrick ertielte "Driver” sd
charakter beim Zocken ber ein verbocktes Spie
1ufallig wieder einen Tanner als Star.
wahrend alle diese Bosheiten eher subtil angelegt waren,
eine visuelle Breitseite ab: In “san Andreas” fahrt |
denen fur die Millabfuhr namens "True Grime
seitenhieb kaum inszenieren.

So viel Ambitionen die
Entwickler in  jeden
#GTA"Teil stecken, SO
stur bleiben sie eini-
gen Marotten treu. So
@ konnten in den ersten
3-Episoden  die Cha-
raktere zwar jede Menge,
nur eines nicht: Schwimmen.
sowohl der stumme Gauner aus GTA 1" als auch
der "Vice City”-Mafioso hatten keine Angst vor Ga-
noven und waffenstarrenden Angreifern, machten
sich aber beim Anblick einer pfiitze in die Hose bzw.
soffen ab, wenn sie im Nass landeten. Erst mit Carl
on aus "San Andreas” gab es den ersten Frei-
"GTA"-Macken ist
denn von
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schwimmer. Die berichtigste aller ™~
aber das Speicher- und Checkpointsystem, §
2 genutzerfreundlichkeit hielten die Macher wenig. Eu- \
ren Spielstand konntet Ihr nur an definierten Orten §
sichern, was oft weite Wege 7ur Konsequenz hatte. \
Wer in einer langen Mission etwas verbockte, musste :
meist von vorne anfangen und noch dazu erst einmal =
neue Waffen anschaffen. \mmerhin: Ersteres wird bei
#Grand Theft Auto IV” durch automatisches Speichern b
-

entscharft. ]
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ens Tanner (o hief der "priver”-Star

" geworben wir

"san Andreas” tut Rockstar recht
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"Grand Theft Auto Il”
gilt als Urheber des
'sandkasten’-Genres - also
einer Spielart, bei der sich
Zocker weitgehend frei in
einer groen Umgebung
bewegen und allerlei Sa-
chen anstellen konnen,
ohne zwingend an Missionen
gebunden U sein. Es ist zwar
richtig, dass der entscheidende purch-
bruch damit gelang,
aber ”Driver” von
Reflections war (in
ugegeben einge-
schrankter Form)

GET RID OF LD Rusisy FASTI

ber nicht daran, sich dber den Rivalen
einer Mission einen bewusst
) erledigen. In "Vice City”
fiigig getarnte Alter Egos der Helden
f LA dran glauben mussten.
hlieRlich bei “San Andreas”, wo sich ein Neben-
| aufregt - der s0 geschmahte Titel hatte

bekam "True Crime” usatlich
hr regelmaBig an plakaten vorbei, bei
d - direkter

kann man einen

Obwohl “GTA” seit i
- seit jeher alle
groBte Skandal, ) = andere als zimperlich
Gewalt zu tun: r;a(cjlf:r (fj;edse”; P p’0d“ZiinelChHiIcSI:ItShat'td :
code verbli er fanden bei “San Andreas” i . i
iebene Minispielsequenzen, in den:n I:;S::?ramm-
gur () @

mit seinen virtuellen Frey dinnen nicht nu hinter verschlos- ’ ’ ‘ ’.

senen Tiren
2ur Sache kam, wie es im fertigen Spiel d
i er
SFa!l 'nst - hier konnte der
pieler aktiv eingrei
beSm)ungenv lflengrtelfen und das Polygonpérchen bej ih i
o uhngud?::ten. Nackte Tatsachen gab es‘nriec:tle'-
I rse Patches "
waren diese i o
s emskzq'zeek:.zen s,owleso nicht zu aktiv?:(l:[:o:ﬁ';(’de;
e lives "Na und?"-Schulterzuck e
Bl 42" zucken das hochsty
i gen amerikanische M -
' ¢ » : oral i
na(hgemesel:]r le We{k ut‘)eremiger ModbasﬂeraI::JStel my ’d'e
i wu[dén alss die Minispielreste fest auf der ZDU\;unl s
b . Im Zuge dj’ Hysterie wurde “san A[rlid‘:’:re’["
e Uberarbeit s B ,aSl
i ih«:g ZF?s:yng zur Verfiigung stand., Nat;er:'g;be e
W e dog l:ljge besorgten Eltern nicht fehle:: d('jmfle
3 en USA seine RS
e ; N Kassenzet
fordern (oder seine pvp gegen ein n:s:;::fct;]ewihn b
unbedenk-

gam’kaden. Der Versuch von Roc|
uzgebgn - es wurde zweifelsfrej
nicht erst nachtrglich reing
prompt aus den Regalen
i?::lst; ;nly?k?bgewatscht, bis ein
melklage von um d. i
melk as geil
l':srzefn mn'emem Vergleich ihlgE
; r:mJem bis zu 35 Dollar Schade
C ‘;s E);emplar tauschen lassen)
er den Schaden hat, b A
, braucht fij i
fiir den Spott nicht zu sorgen, einige Spiell
’ piele versuchten s

" o ; (h
o il generl Parodien. Wahrend bej “Lair” e
el S: gebriiht wird, fillt das Te(hteh:l" hpel’
aiog iner Freundin in ”Jak X s
9 Klamotten-Anbieter nutzten die éituatio’:lu;[':imv'o”e’ -
r ein gelun-

genes T-Shirt, das
es  inzwischen
allerdings eben-
sowenig  mehr
gibt wie unziich-
tige “San An-
dreas”-Editionen
in den USA.

o

mehr oder weniger gelun
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AKTUELL

Neues aus der Welt der Videospiele

:'..This is Vegas

PS3 / 360 » Midway » 4. Quartal

SPIELE « Wenn man mit dem méchtigen “GTA” konkurrieren will, sollte man
auch eine Idee haben, die das eigene Spiel von Rockstars Gangster-Epos ab-
hebt. Deshalb steckt mehr in “This is Vegas” als nur das tbliche Rumfahren-und-
Leute-erschieBen-System. Zwar sind das wichtige Komponenten, aber Gamblen
und Party feiern stehen ebenfalls auf dem Plan. Auch die Story ist mal etwas an-
deres: Ein Unternehmer will die Spielerstadt in ein jugendfreies Familienparadies
verwandeln - das passt Euch natirlich nicht, weshalb Ihr ein eigenes Imperium
aufbauen und die ‘erwachsene’ Unterhaltung retten wollt. Entsprechend gehort
es zu Euren Aufgaben, in den Casinos und Discos die Sau rauszulassen. Schwingt
zum Beispiel in Musik-Minispielen die Huften auf der Tanzfléache oder kassiert bei
Poker und Black Jack ab. Firr mehr Nervenkitzel sorgt die Maglichkeit, unerlaubte
Schummeleien einzusetzen.

ks

360 Das Ambiente von “This is Vegas” bildet einen gelungenen Gegenpol 360 Wo gehobelt wird, fallen Spane: Ganz ohne Gewalt kommt auch die
: zum realistisch-tristen Liberty City aus "GTA IV". virtuelle Spielerstadt nicht aus.

Star Wars: The Force Unleashed

PS2 / PS3 / 360 / Wii / PSP / DS » LucasArts » 3. Quartal

SPIELE = Hier ist der Name Programm: Als Lehrling von Darth
Vader entfesselt Ihr die verheerenden Krafte der Macht und
beseitigt im Auftrag Eures Meisters unliebsame Jedi-Meister.
Mit Blitzen, Druckwellen und anderen telepathischen Spiele-
reien schlagt Ihr Euch durch Horden von Feinden, sammelt
Combo-Punkte und lost das ein oder andere Ratsel. Die Ge-
schichte ist zwischen Teil 3 und 4 der Saga angesiedelt und
auf allen Systemen identisch. Auf dem Wii wird jedoch anders
gekampft: Die Remote fungiert als Lichtschwert, via Nunchuk
bewegt Ihr Euer Alter Ego und lasst Macht-Attacken vom
Stapel. In den Bosskampfen stehen Quick-Time-Events auf
dem Plan, wo Ihr die Fernbedienung maglichst fix in eine be-
stimmte Richtung drehen misst. Egal, auf welcher Konsole:
Nach dem Sieg tber einen Jedi-Meister ibernehmt Ihr dessen
Fahigkeiten und werdet so nach und nach zum Superkampfer.

b v
360 Die Macht ist mit Euch: Benutzt die ‘Lightning Bomb’, um Feinde
Wenn das Darth Vader mal nicht bereut... e &

abblitzen zu lassen.
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MARKT = Apple beantragt beim US-Patentamt
(http://tmportal.uspto.gov) die Erweiterung
des Markenschutzes und macht sich damit im
Februar 2008 zum Videospielhersteller. Unter
Nummer 77388864 bekennt sich der Compu-
ter- und iPod-Bauer zu “Spielzeug (...) Hand-
held-Videospiel-Konsolen (...) LCD-Spielen (...)
und Batterie-betriebenen Computerspielen”.
Bekommen DS und PSP Konkurrenz?

Vor 30 Jahren léutete Apple die Compu-
terspiel-Ara ein. Chef-Ingenieur Steve Wozni-
ak baute fiir Atari “Breakout” und 1978 den
Heimcomputer Apple 2, auf dem User vor
allem spielen. Software-Lieferanten schossen
aus dem Boden. 1979 half Apple-Manager
Trip Hawkins beim Aufbau der Strategiefirma
sSI. Richard Garriott (“Ultima”), Ken Williams
(Sierra) und “Final Fantasy”-Programmierer
Nasir Gebelli debutierten auf Apple 2.

Nach Wozniaks Flugzeugunfall und Abgang
wendete sich Apple von Spielen ab. Wahrend
Hawkins 1982 Electronic Arts griindete, distan-
zierte sich sein Ex-Arbeitgeber vom Markt. “Ich
spiele keine Computerspiele - ich hab" ‘nen
Mac” scherzten viele, da die Firma plotzlich nur
noch teure Computer verkaufte. Apple gab den
Zukunftsmarkt auf und blieb 20 Jahre lang stur:
Das CD-ROM-Projekt “Pippin” scheiterte Mitte
der Neunziger auch daran, dass Apple vieles
fiir die Multimedia-Konsole versprach und skiz-
zierte - nur keine Spiele. Die wollte der (D-
ROM-Markt der 90er-Jahre.

Nun hat Apple alle Unterhaltungsmedien
abgegrast, baut Handys, vertreibt Filme und
versetzt mit dem iPod dem Walkman-Erfinder
sony einen schmerzhaften Haken. Plotzlich ist
Apple die heiBeste Firma der Unterhaltungs-
branche. Falls sie nach neuen Geschaften sucht,

R

1 : A)S‘ '4‘«‘ 9
. The Sims Bow|

o
ling

Apple kommt - aber wann?

fihrt an einer Rickkehr auf den Spiel-
markt kein Weg vorbei. Seit 2006 laufen
Spiele auf dem iPod - exklusiv, aber recht
versteckt Giber den iTunes-Store. Der bis-
lang bescheidene Auftritt scheint weniger
Nachlassigkeit als Vorsicht: Apple halt
iPod geschlossen und Entwickler fern vom
Handheld, zeigt an einer Flut von semi-
professionellen und professionellen iPod-
Spielen kein Interesse. Den groRen Fir-
men diirfte wiederum nicht gefallen, dass
Apple sie zu Entwicklungsstudios
degradiert und bei der Vermark-

tung alle Faden in der Hand halt.

Gegen den "Publisher”-Status

von Apple wirkt das Nintendo-

Diktat, das EA-Griinder Hawkins

einst bekampfte, zahm.

Gegenwartig liefern EA und Gameloft iPod-
Spiele; Namco nutzt den iTunes-Vertrieb zur
Vermarktung steinalter Titel. Um nach diesen
Gehversuchen voll einzusteigen, hat Apple
mehrere Maglichkeiten: Die Spielentwicklung
fir normale iPod-Player forcieren, zukinftige
iPods starker als Handhelds vermarkten oder
eine neue, Spiele-optimierte Hardware vorstel-
len (so wie es mit dem iPhone auf dem Handy-
Markt geschah). In Bezug auf CPU, Display & Co.
ahneln sich Nintendo-Handhelds und iPod. Der
Unterschied besteht in der Software-Versor-
gung: Wahrend der DS mit physischen Me-
dien gefittert wird, zieht der iPod alles
aus dem Netz und verzichtet auf den
traditionellen Handel. Das gilt als
zukunftstréchtig, so dass Apple mit
der Online-Ausrichtung eher einen
Vor- als einen Nachteil gegeniber
Sony und Nintendo hat.

Spielzwerg: Seit letztem Jahr laufen 15
der 25 iPod-Spiele auch auf dem Kleins-

ten, dem Nano.

Am Anfang war das “Game
Paddle”: Bis 1983 stellt
Apple den weltweit beliebtes-
ten Spielcomputer her. Dann gibt
die Firma den Markt auf.

iPod-Spiele 2008 bis 2008

Bejeweled PopCap Denkspiel

Block Breaker Gameloft "Break Dut"-Update

Bomberman Hudson Solo-Variante des Multiplayer-Klassikers

Brain Challenge Apple Intern keltes Quizspiel

Cubis 2 Fresh Games | Denkspiel fiir Video-iPods ab der 9. Generation

illuiz Apple Intern keltes Ouiz fur Video-iPods ab der 5. Generation

Lost Gameloft Adventure nach TV-Serie fur Video-iPads ab 5. Beneration

Mahjong EA Mobile Br | fir Video-iPods ab 5. Generation

Mini Galf EA Mobile Update des Handy-Spiels firr Video-iPads ab 5. Generation

Musika Sony BMG Musikspiel von M. Matsuura ("Parappa”. "VibRibbon") fur iPods
ab 5. Beneration

Naval Battle Gameloft Schiffe versenken

Pac-Man Namco Puristische L des A klassik

Pole Position Remix | Gameloft Umsetzung des alten Namco-Rennspiels

Peggle Pop Cap Abstraktes, Pachinko-inspiriertes Action-Spiel ]

Phase Musikspiel MV iPod-Exkl klung der "Guitar Hero"-Macher Harmonix

Royal Solitaire EA Mobile Kartenlegen firr Video-iPods ab 5. Generation

Sims, The: Bowling | EA Mobile iPod-Kegeln mit Sims-Spartler Don Lothario

Sims. The: Poal EA Mobile iPod-exklusives Billiard mit den Sims

Sonic the Hedgehog | Sega lImsetzung des ersten Sonic-Jumpn-Runs

Sudoku EA Mobile Iahlen setzen mit dem Click-Wheel

Texas holdem Apple Intern kelte Poker-Umsetzung

Tetris Denkspiel EA Mobile Handy-Umsetzung

Vortex Apple 30-Action fiir Video-iPods ab der 5. Generation

Luma PopCap Denkspielumsetzung fiir Video-iPads ab 5. Generation
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Command & Conguer: Alarmstufe Rot 3
PS3 / 360 » Electranic Arts » 2008

SPIELE * Die Mutter aller Echtzeitstrategiespiele ist zurick: In “Command &
Conquer: Alarmstufe Rot 3" sind endlich wieder Konsolengenerale gefordert.
Beibehalten wurde der bewahrte Spielablauf: Kern ist das Taktieren rund um
Angriff, Verteidigung, Rohstoffbeschaffung und den Aufbau von Basen. Brand-
neue Einheiten bringen Salz in die Taktiksuppe: So kommen Seegefechte mit
Inselfestungen und Kampfbooten ebenso ins Spiel wie Luftschiffe und neu-
artige Waffensysteme. AuBerdem wurde die Wehrpflicht fur Tiere eingefiihrt:
Gepanzerte Baren und Delfine stellen Eure Tierliebe auf eine harte Probe.
In der Kampagne schlagt Ihr die Schlachten eines fiktiven Dritten Weltkriegs
- auf Wunsch komplett im Koop-Modus.

P83 Glasklar: Strategiespiele profiti b ders von der hohen Auflésung.

Zero G Motion Contraoller
PS2 » Fanatec » 25 Eurn
ZUBEHOR + Innovativ: Fanatec verpassen ihrem neuesten PS2-Controller die
Sixaxis-Technik der PS3. Ein zuschaltbarer Motion Sensor setzt das Neigen
des Controllers als Bewegung des linken Analogsticks um. In der Praxis
erweist sich das Prinzip als ungewohnte, aber gut spielbare Alternative - ins-
besondere bei Rennspielen. Andere Genres wie Ego-Shooter, Sportspiele
oder Third-Person-Action profitieren wenig bis gar nicht. Leider fehlen eine
einstellbare Deadzone sowie Sensibilitét. Der robuste Controller liegt dank groRen
Griffhrnern gut in der Hand - lediglich die zu leichtgangigen Analogsticks geben Anlass
zur Kritik. Fur fanf Euro mehr bekommt Ihr die duBerlich baugleiche, kabellose Variante. Diese
muss ohne Motion Sensor auskommen und schwachelt bei der Rumble-Funktion.
Fazit: Nette Idee, gute Umsetzung: Erlebt Eure PS2-Klassiker mit diesem Pad noch mal anders

- egal, ob Rennspiel, Ballerei oder virtueller Kick.
MaNtac BEWERTUNG Yir Yy Wy W Y

Pro Evolution Soccer 2008

Wii » Konami » Mérz

SPIELE = Uninspirierte Wii-Umsetzungen géngiger Spielkonzepte gibt es
bereits viel zu viele. Konami macht's besser: Anstatt - wie Konkurrent EA mit
seiner "FIFA"-Serie - die Kicker-Steuerung nur marginal auf die Eigenheiten
von Nintendos Wii anzupassen, erlebt Ihr mit der Wii-Version von “Pro Evolu-
tion Soccer 2008” ein neues Spielgefihl. Das ist kein Blabla, das ist kein Nach-
plappern des Konami-Pressetextes, sondern Fakt. Eine derartige Veranderung
des virtuellen FuBballspiels gab es bei keinem Konsolen- oder PC-Kick der
letzten zehn Jahre. "Was ist so revolutiondr, so grundlegend anders?” fragt thr
- "Die Einbindung der Wii-Remote als Zeigeinstrument” sagen wir. lhr steuert
den Spielablauf fast so wie Gunter Netzer eine Partie im ARD-Sportstudio

Wii Pass in den freien Raum: Wir lenken Bayerns Ribéry mit dem Nunchuk-Stick
und geben den Zielort des Passes punktgenau an.

analysiert. Zeigt Ihr auf einen Punkt und driickt A, sprintet Euer Kicker dorthin.
Driickt Ihr B, passt er genau zu diesem Punkt. Damit Ihr gleichzeitig iber den
Platz laufen und einen perfekten Ort fiir den Pass aufzeigen konnt, dirft thr
den Spieler auch via Nunchuk-Stick lenken. Visiert mit der Remote dann einen
ungedeckten Platz im freien Raum an und der Pass wird dort ankommen
- haltet Ihr B gedriickt, flitzt zudem ein Teamkollege zu dieser Stelle. Das ist
neu, das fihlt sich gut und erfrischend anders an. Beim Torabschluss und der
. | (LB 7 RAFAEL SOBIS  172cm Ait22 52 ! trdgen Verteidigung bereitet uns die Wii-Version jedoch Sorgen. Die Schiisse
Wii Endlich: Nach Jahren des ElfmeterschieRens mit genau sechs verschiedenen  via Nunchuk-Wackler sind problematisch - héngen Treffer doch zu sehr vom
Trefferzonen kickt Ihr auf dem Wii genau dort hin, wo Ihr wollt - super. Konnen des jeweiligen Kickers ab.

+++ Ende der HD DVO: Zum Schluss ging alles ganz schnell. Nach den jiingsten Hiobsbotschaften fiir die HD DVD zog Toshiba am 19. Februar die Not-
bremse und sich aus dem HD-DVD-Geschaft zuriick. Der Konzern beendet Entwicklung, Herstellung und Vertrieb von HD-DVD-Playern. Besitzer von
Toshiba-Gerdten dirfen sich aber auf vollen Produktsupport verlassen. +++ Rote Armee Faktion: Neben dem Nachfolger zu “Saints Row” arbeiten THQs
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Project Zero 4

Wii » Tecmo » 2008

SPIELE + Die Remote als dbernatir-
licher Fotoapparat: Tecmo ldsst die
vierte Inkarnation der Grusel-Serie
“Fatal Frame” auf Wii-Besitzer los.
Doch damit nicht genug: Niemand
Geringerer als Grasshoppers Suda 51
ist in die Entwicklung des Knipser-
Horrors eingespannt. Auswirkungen
auf den Stil des Spiels hat das bis-
her noch nicht: Auf ersten Bildern
sehen wir wieder ein einsames
Madel durch die Dusternis streifen.
Allerdings ist das gezeigte Geister-
haus eher westlicher Bauart - die

Vorganger spielten vorzugsweise in alten japanischen Gemduern. Spatestens Ende 2008 wird sich zeigen, welche

Anderungen an der Serie vorgenommen wurden.

SPIELE » Die Flut der Gelegenheitsspiele halt unvermindert an und kon-
zentriert sich auf eine Hardware - der Nintendo DS ist durch Touchscreen,
stylus und die geschickte Vermarktung geradezu dafur pradestiniert. Grund

i genug, einige Neuheiten etwas genauer anzusehen.
Von Nintendo geht “Professor Kageyamas Mathematik-Training” an den
start, das unverkennbar von der “Gehirn-Jogging”-Popularitat profitieren

Which candle do you
want 1o blow out?
Point at it with your
finger, then blow

“Know-how der Zauberkunst” spielt

Das “Gehirntraining” verpackt seine
Ubungen in spritzige Optik.

Space Time Play

F. von Borries, S. Walz, M. Mattger » Birkhéuser Verlag » 32 Euro

Wii Die Wii-Steuerung kénnte der Geisterjagd zusatzlichen Realismus
verpassen: Steuert die Taschenlampe mit der Remote!

Litat des Monats

on-Blizzard  wetteifern
- wir sind die terroristische Or-
ganisation. Wir werden schnel-
ler in die Zukunft gehen als alle
anderen, eben weil wir eine
kleine Firma sind.”
- David Gardner,
Geschdftsfiihrer Atari

Lehrweise des Namenspaten (die Hundert-Zellen-Methode) entpuppt sich
als tumbes Dauerwiederholen simpler Rechnungen mithilfe einer Matrix.
Etwas besser macht es Ubisofts “Maths Play”, das zwar in Sachen Um-
fang geizt und durch komische Kartchenschiebereien die Aufgaben unnotig
verkompliziert, aber trotzdem mehr Pfiff besitzt.

Positiv iberrascht “Gehirntraining” (ebenfalls Ubisoft), das den Schwer-
punkt auf kleine Spiele legt, statt tber Lehrwirkungen zu fabulieren. Dank
geniigend Abwechslung ist’s eine interessante Kawashima-Alternative, die
es demnachst auch als Xbox-360-Download gibt.

Ungewashnlich und erstaunlich gut gelungen ist “Know-how der Zauber-
kunst” von Nintendo: Das Modul wird mit einem Satz Spielkarten ausge-
liefert und macht Euch zum Hosentaschenmagier. Lernt die Funktionsweise
von Tricks kennen oder verbliifft Zuschauer mit einer Zaubershow, in die
der DS geschickt eingebunden wird. Dank Zusammenarbeit mit den japa-
nischen Zauberexperten Tenyo ist fir Qualitat gesorgt.

Aktuelle Casual-Games im (berblick

Wertung

Gehirntraining ‘ DS Ubisoft lim Handel -
Nintendo | 14. Marz | * * * *

Ubisoft | 14. Marz | o * 7Y i
[ Nintendo ‘ im Handel ‘ e fﬂ‘ i

“l(now-how der Zauberkunst DS

[ Maths play - 05

‘ Professor Kageyama’s Mathematik-Training ‘ DS

BUCH « Drei Architekten und Forscher der Technischen
Hochschule zirich liefern einen dicken Walzer und lassen
auf 500 Seiten gut 150 Wissenschaftler nach der Wech-
selwirkung zwischen Spielraum und echter Welt fahnden
Die Themenbreite ist iiberraschend - es geht (in englischer
Sprache) um Irrgarten und geopolitische Karten, Steuerung
im Spielraum und Werbung in virtuellen Welten.
Dazwischen wird Spieleprominenz wie “Asteroids”,
"Battlezone,” "Tetris”, “Diablo” “Myst”, “Dance Dance
Revolution” oder “Wii Sports” aus frischen Blickwinkeln
unter die Lupe genommen. Die besten dieser Besprechun-

gen machen gar Lust auf eine Wiederentdeckung der
Klassiker. Spatere ‘Levels’ des Buchs fihren den Leser
in eine Welt, die den meisten wohl neu ist: Vorgestellt
werden Projekte und Spiele, die Computerwelt und
echten Raum vermischen (‘Augmented Reality’), in denen
Campus und GroBstadt zu Spielfeldern (‘Live Action Role-
playing’) oder Handys, Scanner, WLAN- und GPS-Empfanger
zur Spiel-Hardware werden. Massentauglich ist das meiste
nicht - doch wer wissen méchte, was Forscher unter dem
Begriff Computerspiel verstehen, der liest und erblattert
das gerne.

Volition Studios an “Red Faction 3”. +++ Nachfolger bitte: Nach der Veroffentlichung eines EA-Berichtes, der fiir Analysten bestimmt war, reiBen die Gerichte um Nachfolger zu “Burnout
paradise”, ”skate.”, "KOTOR” sowie einem neuen “Herr der Ringe”-Spiel nicht ab. Electronic Arts hat jedoch keinen dieser Titel offiziell bestatigt. +++ Konkurrenz fur "Wii Sports”: Konami
veroffentlicht Hudsons Wii-Sportfest “Deca Sporta” im Juni auch in Europa. Hierzulande wird der Titel “Sports Island” heiRen. +++
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They

360 » IMC » 2003

SPIELE + “They” entstammt keinem Entwicklerhirn, "They” ist das Produkt einer Marktanalyse.
"Welches Genre ist beliebt? Welches Szenario noch unverbraucht, was zieht beim Publikum?”
Noch bevor der polnische Entwickler Metropolis Software erste Konzeptzeichnungen er-
stellen konnte, war fir “They” der Weg vorbestimmt. Ein Ego-Shooter sollte es sein

- mit einer ordentlichen Portion Mystery wie es der TV-Hit “Lost” vorgemacht hat.

Horror-Shooter gibt's schon genug - ein kleiner Junge (nicht zu verwechseln mit dem

"FE.A.R."-Médel) darf aber nicht fehlen. Hért sich langweilig an? Ist es aber nicht - wir
haben "They” unter die Lupe genommen und unter der Ich-will-unbedingt-ein-Verkaufs-
hit-werden-Huille einige interessante Details erspaht. Neben der hiibschen Optik sticht das Waffen-Tu-
ning-Feature ins Auge: In “Need for Speed” motzt Ihr Sportschlitten auf, in “They” Knarren - eine einzige
Knarre, um genau zu sein. An den unteren Lauf einen Plasmastabilisator gebaut, oben ein Zielfernrohr
drauf, noch schnell das Granaten-Gadget montiert und einen schicken Anstrich aufgebracht - fertig ist
die Wumme Marke Eigenbau. Zum Gliick dirft Ihr verschiedene Setups Eures SchieRpriigels speichern
- so werden aus einer Waffe dann doch mehrere. Im Demolevel geht's rund: Dumme Roboter sind von
cleveren Phantomen beseelt und greifen an - von fetten Lichteffekten begleitet zerlegt unser gepimptes
Gewehr die Blechmonster. Dumm nur, dass die Phantome entkommen und neue Mechs rekrutieren.

U?!‘!TAI.ESFOUND q /

i

e K A
360 Eine Knarre, viele Gesichter: Mit dieser Version verschieBen wir grelle 360 ...feuert herkémmliche Projektile auf die Brut. Wird die Waffenenergie
Plasmageschosse, mit einer anderen Raketen. Die dritte schlieBlich... (= Munition) knapp, holen wir uns neuen Saft aus erlegten Feinden.

Midnight Club Los Angeles
PS3 / 360 » Take 2 » 2. Quartal DS steuert Roboter

SPIELE * Rockstar bleibt auch in Sachen Rennspiel bei seinen Leisten: Infos zu “Midnight Club
Los Angeles” gibt es seit der Ankiindigung im letzten Sommer nur tropfchenweise. Diesmal s
dirfen wir immerhin ein paar neue Bilder bewundern, die sich allmahlich der echten Spiele-
perspektive ndhern. Deshalb hier in Kurze noch einmal die wichtigsten, bereits bekannten
Fakten: Gefahren wird serientypisch nicht auf festen Kursen, Ihr sucht Euch selbst den Weq
zum Ziel. Dank Verwendung der Rage-Engine sieht das virtuelle Los Angeles groRartig aus,
durch die Konzentration auf nur eine Stadt ist diese mit mehr Details und Schleichwegen
versehen. In Kirze dirfen wir hoffentlich selbst mal Gas geben, dann gibt's mehr ber den
interessanten Raser.

In einem Video zeigen die Studenten, wie der kleine
Flitzer mit simplen Stylus-Kommandos gelenkt wird.

FORSCHUNG - Sechs franzosische Ingenieur-Studenten
funktionierten Nintendos DS zur WiFi-Fernsteuerung
fir die Pekee-Roboter-Plattform um. Dieses Robotik-
system lasst sich beliebig programmieren und ent-
wickeln. Neu der Einsatz des Nintendo-Handhelds:
Der kleine Mechanoid lsst sich mittels Steuerkreuz,
Touchscreen und sogar Sprachbefehlen herumkom-
mandieren. Der Clou ist allerdings die Steuerung mit-
tels Bewegungssensor. Leider handelt es sich nur um
ein Forschungsprojekt - wir kénnten uns ein DS-Mini-
roboter-Bundle aber gut im Handlerregal vorstellen.
Oder, Nintendo?

360 wir haben “Midnight Club Los Angeles” schon in echt gesehen und kénnen bestatigen:
Dieses Bild kommt dem Geschehen auf der Glotze sehr nahe.
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Spiele-Veriiffentlichungen der

kommenden drei Monate

i Dancing Stage SuperNOVA2

PLAYSTATION 2

PR T 2 A A e i X80x 360 PLAYSTATION 3

Destroy All Humans! Big Willy: Entfesselt
Ferrari Challenge

Geheimnisse der Spiderwicks, Die
Godzilla: Unleashed

MX vs. ATV Untamed

Naruto: Uzumaki Chronicles 2

0din Sphere

Seqa Superstars Tennis

Silent Hill Origins

UEFA Euro 2008

Bejing 2008

Blacksite

Bourne Komplott, Das

Destroy All Humans! Der Weg des Furons
Ferrari Challenge

Gran Turismo 5 Prologue

Haze

Hellboy The Science of Evil

Legendary: The Box

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
Midnight Club: Los Angeles

MX vs. ATV Untamed

Rainbow Six Vegas 2

Sega Superstars Teanis

UEFA Euro 2008

Alarm fiir Cobra 11: Crashtime
Alone in the Dark

Bejing 2008

Bourne Komplott, Das

Destroy All Humans! Der Weg des Furons
Dynasty Warriors 6

Football Manager 2008
Geheimnisse der Spiderwicks, Die
Grand Theft Auto IV

Hellboy: The Science of Evil
Legendary: The Box

Midnight Club Los Angeles
Monster Jam

MX vs. ATV Untamed

NBA Ballers: Chosen One

Rainbow Six Vegas 2

Sega Superstars Tennis

UEFA Euro 2008

Alarm: Brennpunkt City

Alone in the Dark

Bomberman Land

Boom Blox

Brothers in Arms Road to Hill 30
Bust a Move

Dancing Stage Hottest Party

De Blob

Destroy All Humans! Big Willy: Entfesselt
Ferrari Challenge

Geheimakte Tunguska
Geheimnisse der Spiderwicks, Die
Godailla: Unleashed

Harvest Moon Magical Melody
Monster Jam

MX vs. ATV Untamed

Ninja Reflex

Pro Evolution Soccer 2008
samba de Amigo

Seqa Bass Fishing

Sega Superstars Tennis
Soulcalibur Legends

Sports island

Super Smash Bros. Brawl
Victorious Boxers Challenge
Williams pinball Classics

Worms: Odyssee im Wurmraum

“Konami
THQ
System 3
Sierra
Atari
THQ
Mari
Ubisoft
Sega
Konami
Electronic Arts

Sega
Midway
sierra

THQ

system 3
sony

Ubisoft
Konami

Aari

Konami

Take 2

THY

Ubisoft

Sega
Electronic Arts

Activision
Atari
Sega
Sierra
THQ

THQ

Sega
Sierra
Take 2
Konami
Atari

Take 2
Activision
THQ
Midway
Ubisoft
Sega
Electronic Arts

Codemasters
Atari

Eidos
Electronic Arts
Ubisoft

System 3
Deep Silver
Sierra

Atari
Nintendo
Activision

THQ

Electronic Arts

Geschicklichkeit

Action-Adventure
Rennspiel
Action-Adventure
Action

Rennspiel

Action
Rollenspiel

sport
Action-Adventure
Sportspiel

Sportspiel
Ego-Shooter
Action
Action-Adventure
Rennspiel
Rennspiel
Ego-Shooter
Action

Action
Action-Adventure
Rennspiel
Rennspiel
Ego-Shooter
sport

Sportspiel

Action
Action-Adventure
Sportspiel

Action
Action-Adventure
Action

Sportspiel
Action-Adventure
Action

Action

Action

Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel
Sportspiel
Ego-Shooter
sport

sportspiel

Action
Action-Adventure
Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Ego-Shooter
Denken

Tanzspiel
Geschicklichkeit
Action-Adventure
Rennspiel
Adventure
Action-Adventure
Action
simulation
Rennspiel
Rennspiel

Action

Sportspiel
Geschicklichkeit
Simulation

sport

Action

Sportspiel
Beatem-Up
Sportspiel
Geschicklichkeit
Stiategie

April

2. Quartal
18. April
7. Manz
1. Quartal
Marz
Marz

13. Manz
Marz

Mai

17. April

2. Quartal
Marz

2. Quartal
2. Quartal
18. April
2. Quartal
2. Quartal
2. Quartal
2. Quartal
2. Quartal
2. Quartal
Marz

2. Quartal
Marz

17. April

10. April
Mai

2. Quartal
2. Quartal
2. Quartal
6. Marz
28. Marz
7. Manz
29. April
2. Quartal
2. Quartal
2. Quartal
29. Mai
Marz

1. April

2. Quartal
Marz

17. April

2. Quartal
Mai

7. Marz
8. Mai

2. Quartal
Marz

20. Manz
2. Quartal
2. Quartal
18. April
25. Apiil
7. Marz

1. Quartal
14. Marz
29. Mai
Marz

13. Marz
2. Man
2. Quartal
1. Quartal
Marz

27. Man
2. Quartal
2. Quartal
27. Minz
1. Quartal
28. Manz

PSP

DS

Was bedeutet...?

Das gefallt uns:
» iiber 100 Seiten

» mindestens 3 Bildschirmfotos

auf jeder Seite

» zusétzliche Infos auf DVD

Daran muss gearbeitet werden:
» noch mehr Spiele im Preview-

und Testteil
» spielbare Demos
» alle Spiele auf DVD

Dank neuem Look auf der

Uberholspur: MAN'AC passt sich

dem Next-Gen-Trend an und

bietet noch bessere Optik sowie

mehr Inhalte.

Fiir das Preview steht uns
eine spielbare Version zur Verfigung,
wir kénnen also tiefergehende Eindri-
cke schildern und eine Einschatzung

abgeben, in welchen Wertungsre-
gionen der Titel beim Test wohl

landen wird.

Bomberman Land

Boulder Dash Rocks!

Coded Arms Contagion

Destroy All Humans! Big Wily: Entfesselt
Dungeon Explorer

Flat0ut: Head On

God of War: Chains of Olympus

Hellboy: The Science of Evil

Metal Gear Solid Portable Ops Plus
Metal Gear Solid: Digital Graphic Novel 2
MX vs. ATV Untamed

Pimp My Ride

UEFA Euro 2008

Warriors Orochi

Williams Pinball Classics

World Series of Poker 2008

Assassin's Creed Altair's Chronicles
Bomberman Land Touch 2

Bust a Move

De Blob

Dragon Quest Monsters: Joker
Dungeon Explorer

Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates
Magic Taizen

Monster Jam

MX vs. ATV Untamed

New International Track & Field
Ninja Reflex

Sega Superstars Tennis

Spore Creatures

Williams Pinball Classics

Yu-Gi-Oht World Championship 2008
100 Hospital

100 Tycoon 2

Eidos
Electronic Arts
Konami

THQ

fidos

sony

sony

Konami
Konami
Konami

THQ
Actvision
Electronic Arts
THQ

System 3
Activision

Ubisoft

Eidos

THQ

THQ

square Enix
Eidos

square Enix
Nintendo
Activision

THQ

Konami
Electronic Arts.
sega
Electronic Arts.
System 3
Konami

Eidos.

HY

Optisch gefallt die Neuausrichtung
von MANIAL, auch inhaltlich
iiberzeugen die neuen Rubriken
und Elemente. Langjahrige Leser
milssen sich jedoch erst an das
frische Design gewdhnen

Geschicklichkeit
Geschicklichkeit
Ego-Shooter
Action-Adventure
Rollenspiel
Rennspiel

Action

Action
Action-Adventure
Multimedia
Rennspiel
Simulation
Sportspiel

Action
Geschicklichkeit
sportspiel

Action-Adventure
Geschicklichkeit
Denken
Geschicklichkeit
Rollenspiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Geschicklichkeit
Rennspiel
Rennspiel
Sportspiel
Action

sport
Simulation
Geschicklichkeit
Kartenspiel
Simulation
Strategie

Uns liegen erste Bilder und
Infos vor oder konnten den Entwicklern
beim Spielen wber die Schulter schauen.
Fiir eine kompetente Potenzial-Einschat-
zung reichen unsere Eindricke allerdings
nicht.

7. Man
27. Manz
27. Manz
2. Quartal
28. Manz
Marz
Marz

2. Quartal
27. Manz
2. Quartal
Marz

6. Marz
17. April
28. Manz
1. Quartal
2. Quartal

27. Man.
7. Manz
Mar

2. quartal
14. Marz
2. Marz
2. Man
14. Maz
29. Mai
Marz

2. Quartal
13. Marz
Marz

2. Quartal
1. Quartal
27. Man
14. Marz
Marz
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Metal Gear Solid 4

Guns of the Patriots

Wir haben "Metal Gear Online”
angespielt und liefern Euch
haufenweise Fakten. Danach
begleiten wir Snake auf seiner
letzten Solo-Mission.

Uberraschung: In Meniis wird nun mit der X-Taste
bestatigt! Im Spiel dient der Button zum Ducken
und Hinlegen. Endlich kénnt thr auch geduckt
gehen und via Vierecktaste eine Zielautomatik
zuschalten. Waffen nehmt thr mit L1 in Anschlag,
in die Ego-Sicht wechselt Ihr anschlieBend mit
Dreieck. Nun kannt Ihr zwar langsam gehen,
allerdings ist es nicht moglich, “MGS 4” als Ego-
Shooter zu spielen. Sobald Ihr L1 loslasst, wech-
selt Ihr in die klassische Perspektive. Im Liegen =

sorgt die gleiche Taste fir eine Nevausrichtung ——~ )) UN I_ I N E' M u D” s — e
der Kamera - ein echter Fortschritt zu friiher! T

STELERUNG

= A S 3
PS3 ohne Teamarbeit kommt Ihr in “MGO” nicht weit: Riickt im Verbund gegen verschanzte Feinde vor!

~icuma puqlﬁ'hnneuhde—rps.u.I ?
Vor jeder Runde wahlt Ihr Primér- und Sekun- N‘\““ g, T

darwaffen sowie ein zusatzliches Item. Neben e seaice T
Sturmgewehren, Schrotflinten und Maschinenpis- -

tolen bestimmt Ihr, ob Ihr lieber Betaubungsgra- ® - § 2 ST
naten, Claymore-Minen oder ein Heft mit leicht = ,@" %,
bekleideten Damen mit in die Schlacht nehmt. e
Sterbt Ihr wahrend des Spiels, springt Ihr via — -
Start-Taste sofort ins Geschehen zuriick oder &n-

dert Eure Ausrilstung. Lobenswert finden wir die
Maglichkeit, eine individuelle Hintergrundmusik
auszuwahlen. Vom piepsigen Ur-“Metal Gear”
bis zu aktuellen Klangen ist alles maglich. a

WAFFEN LIND MUSIK

PS3 via SOP-Link seht Ihr die Posmun Eurer Kumpels Zelgt mit dem I.aserpmnter auf Fallen und Gegner'

Die Karten, die wir angespielt haben, boten
haufenweise Verstecke fiir Scharfschiitzen, ge-
heime Pfade fiir Schleicher und Deckungen fiir
SchieRwiitige. Vereinzelt standen die beriihmten
Pappkisten herum. Clevere Zocker packen einen
eigenen Karton aus und gesellen sich dazu. Das
Spieltempo st gemachlich, die SchieBereien
hingegen sind ansptuch;lqu _Gemeine Fallen
wie Claymore-Minen oder Erotikmagazine, die
Freund und Feind kurzzeitig in ihren Bann zie-
hen, sorgen fir taktische Vorteile. Neue Features
wie der SOP-Link unterstiitzen die Teamarbeit.

SPIELABLAUF

| der lage, Fallen zu entdecken, dann

Driickt Ihr zu Beginn einer Runde die Dreiecktas-
te, aktiviert hr die Nanomaschinen Eurer Team-

mitglieder. Fortan seht Ihr, wo sich Eure Kollegen ~—
auf der Map befinden, was sie dort machen und —

wie viel Energie sie haben. Sollte einer getétet
werden, seht Ihr sogar die Position des Schiit-
zen. AuBerdem teilt thr bestimmte Fahigkeiten
mit Euren Kollegen: Seid Ihr beispielswei

auch verlinkte Teammitglieder diese erspahen.
Wir gehen davon aus, dass das SOP-System noch
eine Menge weiterer Moglichkeiten bieten wird.

SOP-SYSTEM

Neben klassischen (Team-)Deathmatches neh-
men bis zu 16 Spieler in bester ‘King of the
Hill’-Manier mehrere Punkte auf den Uppigen
Karten ein. Skurril wird’s, wenn Ihr die gelbe ~

Quietschente Ga-ko aus "MGS 3: Subsistence”

beschiitzen bzw. erobern sollt. Damit nicht ge- —
nug: In einer Art ‘Capture the Flag’-Modus gilt
inen Kerotan-Frosch zu erobern -

Haltet Ihr dort 30 Sekunden die Stellung, glbts
einen Punkt. Weitere Spielmodi wird es geben,
iiber Details schweigt sich Konami noch aus. ~~ —

SPIELMODI A




In der angespielten Fassung waren die Upgrades
Eurer Fahigkeiten noch nicht enthalten, in der
fertigen Version dirft Ihr aber das Lauftempo
Eures Recken erhdhen, die Zielfahigkeit verbes-
sern und Euch in das SOP eines Gegners hacken,

Ps3 Dem Charakter-Editor sei Dank: Jeder
Soldner sieht in “MGO” einzigartig aus.

“Metal Gear Online” bietet riesige Karten, die
grafisch etwas unter dem Niveau des Haupt-
spiels liegen. Ruckler gab es nicht, dafiir war
die Kollisionsabfrage nicht perfekt: Beim Einsatz
der (QC-Nahkampfmandver standen Gegner

beteiligt herum, wahrend unser Charakter

| um dessen Position fiir verlink

sichtbar zu machen. Weiter erweitert thr die
| 200m-Funktion bestimmter Waffen, werft Gra-
naten weiter oder macht fallen sichtbar. Auch
- eine verbesserte Zielautomatik wird es geben.
| Die Upgrades schaltet Ihr durch die Verwendung
entsprechender Fahigkeiten frei.

UPGRADE-SYSTEM

———— MANWC-04-2008

| Modus nahe am Solo-Abenteuer, die Steuerung

herumfuchtelte. Stilistisch liegt der Mehrspieler-
“ist identisch. Beim Probespielen storte uns das
geringe Spieltempo, allerdings gibt es dafiir ein
Fahigkeiten-Upgrade. Dank weltweiter Server
spielt Ihr nicht nur mit deutschen Soldnern.

TEEHNIK

"Metal Gear Online” wutde von einem anderen
Team als das Hauplsplel entwickelt und soll als
unabhangiges Spiel verstanden werden. Den-

noch werden sowohl der Online-Modus als auch

snakes Solo-Einsatz auf derselben Blu-ray-Disc
ausgeliefert. “MGO” soll linger als M@ 3: Sub-
sistence” in der Online-Szene etabliert werden
und Fortsetzungen nach sich ziehen. Mit neuen
Karten filr die aktuelle Version ist jedoch zu rech-
nen. Leider konnte uns Konami noch nicht besta-
tigen, ob “Metal Gear Online” in Zukunft auch
iiber das PlayStation Network angeboten wird.

ONLINE-ZUKUNFT

Vor Spielbeginn wahlt Ihr entweder einen vor-
gefertigten Charakter oder Ihr bastelt einen
eigenen. Vom Helm iber Gesichtsmasken, Kor-
perausriistung und Huftgirtel bis hin zu Hand-
schuhen, Hosen und Schuhen individualisiert Ihr
jedes einzelne Accessoire. Auf die Féhigkeiten
Eures Kampfers wirken sich die Verdnderungen
aber nicht aus. Wem das nicht geniigt, der pimpt
sein Alter Ego per Schieberegler, der die Tonhohe
der Sprachsamples verandert. Fir die Sprachaus-
gabe via Voice-Chat gilt das jedoch nicht. Wei-
tere Extras sollen freischaltbar sein.

CHARAKTER-EDITOR

Kleinen Technikmangeln zum Trotz machte “Me-
tal Gear Online” bereits eine Menge Laune. Auf-
fallend war, dass Kopftreffer bei Gegnern deut-
lich mehr Schaden anfichteten als Karpertreffer.
Das ist zwar realistisch, wenn Ihr aber ein ganzes

Magatzin in den Widersacher pumpt und danach

trotzdem als Verlierer tot daliegt, dann ist das
frustrierend. Da zum ;)nlme -Abenteuer in Japan-

aus, dass an der Spielbalance noch gefeilt wird.
Die zahlreichen Features wie das SOP- und das

ein groRer Beta-Test stanfand gehen wir davon -

Upgrade-System diirften langfristi
ERSTEINI]RIJEK



7 PREVIEW ) s

3> SOLO-KAMPABNE

. Das gewohnte Spielgefiihl der Vorganger wird
durch sinnvoll gen abgerundet: Snake
lauft endlich geduckt und schlingert beim Krie-

< chen nicht mehr herum. In engen Réumen gab

Wie berichtet, steuert thr Euren Mini-Metal-Gear

mittels Bewegungserkennung; der MKII flitzt auf

Wunsch sogar getarnt iibers Kampfgebiet. Holt
ihn zuriick, indem Ihrihn per L2-Taste wieder ins
Inventar packt. Beim Probezocken der bekannten
Demo (MAN!AC-DVD 02/08) fanden wir nun her-
aus: Versteckt Ihr Euch mit Snake im Millcontai-
ner, lupft thr via Aufwértsbewegung den Deckel.
Hebt Ihr ihn nur leicht an, zielt Ihr anschlieBend
unbemerkt auf patiouillierende Gegner und
taucht wieder ab. Kippt Ihr den Controller, rollt
der am Boden liegende Snake seitwarts.

SIXAXIS-LNTERSTOTZUNG

Beruhigungsmittel kennen wir aus den Vorgan-
gern, auch in Teil 4 sollen dhnliche Medikamente
fiir ein ruhiges Handchen beim Snipern sorgen.
Neu hinzugekommen -ist die Stress-Anzeige:
In aufreibenden Feuergefechten steigt Snakes
Adrenalinspiegel an,  wodurch sich Eure Ziel-
genauigkeit kurzzeitig verbessert. Vor allem
beim SchieBen aus der Ego-Perspektive ist dieses
Feature lobenswert, denn die Waffen verziehen
hier sehr schnell. Ob und wie sich das anschlie-
Bende Abfallen des Adrenalinpegels auswirkt,
konnten wir nicht feststellen.

STRESS-METER

Bislang kennen wir inur das Nahost-Szenario,
allerdings wird Snake an mehreren Schauplatzen
der Welt schleichen, zum Beispiel in Sidameri-
ka! Technisch gibt’s kleine Ruckler, flimmernde
Schatten und eine manchmal blockige Architek-
tur zu bemangeln. An der Gegner-KI wird noch
gearbeitet, Der h 4
schadet das alles nicht, zumal der dynamische
Sound packend klingt: Harry Gregson-Williams
sorgt erneut fiir die Musik. Immer noch unbe-
statigt, aber wahrscheinlich: die Rumble-Unter-
stiitzung.

PRASENTATION

es beim Einsatz der Zielautomatik bei gleichzei-
tigem Herumrennen Probleme mit der Ubersicht.
Loblich: Erstmals verrat ein Pfeil, wo das néchste

iel wartet. Die verschied Aufmerk-

.

lisiert, die b Ausrufe- und ichen
hingegen sind noch da: Rosa Herzen stehen fiir
Sympathie - witzig!

ERSTEINDRUCK

PS3 Der transparente Ring verrét, ob Gegner in der N&he sind bzw. wo sie sich verstecken.

Snake tarnt sich mit dem OctoCamo-Anzug, ein
entsprechender Index verrat, wie gut das ge-
lingt. Erstmals stellt sich Snake tot, um Gegner in
die Irre zu fithren, aber Obacht: Das Gegnerver-
halten ist nicht gescriptet! Manche Widersacher
sind. skeptisch und iberprifen den vermeint-
lichen Leichnam. Erfreulicherweise diirft Ihr auch
den MKII tarnen und Euch damit unbemerkt an

‘Gegner heranschleichen. Sollte Eure Tarnung -

auffliegen und Thr verletzt werden, bleibt eine
Weile auf dem Boden liegen, um Eure Energie-
anzeigen wieder zu fiillen.

TARNUNG

P33 Kein echter Ego-Shooter wegen komplexer Steuerung.

System
Entwickler Koj
Hersteller K
Genre

Termin

Das gefallt uns:

» spielerisch ist Snake dank
kluger Neuerungen in Topform

» intensive Atmosphére

» riesige Optionsvielfalt

» teamlastige Online-Matches

Daran muss gearbeitet werden:

» vereinzelte Grafikschwachen

» gegnerische Kl noch nicht
berauschend

Fin umfangreicher Online-Modus

— = MANAC 04-2008 — — -
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Ruhe vor dem Sturm: Nach

einer berlangen kreativen
Pause steht Codemasters’ Vorzeige-
Raserei wieder an der Startlinie. Der
passende Untertitel “GRID” fihrt die
“Race Driver”-Reihe in neue Gefilde.
Der Fokus liegt aber nach wie vor auf
den Markenzeichen eines packenden

Besonders stolz sind die Mannen von
Codemasters auf ihre selbsterstellte Middle-
ware namens Ego-Engine. Die vormals als
Neon bekannte Entwicklerplattform wurde
seit Mitte 2005 entwickelt und eignet sich
fir alle Multicore-Systeme - sprich: PS3,
Xbox 360 und PC. Erstmals kam Ego bei
“Colin McRae: DIRT” zum Einsatz und iber-
zeugte in Sachen Physik und Grafik, auch
wenn es an der Bildrate und ibermaRigem
Weichzeichnereffekt mangelte. Nun sorgt

28

PS3 360 DS

| Totalschaden: Ein Wagen lasst sich kaum realistischer zerlegen.

-

Driver

Rennens: harte Positionskampfe, der
Ritt im Grenzbereich und das Auslo-
ten der Ideallinie. Nach Meinung der
Entwickler vernachlassigen andere
Renntitel genau diese Werte. Das
erweiterte “Race Driver”-Universum
teilt sich in drei Welten: Rennwagen,
Muscle Cars und Drift-Rennen.

£ iKYk Y

die Engine fir weiter ausgefeilte Physik-
und Schadenseffekte, was “Race Driver
GRID” bereits bestens unter Beweis stellt.
Bei virtuellen Crashtests verbeult sich nam-
lich nicht nur die Karosserie: Das Chassis
verbiegt sich, Radaufhdngungen zerbers-
ten. Daneben sorgt die Engine fiir Augen-
schmaus: Bis zu 40.000 Fans tummeln sich
an den Rennstrecken und erfreuen sich an
Raucheffek Blooming und

vollen Schattenspielen.

S

3R

1

E

B —

Daisuke Chia 01
a2

Sieht aus wie ein beliebiger Arcade-Racer, ist aber deutlich anspruchs-
voller: In Japan miisst Ihr Eure Driftkiinste unter Beweis stellen.

Zu Beginn Eurer Karriere verdingt
Ihr Euch als Aushilfspilot, um erstes
Geld einzufahren. Damit griindet Ihr
ein eigenes Team und steigt zum
Teamchef auf. Nun miasst Ihr Spon-
soren gewinnen, denn mit Preisgel-
dern allein kommt Ihr nicht tber die
Runden. So kassiert Ihr bei Siegen
doppelt ab. Aber Vorsicht: Die Geld-
geber sehen Crashs gar nicht gern
und birden Euch Geldstrafen auf.
Kohle will auch Euer Teamkollege
sehen, den Ihr jederzeit engagieren
durft. Die CPU-Fahrer besitzen ver-
schiedene Profile und fahren ent-
sprechend riskant oder verhalten - so
halt Euch der Bursche den Rucken frei
oder schnappt Euch den Sieg vor der
Nase weg. Ebenso dynamisch geht's
bei den KI-Gegnern zu: Serientypisch

A
Grafik, Sound & Co.: Alles wird bei “GRID” noch auf Hochglanz gebracht.

geben sich die Kameraden kampfe-
risch, aber auch fehleranfallig

Eine der drei Rennwelten bildet
die europdische Liga mit bekannten
Rennstrecken wie Spa oder Niirburg-
ring. Dazu gesellen sich verwinkelte
Stadtparcours, die an die “Project
Gotham”-Reihe erinnern. Beim ers-
ten Anspielen des Mailand-Kurses
fallt die lebendige Streckenumge-
bung ins Auge: Tausende Zuschauer
bejubeln Euch und reagieren auf
Rennereignisse wie Unfalle. Interak-
tive Randobjekte wie Reifenstapel
und Pylonen sowie im Wind wo-
gende Baume komplettieren das
stimmige Rennambiente.

Doch auch ans Wesentliche wur-
de gedacht: Die Rennboliden wie
der Aston Martin DB9, Porsche 911




PS3 360 DS

Das Instant Replay bietet mehr als schone Ansichten: Spult die Zeit zuriick und korrigiert so fatale Fahrfehler.

oder Ferrari F430 Gberzeugen durch
liebevolle Umsetzung und ausgekli-
geltes Fahrverhalten. “GRID” soll die
Briicke zwischen Arcade und Simula-
tion schlagen, dennoch finden sich
BleifiRe schnell im nachsten Rei-
fenstapel wieder. Serienfans freuen
sich derweil iber Hochspannung im
Cockpit, welches brigens mit allen
Instrumenten, Spiegeln und dyna-
mischen Schatten bestickt ist. Doch
erst mit viel Ubung holt Ihr das Letz-
te aus dem fahrbaren Untersatz her-
aus. Eine besondere Uberraschung
wartet in Le Mans: Auf dem 13 Ki-
lometer langen Kurs tretet lhr zum
berihmt-beriichtigten  24-Stunden-
Rennen an - auf Wunsch auch mit
beschleunigter Zeit. Anders als zum
Beispiel in Sonys “Gran Turismo 4"
versprechen die englischen Entwick-

ler hier einen realistischen Tag- und
Nachtwechsel.

In den weitldufigen Straen be-
rithmter US-Metropolen wie Washing-
ton, San Francisco oder Detroit heizt
Ihr dagegen mit klassischen V8-
Muscle-Cars um die Wette. Mit einem
Ford Mustang fuhit Ihr Euch dann
ganz wie bei einer Verfolgungsjagd
in einem Streifen der 70er-Jahre. In
den schaukelnden Karossen macht
Ihr schnell Bekanntschaft mit dem

Clou: Ihr diirft innerhalb des Replays
das Rennen wieder aufnehmen und
so Missgeschicke wettmachen - eine
Idee, die bereits bei “SCAR” Frust
verhinderte.

SchlieRlich geht's nach Japan
und zur groRten Neuerung: Bei den
spektakularen Driftrennen setzt Ihr
aufs kontrollierte Ubersteuern des
Wagens. Doch nur optisch gibt es
Gemeinsamkeiten mit Tuning-Rase-
reien a la “Need for Speed” & (o.

Auf dem 13 km langen Kurs von Le Mans tretet lhr
zum beriihmt-beriichtigten 24-Stunden-Rennen an.

erstklassigen Schadensmodell (siehe
Kasten links). In der jederzeit aufruf-
baren Rennwiederholung genieBt Ihr
die letzten 15 Rennsekunden und
die schonsten Crashs umgehend. Der

Inzwischen schon Standard, aber immer wieder beeindruckend: ein komplettes Cockpit mit Schattenspielereien.

Fir einen kontrollierten Drift ist ein
feinfuhliger GasfuR ebenso notig
wie sachtes Lenken. Die Boliden fiih-
len sich deutlich wuchtiger an als in
vielen Konkurrenz-Rennspielen. Fir

Johnny Mowlem 1

Drifts werdet Ihr mit rennentschei-
denden Punkten belohnt. Zirkelt des-
halb Eure Japangefshrte von Nissan,
Subaru oder Mazda gefihlvoll durch
die Yokohama Docks, Shibuya oder
uber die BergstraBen rund um Tokio.

Trotz unserer Euphorie fielen uns
einige Mangel auf: Boxenstopps feh-
len ebenso wie Reifenverschleif3,
dariiber hinaus fielen die fragwir-
digen Offroad-Einlagen der Vorgan-
ger dem Rotstift zum Opfer.

SchlieBlich durft Ihr auch unter-
wegs ran: Der DS-Ableger bietet im
Vergleich zum mobilen Vorganger
“DTM Race Driver 3: Create & Race”
einen erweiterten Strecken-Editor
und mehr Grafikdetails in einer lei-
der immer noch pixeligen, aber flis-
sigen Landschaft. ts

Ps3/380/D8
Codemasters, England
Codemasters
Rennspiel

2. Quartal

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Das gefallt uns:

» wunderschane Automodelle
aus zahlreichen Rennserien

» iiberaus gelungenes
Schadensmadell

» Replay-Funktion, die auch
die Zeit zuriickspult

» hochkarétige KI

Daran muss gearbeitet werden:

» neben Feinschliff vermissen
wir Boxenstopps

GRID" verspricht Hochspannung
in jeder Rennsekunde und wird
trotz Nevausrichtung auch
Serienkenner begeistern
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Konkurrenz belebt das Ge-

schaft! von der Richtigkeit
dieser Binsenweisheit durfen sich
Wrestlingfans ab Juni Uberzeugen.
Nachdem THQ den Erfolg mit wohl-
proportionierten Diven und Muskel-
protzen bislang fur sich gepachtet
hatte, will nun auch Midway ein
Stick vom lukrativen Schaukampf-
zirkus abhaben und legt mit “TNA
iMPACT!” eine eigene Variante des
beliebten Sports Entertainment vor.

PS2 PS3 360 Wii

iMPACT!” durch die Unreal Engine 3,
die fur realistische Charaktermodel-
le und geschmeidige Animationen
sorgt. Zudem rihmt sich Midway,
jeden Ringer zum Motion Capturing
verpflichtet zu haben. Uns erwartet
also eine Menge charakterspezi-
fischer Moves und Verrenkungen. Zu-
satzlich verriet der amtierende TNA
World Heavyweight Champion Kurt
Angle, dass der sechseckige Ring der
Liga fur mehr Action sorge - eben

“TNA iMPACT!" spielt sich dynamischer und flotter
als die THO-Action.

Das Spiel ist langst noch nicht fer-
tig, dennoch waren wir fir Euch bei
Midway und haben eine frithe Version
auf der Xbox 360 ausprobiert. Selbst
in unfertigem Zustand punktet "TNA

Aufgabe

griffe wie den Sleeper Hold gibt es nicht nur bei der WWE. Auch in

Total Nonstop Action! Neben dem
Champ geben sich auch alle anderen
Stars der Liga die Ehre: 25 Charakte-
re von AJ Styles bis Sting werden im
fertigen Spiel sein.

“TNA IMPACT!" gehen die schwitzenden Muskelberge auf Tuchfihlung.

30

Hier landet Sting nach einem Whippin’ in den Seilen. Im sechseckigen

Ring ist Kontrahent Jeff Jarrett sofort zur Stelle.

Wie in “SmackDown vs. RAW”
beginnen Matches mit dem Ein-
marsch, bei dem Ihr detailreiche
Charaktere, pralle Muckis und viel
Tamtam drumherum bestaunt. Im
Ring fallt sofort die hohe Spielge-
schwindigkeit auf. Dank eingangiger
Steuerung fahlt sich “TNA iMPACT!”
dynamischer und flotter an als die
THQ-Action. Druckt thr A oder X, lost
Ihr Schlage und Tritte aus, mit der Y-
Taste packt Ihr Euren Opponenten. Mit
einem weiteren Tastendruck hochhe-
ben und mit einem krachenden Back
Supplex auf die Matte schmettern!
Noch spektakularer wird’s, wenn Ihr
via B-Taste auf die Ringseile kraxelt
oder auRerhalb des Rings die Fiuste
fliegen lasst. Und wenn Ihr den rech-
ten Trigger gedrickt haltet, spurtet
Ihr durch den Ring und lést zusatz-
liche Manover aus.

Fur die passende Atmosphdre
sorgt das frenetisch jubelnde Pub-
likum, das in der vorliegenden Ver-
sion noch recht kantig aussah. Einen
Charaktereditor haben wir auch ent-
deckt, ausprobieren konnten wir ihn

leider ebenso wenig wie typische
Spielmodi und die exklusiven Ulti-
mate X'-Kampfe, bei denen Ihr hoch
uber dem Ring um den Gurtel ringt
Eine Online-Unterstiitzung ist dbri-
gens auch geplant. mh

PS2 / P33 7 360 / Wi

Midway, USA

System
Entwickler
Hersteller  Midway
Genre Beat'em-Up
Termin Juni

Das geféllt uns:

» beeindruckende Charakter-
modelle

» flotter Spielverlauf

» coole Hallenatmosphére

Daran muss gearbeitet werden

» Angriffe noch unausgewogen

» Clipping-Fehler und mangel-
hafte Kollisionsabfrage

» Publikum arg kantig

Die agilen Muskelpakete der TNA

hen dabei eine
iqur.

Kampf an u
hervorrag




Und [vi] spielst du?

SPEEDLINK




NEXT-GEN DS

Spore

I.ehensmmulatmn hunh fi]nf Em ausge-
kligeltes Spielkanzept fithrt Euch von der
Lellentwicklung bis zur Raumfahrt.

»» Kreativkopf und “Sims”-Erfinder

Will wright pfeift auf bewahrte
Spielprinzipien: Seine berihmten “Sim”-
Titel (“Sim City”, “SimLife”, “Die Sims”
etc.) trumpfen mit auRergewohnlichen
Ansatzen auf, die sein neuestes Werk
toppen will. Denn “Spore” simuliert
mehr: Euer selbsterschaffenes Leben
fuhrt Thr vom Einzeller iber Tierform
und der Grindung einer Zivilisation

bis zum Raumfahrtzeitalter. Unterteilt
wird das in finf Phasen: Zelle, Kreatur,
Stamm, Stadt und Weltall. Zwar ist die
‘Alles-Simulation’ offiziell nur fiir PC
und Mac angekindigt, aus internen
Kreisen wissen wir aber, dass wei-
tere Plattformen folgen. Wir tippen
auf PlayStation-3- und Xbox-360-Fas-
sungen. Die DS-Portierung ist dagegen
schon fast fertig. ts

LELLE

Alles beginnt in der Ursuppe: Als Mikrobe erkundet
Ihr das Wasser und fresst, bevor Ihr gefressen wer-
det. SchlieBlich masst Ihr Euch zwischen Hydras
und sonderbaren Vielduglern behaupten.
Bereits hier durft Ihr Euer Bildschirm-Wesen
mittels Editor nach Belieben gestalten
o und mit Fiihlern und Krallen ausstat-
. ‘, ten. Der charmante Comic-Stil schlagt
’ Euch von Anfang an in den Bann und
zieht sich konsequent durchs ganze Spiel.
Nach und nach erweitert Ihr Eure
Féhigkeiten und vollzieht den
nachsten Evolutionsschritt.

%

KREATUR

Endlich geht’s an Land: Kaum an der frischen Luft erforscht Ihr
die Umgebung und begegnet den ersten Krea-
turen. Auch hier spielt der Editor eine wesentliche

= Rolle: Damit stattet Ihr Euer Kleintier mit verschie-

@Q denen GliedmaBen, Augen und Maulern aus. So

ziichtet Ihr Euch einen flinken Einzelgéanger, ei-
nen hinterhéltigen VielfraR oder ein sozial um-
gangliches Pelzvieh. Eure Schépfung darf jeder-
zeit in eine Online-Datenbank geladen werden,
die jedem anderen “Spore”-Spieler zugénglich
ist. In der “Sporepedia” findet sich ein Sammel-
surium an Kreaturen, Bauten und Raumschif-
fen, die Ihr auf dem eigenen Planeten
einsetzen durft.

P e

n ErTR— G
Stellt Euch dem Uberlebenskampf im mikroskopischen MaBstab.




STAMM

Mit einem Hauch von Intelligenz ausgestattet, findet
Eure Kreatur schlieBlich Gleichgesinnte. Der
Vorteil: Beim Jagen unterstitzt Ihr Euch
gegenseitig und konnt groBere Gegner in
die Flucht schlagen. Die wilde Bande wird
sesshaft und griindet einen primitiven Stamm.
Nun dirigiert Ihr endlich mehr als eine Krea-
tur und stattet die Bewohner mit Waffen und
Werkzeugen aus, um sie beim Evolutionskampf
tatkréftig zu unterstiitzen. Als Belohnung er-
lernen die Kerlchen neue Féhigkeiten und er-
kennen, dass das Leben aus mehr als nur Fres-

sen besteht - der erste Schritt in Richtung
Zivilisation ist getan!

STADT

Nun wachst der Stamm zu einer geschaftigen Stadt. Die
Einwohner spezialisieren sich in Berufen wie Schmied
und Miiller. Doch zuerst bastelt Ihr im Gebaude-
Editor Wohnhauser, Mihlen oder Minen. Bald
entsteht eine funktionierende Infrastruktur
™ mit einer florierenden Wirtschaft. Architek-
{ tur und technologische Forschung bringen
immer neue Erfindungen hervor - die
ersten mechanischen Transportmittel
bevélkern die StraBen. SchlieBlich
nehmt Ihr Kontakt mit benachbarten
Vélkern auf. Ob Ihr Handel oder Krieg
mit den Fremden beginnt, bleibt
Euch Uberlassen.

WELTALL

Letztendlich bricht das Raumzeitalter an: Im Raumschiff-Edi-
tor konstruiert Ihr ein schubstarkes Kosmos-Vehikel und ver-
& 3 lasst Euren Planeten. Bei der Erforschung des Sonnensystems
' knupft Ihr ersten Kontakt mit neuen Rassen und beginnt
Handelsbeziehungen, Allianzen oder Kriege. Schlief-
< lich werden unwirtliche Planeten mittels

> Terraforming nutzbar gemacht. Eure Ko-

8 <

lonien bilden ein riesiges Imperium,
das gemessen an der “Spore”-Ga-
laxie mit Abertausenden von Ster-
nen allerdings winzig erscheint.
Langeweile kommt garantiert nicht auf, denn
dieser virtuelle Spielplatz bietet monatelange
Beschaftigung.

SPORE LNTERWEGS

Ein Ableger der Kreatur-Phase erscheint fur
den Nintendo DS: In “Spore Creatures” ent-
wickelt Ihr Euer eigenes Tierchen im Sche-
renschnitt-Look. Im vereinfachten Spielverlauf
freundet Ihr Euch mit Artgenossen an und bekampft

bosartige Kreaturen. Mittels Editor verpasst Ihr dem Kerlchen neue
Krallen, Arme oder Beine. Per Stift bewegt Ihr Euch auf Inselarchi-
a pelen umher und bekampft Fieslinge mittels Stylus-Strichen.

}“
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NEXT-GEN DS

ouf

y loopeEsoR

Die Stadt-Phase ahnelt k

Gray - wr—— ===
Raumfahrt, Erstkontakt, Terraforming - und was tun wir morgen?

Next-Gen / DS
Maxis. USA
Electronic Arts
Simulation
4. Quartal

System

Entwickler
. Hersteller
Genre
Termin

Die Mutter aller Simulationen?
“Spore” umfasst Jahrmillionen
B der Lebensentwicklung, bleibt

f aber durchweg leicht zuganglich.




Fir alle, denen Ollis Live-

Berichterstattung  aus der
Zombieholle in der MAN!AC 11/07
nicht mehr im Gedachtnis ist, eine
kurze Einfihrung: In “Left 4 Dead”
verkorpern vier Spieler die Uber-
lebenden in einem Szenario voller
Zombies. Ihr schickt Horden von
Untoten endgiiltig ins Jenseits, gebt
den Teamkollegen Feuerschutz, teilt
mit ihnen Eure Medipacks und solltet
nie den Schutz der Gruppe verlassen
- sonst seid Ihr dem Tode geweiht.
Und doch begehe ich bei unserer
zweiten Spielesession mit “Left 4
Dead” diesen Fehler. Wéhrend die
Kameraden zwischen brennenden
U-Bahn-Waggons mit einem Trupp

Zombies kampfen, wage ich mich
weiter hinein in die Schwarze des
Schachtes. Plotzlich geht alles ganz
schnell: Ein Hunter (siehe Kasten un-
ten) springt hinter einer Ecke hervor,
wirft mich zu Boden und reift mit
seinen messerscharfen Krallen jeg-
liches Leben aus meinem Alter Ego.
Von meinem (echten) Geschrei auf-
geschreckt, eilen die Kollegen zu Hil-
fe. Mich zu finden, ist kein Problem,
schlieBlich seht Ihr die leuchtende
Aura Eurer Kumpels auch durch Wén-
de hindurch. Als ob sie darauf gewar-
tet hatte, schieft erneut eine Zom-
biemeute aus der Dunkelheit hervor
- gerade als mich meine Freunde
erreichen. Zwar liege ich schwer

/)

3 i g,
Sekunden der Sicherheit: In den ‘Safe Rooms’ stockt Ihr Munition und

Medipacks auf - vom Blutdurst getrieben warten die Feinde vor der Tir.

verwundet im Staub, doch gelingt
es mir, einige der rasend schnellen
Angreifer mit der Pistole zu erledi-
gen. Wahrenddessen verabreicht mir
meine Kollegin ein Medipack und ich
komme wieder auf die Beine.
Spater klart mich Doug Lombardi
von Valve auf, dass die Zombies nicht
zufdllig genau zum Zeitpunkt mei-
ner Rettung erschienen. Vielmehr
ist ein ausgekligeltes KiI-System
dafur verantwortlich, wo und wann

Feinde auftauchen: Zum einen erlebt
Ihr das Spiel so jedesmal auf unter-
schiedliche Weise, zum anderen ist
gewabhrleistet, dass nach einer be-
sonders actiongeladenen Szene auch
mal Zeit fir eine kurze Verschnauf-
pause ist.

Unser zweiter Ausflug auf Seiten
der Uberlebenden entfuhrt uns ins
Grine. Wir hetzen durch (scheinbar)
verlassene Walder, irren durch ein
Maisfeld und mussen schlieBlich ein

Dieser eklige Geselle tragt den
Namen Boomer. Nur zu gern dber-
gieBt er Euch mit seinem Magen-
inhalt - das schwécht und lasst
Euch beinahe erblinden. Zum Gliick
| ist er recht schnell erledigt.
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Der wieselflinke Hunter kann
iiberall lauern. Urplotzlich schnellt
er aus der Dunkelheit, bespringt
seine Opfer und bearbeitet sie mit
seinen Krallen - dann kannen nur
die Kollegen helfen.

Der Mann von Zombiewelt hiillt
sich in geschmeidig animierten
Rauch, glénzt durch sein ekliges
AuBeres und apportiert iiberrum-
pelte Feinde mitseiner Chamaleon-
zunge - Smoker sind fies!

Wehe wenn er losgelassen! Der
Tank trigt seinen Namen zu
Recht: Der Panzer unter den Zom-
bies teilt kraftig aus, kann aber
noch mehr einstecken. Selbst zu
viert eine Herausforderung.

Beim Probezock haben wir sie
noch nicht entdeckt: Geriichten
wfolge ist die Witch die Che-
fin der Untoten und nur &uBerst
schwer zu toten. Sie ist als ein-
ziger Oberzombie nicht spielbar.




Farmhaus gegen den finalen Zombie-
angriff verteidigen. Cooles Szenario,
doch wie sdhe es aus, wenn wir die
modrige Meute steuern konnten?
Diese Frage wird wenig spater
beantwortet, als ein Kollege und ich
in die Rollen der Untoten schlupfen:
von einer Sekunde auf die andere

Wer inmitten einer Zombiehorde nachladen muss, ist tot. Behelft Euch
stattdessen mit einigen beherzten Gewehrkolben-Schlagen.

andere Mal - noch bevor ich sie
ernsthaft verletzen kann. Ich merke:
Der Zombie-Modus ist fur erfahrene
Spieler gemacht. Doch ich gebe nicht
auf: Immer wenn die Menschen
eine (nur fur uns sichtbare) Linie
uberschreiten, werde ich als einer
der vier Obermotze wiedergeboren.

Meine Verstecke werden besser, meine Angriffe
gefahrlicher - ich tite den ersten Zombiejéger.

wird nicht nur das Spielziel, son-
dern auch der Ablauf auf den Kopf
gestellt. Jetzt heift es: warten, lau-
ern, anpirschen. Und doch erledigen
mich

die Uberlebenden ein ums

Dann gilt es, im Ghost-Modus einen
geeigneten Hinterhalt aufzusuchen,
der allerdings nicht zu nahe bei den
Uberlebenden sein darf. Praktisch,
dass die Zombies als einzige an

Liegt Ihr verletzt am Boden, wittern sie ihre Chance. Versucht, Euch die in

scharen auftretenden Zombies mit der Handfeuerwaffe fern zu halten.

Rohren und Dachrinnen hochklettern
kénnen - noch praktischer, dass Euch
diese Stellen durch virtuelle FuBstap-
fen angezeigt werden.

Mit der Zeit werden meine Verste-
cke besser, meine Angriffe gefdhr-
licher und schlieBlich tote ich den
ersten Zombiejager. Plotzlich tickt
ein Countdown: Noch dreifig Sekun-
den bis ich zum Tank werde. Noch

%5‘« i
fils
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| MANIAC: Wird es Euch gelingen, mit ”Left

4 Dead” den gigantischen Erfolg von
| ”Counter-Strike” zu wiederholen?
Lombardi: “Left 4 Dead” mit dem Megahit
"Counter-Strike” zu vergleichen, ware un-
fair - schlieBlich haben wir davon allein
in Deutschland im letzten Jahr immer
noch eine Million Einheiten verkauft. Uns
schwebt da eher der Vergleich mit den
Marken “Half-Life” und “Team Fortress”
vor - das halte ich fir realistischer.

In der momentanen Fassung sehen wir bei
"Left 4 Dead” jedoch einige Probleme mit
| der deutschen USK...
Deutschland ist der weltweit wichtigste
“Counter-Strike”-Markt, eine Verdffentli-
chung von ”Left 4 Dead” ist fiir uns daher
auBerst wichtig. Wir standen schon zu Zeiten
von “Half-Life” mit der USK in Kontakt und
tun dies auch bei unserem neuen Produkt.
Nicht zuletzt deswegen wird es im Spiel

einen Story-Modus geben, der abseits der
reinen Action eine Geschichte erzahlt sowie
den Ursprung der Zombieplage beleuchtet.

Warum habt Ihr Euch fir die Zahl von je
vier Uberlebenden und vier Untoten ent-
schieden? Zehn Menschen gegen 20 Zom-
bies wiirde doch auch gut klingen...

Hier profitieren die Jungs der Turtle Rock
Studios von ihrer “Counter-Strike“-Erfahrung
- dort haben sich Viererteams als optimale
Mannschaftsstarke erwiesen. GroBere Grup-
pen wirden die Zusammenarbeit erschwe-
ren. Die enorme Zahl der computergesteu-
erten Nichtspielercharaktere (Zombies),
die wir gleichzeitig auf dem Schirm haben,
ware aber zu ”Counter-Strike”-Zeiten schon
allein wegen der Rechenpower unmaglich
gewesen.

Bislang habt Ihr keine PS3-Version von
“Left 4 Dead” angekiindigt. Warum?

Bei Valve sind wir momentan sehr zufrieden
damit, dass wir die Xbox 360 erfolgreich zu
unserem Plattformen-Portfolio hinzugefiigt
haben. Die Entscheidung, ob wir in Zukunft
auch fir PS3 oder Wii entwickeln werden,
steht noch aus. Aus der technisch schwa-
cheren "The Orange Box“-Version fiir die
PS3, deren Entwicklung von EA dbernom- |
men wurde, haben wir unsere Lektion ge-
lernt und erst mal keine PS3-Fassung von
“Left 4 Dead” angekiindigt.

Doug Lombardi
arbeitete lange
in der Musikin-
dustrie. Bei Valve
kimmert er sich
um Beziehungen
zu  Third-Party-
Entwicklern und
Presse-Angele-
genheiten.

zehn, noch funf, jetzt geht’s los. Ich
stirme das Bauernhaus, schleudere
einen Menschen gegen die Wand
und trommle mit den Fausten auf ihn
ein, bis er sich nicht mehr bewegt.
Langsam macht mir auch die Zom-
bieseite so viel SpaR wie der Kampf
gegen die Untoten. Wann kann ich
weitermeucheln? September? Mist,
noch so lange warten... ms

360 4
Turtle Rock Studios, USA
Electronic Arts

Ego-Shooter

September

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Das gefallt uns:

» Spieler stehen standig
unter Hochspannung

» fiir ein Multiplayer-Game sind
die Karten gigantisch grof

» Team-Aspekt sehr wichtig

» beide Seiten spielbar

Daran muss gearbeitet werden

» keine Missionsziele

» auf Zombieseite stéren die
vielen langen Wartezeiten

Packende Mehrspielergefechte
die Ihr so noch nie gesehen habt
Technisch zwar unspektakular,
dafor hochspannend inszeniert

33



Unendliche Weiten, Dunkelheit und Angst:

MAN!AC schickt zwei Redakteure auf einen
Hiillentrip ins All.

D Durch das Vak in der Sch losigkeitsk

h wir die i geb ausche nur

gedampft wahr. Auch die sich 6ffnende Schleuse gibt kaum uns sc Abe sollen

einen Laut von sich. Wir treten hindurch und plétzlich reiBt : nen? in der
uns apokalyptischer Krach aus der Stille. Die lérmquel'e s

ist nirgends zu sehen: Vor Anspannung droht das Pad

in unseren verkrampften Handen zu zerbersten, doch|

ein Angriff bleibt aus. Noch...

Jan: Wow, also die Atmosphdre ist ja mal echt

der Hammer... der Sound, das Lichtspiel... rich-

tig krank! ! in rstimmelte Leiche

Matthias: Wie "Resident Evil 4” - nur gut.

Nee, im Ernst: Nach deinem letzten Pre- n er in grund

view war ich ja schon gespannt auf den & eine wiederbelebt werd

Titel. Aber jetzt, wo wir es selbst e
spielen, bin ich echt mal von den ) 0 rsammelte

Socken. sch " n zufallig au

J: Es ist Wahnsinn, wie ange-

spannt ich bin. Hast du das ge-

rade gehort? Ich glaube da

hinter dem Nebel erwartet

\

360 Die Infectors streunen durch die Areale und konnen Tote in Monster verwandeln.
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360 Bei Schmerzen im Alienbein rat der MAN!AC-Hausarzt zur Amputation.

Da werden auch die Jungs der USK
ihre wahre Freude mit haben. Ich
glaube ja nicht, dass diese Splatter-
Show in Deutschland ungeschnitten
auf den Markt kommt - auch wenn
er EA wegen der nicht men-
schenahnlichen Gegner auf das “ab
18"-S

Apropos hoffen: Ich v
ass die Story

Publis

nthusiastisch

e das taktische

cher. Noch wissen

auf dem Schiff

s reparieren muss und dass ihn

personliche Grinde zur Reise moti-
viert haben

Schau mal lieber auf den Bild-

schirm: Die Lichtleiste auf deinem

Rucken schimmer schon rot - du
bist fast tot

, habe gar nicht drauf geach-
nn werfe ich mal ein Medi-

| nicht pausiert

mich ein wenig unwohl.
leicht solltest du das nicht vor
dem Beluftungsschacht machen. Da

ist doch e schon eins

Monstern rausgekommen und hat
dich enthauptet. Und das, obwohl du
ifach-Laser der ‘Line
r Beine entledigt hattest.
Schon, aber diese Angriffe sind
nicht gescriptet. Es ist s Mal ver-
schieden, ob und Din-
ger auftaucht. Im Gegensatz zu dem
R ntakel, der uns eben ange-
griffen hat. Hatten wir nicht auf den
Schwachpunkt geschossen, waren

0 eines de

PS3 360

wir das Abendessen fur das eklige
eil geworden

Immerhin hast du dich da kliger

em Puzzle mit der
st du beim ersten

angestellt als bei
ten Tar. D,

sollen, dass man das Teil wie
diesem 'Stasis’-Kram verlangsamen
muss, um unbeschadet durchzukom-
men. AuBerdem lag der Bildschirm-
tod auch an der Steuerung

stimmt, die fihlt sich noch ein

360 In der Schwerelosigkeit schwebt so einiges physikalisch korrekt herum: Mill, Fliissigkeiten und Leichen.

bisschen trage Aber das wird ja
noch tberarbeitet. Dennoch fr
mich schon wahnsinnig auf das fer-
tige Spiel. Fette Grafik, fieser Sound
und ein cooles Szenario. Perfek
Hollywood-SciFi-Horror,  nur
m Mitspielen.
Ende 200.
ob’s denn wirklich perfe
hoffe mal, dass "Dead Spa
etet als Raumschiff-Inne
tige Fights und Slow-Motion-Puzzles
Schon ware es ja... jk/ms

rden wir ja

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

ctronic

4. Quarta

Das gefallt uns:

» Sound und Optik schaffen eine
extrem dichte Atmosphére

» Telekinese-Fahigkeiten bieten
viele Herangehensweisen an
Puzzles oder Gefechte

» unverbrauchtes Setting

Daran muss gearbeitet werden:

» immer noch keine Story-
Details bekannt

» die blutigen Kampfe stehen
noch zu sehr im Vordergrund




Die ersten Schritte mit Hay-
den Tenno fihlen sich gut
an, richtig gut. Der kaltblitige Agent
geht geschickt in Deckung wie Drake
aus "Uncharted”, zerpfliickt Gegner
wie Leon in “Resident Evil 4” und
hetzt geduckt durchs Feindfeuer wie
Xbox-360-Muskelprotz Marcus Fenix.
Dennoch wirkt “Dark Sector” nicht

melt Gegner, apportiert Waffen und
dient als Ubertrager fur Feuer oder
Elektrizitat. Mal grillt oder schockt
Ihr damit Feinde, mal brennt Ihr eine
Barriere nieder oder offnet ein elek-
tronisches Schloss.

Iwar kann der hochaufgeloste
Held auch mit Knarren umgehen,
in den ersten Missionen fallen Euch

"Dark Sector” besticht durch ein stilsicheres
Design, tolle Grafik und derbe Actioneinlagen.

wie zusammengeklautes Stiickwerk,
sondern besticht durch ein stilsi-
cheres Design, tolle Grafik und der-
be Actioneinlagen, denen Haydens
Wurfklinge den Stempel aufdriickt.
Das als ‘Glaive’ bezeichnete Wurf-
messer enthauptet oder verstim-

jedoch fast ausschlieBlich Schuss-
waffen in die Hande, die eine

Benutzersperre haben: Ihr konnt sie
ca. 20 Sekunden tragen, dann wirft
Hayden den wertlosen SchieRprigel
zum Alteisen. Diese Einschrankung
nervt anfangs gewaltig - mitten im

Aussagen des Herstellers zufolge wird “Dark Sector” keine Alters-
kennzeichnung erhalten, in Deutschland kommt’s dennoch ungeschnitten.
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Aufgrund einer Infektion mutiert Hayden zum Monster: Die Ansteckungs-

gefahr ist im Moment aber das geringste Problem fiir den Gegner.

Gefecht plotzlich ohne MG dazuste-
hen, stellt Euch bei weit entfernten
Feinden vor ernsthafte Probleme.
Nebenbei wird das Glaive so zum
Standardwerkzeug und buRt etwas
von seinem Schauwert ein. Im spa-
teren Spielverlauf werdet Ihr aller-
dings nicht gesperrte Wummen kau-
fen und so dieses Argernis umgehen
kénnen.

0b die Entwickler das Hauptmanko
von “Dark Sector”, die damlichen
Gegner, bis zum baldigen Release
noch ausmerzen konnen, ist jedoch
fraglich: Wahrend der ersten drei
Levels verharrten beinahe alle Geg-
ner regungs- und damit fast hilflos
an ihrer Position - egal, ob wir uns in
50 Meter Entfernung verschanzt hat-
ten oder nur 50 Zentimeter um die
Ecke standen. Daraus folgt: Wenn Ihr
in Deckung bleibt, kann Euch nichts
passieren - die sporadisch heranflie-
genden Handgranaten uberlebt Ihr
dank Energieregeneration problem-
los. Wir geben die Hoffnung auf klii-
gere Feinde aber noch nicht auf: Der

Rest des Spiels (Grafik, Glaive, Geg-
ner, Gore) hat durchaus das Potenzial
zum Uberraschungshit. ms

PS3 / 360

Digital Extremes, USA
Koch Media

Action

4. April

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin

Das gefallt uns:

» Kémpfen mit dem Glaive
macht Laune

» klasse Optik und reichlich
Gruselatmosphére

» Steuerung (inkl. Deckungs-
mechanik) funktioniert gut

Daran muss gearbeitet werden:

» statische Kampfe wegen
blider Gegner

» teils 08/15-Leveldesign

Blutige Third-Person-Action mit
cooler Wurfwaffe, fiesen Gegnern
und viel Potenzial, das (noch) von
der dummen KI torpediert wird
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WIT QIO
INFL.
System Fachpresse
Entwickler  MANIAC Team, Deutschland
Hersteller  Cybermedia Verlag GmbH
Genre Videospiel-Magazin
Termin im Handel
ab |6 Jahren

Spieler |
FAZIT

Das einzig wahre Multiformat-Magazin mit
DVD: Seit 1993 steht MANIAC far Videospiele
ohne Kampromisse.

In dieser Box findet Ihr die wich- |
tigsten Informationen zum  Spiel im
Uberblick. Wer Details wie ‘Bietet
Titel  XYZ  Surround-Unterstiitzung?’
oder ‘Wie sieht das Next-Gen-Spiel
auf einer betagten 4:3-Glotze aus?’ |
wissen will, findet im Anschluss
an den TestTeil eine umfangreiche |
Tabelle mit allen relevanten Daten. |

») So werten wir:

Testen wir ein Spiel fir mehrere Konsolen, dann erfahrt thr unter dem Punkt “System- )
vergleich” zum einen die wesentlichen Unterschiede der besprochenen Fassungen. Zum
anderen sagen wir Euch, auf welchem System der Titel am empfehlenswertesten ist.

Y

viel SpaR macht ein Spiel alleine?

(32)

Auf einer Zehn-Punkte-Skala bewerten wir die Qualitat des Singleplayer-Modus. Kurz: Wie

L pSYSTE

& o
Die Bewertung des Mehrspieler-Modus erfolgt ebenfalls mit einer Zehn-Punkte-Skala. 0b 1 MMultiplayer
splitscreen-Deathmatch, Online-Koop-Modus oder abwechselndes An-der-Reihe-Sein bei [ Brafik
einem Party-Spiel - alle Aspekte des gemeinsamen Daddelns flieBen mit ein. ) P Sound

Kiinstlerische Gestaltung und technische Umsetzung
bestimmen die Grafikwertung. Ruckelige 30-Optik oder
Pop-Ups flieBen genauso in die Beurteilung ein wie
detaillierte Texturen und vielfaltige Szenarien. Dabei
ordnen wir alle stationaren Konsolen auf einer 10er-
Skala ein, was eine gerateibergreifende Einstufung
ermaglicht. Aufgrund der unterschiedlichen Leistungsfa-
higkeit enden die Grafikwertungen von PS2, Xbox und
GameCube bei maximal sechs Punkten (6 von 6). Wii
erhalt hochstens - da etwas leistungsfahiger - sieben (7
von 7). PS3 sowie Xbox 360 kannen die Hochstpunktzahl
knacken (10 von 10).

Dank 10er-Skala ist zum einen eine Aussage dber
alle Konsolen hinweg maglich: Spiel X', das auf PS2
sehr gut aussieht und 5 von 6 erhalt, zieht im direkten
kVergleich mit der Xbox-360-Umsetzung den Kiirzeren, die

7 von 10 einsackt. Bei Multisystem-Tests (z.B. PS2, Wii

und Xbox 360) seht Ihr so auf einen Blick, auf welchem |

System das Spiel am besten aussieht. Zum anderen tref-
fen wir eine Aussage Gber die technische Ausnutzung
einer Konsole (5 von 6 reizt ein Gerat mehr aus als 5 von
10). Stationare  Handhelds
Die beiden Handheld-Konso- ensolen

len betrachten wir getrennt von
den stationdren Geraten, aber
ebenfalls auf einer 10er-Skala.
Nintendos DS kann aufgrund
geringerer  Leistungsfahigkeit =
maximal sieben Zahler (7 von7) *
erreichen, Sonys PSP dagegen
das Maximum von zehn Punkten
(10 von 10).

e e S
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PS3 / Xbox 360

» mindestens 100 Seiten Lesespal

» inklusive DVD mit meist aber 120
Minuten Spielevideos

» im Aba auch mit ‘ab 18"-DVD erhéltlich

» kostet schmale 4,93 Euro

3 - "
Die Soundwertung wird

durch Vielfalt, Originali-
tét und Qualitat von Mu-
sik, Sprachausgabe und
Effekten beeinflusst. Un-
terstitzt der Soundtrack
die Atmosphare? Ist die
Gerduschkulisse ~ pas-
send? Waren professio-
nelle Sprecher am Werk?
Gibt's eine packende
Surround-Abmischung?
Auch hier trennen wir
stationare von tragbaren
Konsolen.

>

..p Fakten, Fakten, Fakten: An

] Euch mit Infos zum Spiel. Die
| Bandbreite reicht von Angaben

10 ‘,,_’/ \

|

dieser Stelle versorgen wir

2u Level- und Fahrzeuganzahl

bis hin zu geschnittenen deut-

schen Versionen und einem
| Systemvergleich.

\ /
Die SpielspaB-Wertung betrach-
tet das gesamte Spiel: Levelde-
sign, Steuerung, Abwechslung,
Atmosphare, Komplexitat. Kurz:
Macht’s SpaB? Unsere Wer-
tungen sind hart, aber fair. Ein
Durchschnittsspiel erhélt z.B.
50%, eine 70er-Wertung stellt
bereits eine Empfehlung fir
Genre-Fans dar. Ab 85% verge-
ben wir den MAN!AC-Hit. Titel,
die diese Hirde nicht nehmen,
aber im  Mehrspieler-Modus
herausragen, erhalten  den
MAN!AC-Multiplayer-Hit.  90%
und mehr erhalten nur Ausnah-
mespiele - unsere Wertungen
kommen nicht aus dem Bauch,

| wir vergleichen vielmehr mit

J\ Konkurrenztiteln. P
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System / 360
Entwickler Monalith
Hersteller Sega

Genre Action-Adventure
Termin 14. Marz

USK nicht gepraft
Spieler |-8

Dister inszenierter Suspense-Horror:
g elt. halluziniert und gruselt
Euch in der Ich-Perspektiv

Die Kampfe sind intensiv und
roh. Treffer und gebrochene Nasen
werden ungeschant prasentiert.

Wie schlecht kann ein Tag an-

fangen? Da nicke ich geniiss-
lich im Vollrausch ein, um die Reali-
tat zu verdrangen, schon reiRt mich
dieser stinkende Typ aus dem Schlaf
und meint, mir was zeigen zu mus-
sen. Super! Seine Uberraschung will
mir auch direkt eine Tracht Prugel
verpassen! Den abgehalfterten Jun-
kies hab’ ich ja noch gezeigt, wo der
Hammer hangt, aber dieser Freak mit
dem Ziegelstein war irgendwie doch

zu viel. Mit dem letzten Schlag hat er
mich auf einen echt dblen Horrortrip
geschickt...

Das sind in etwa die Gedanken-
gange von Ethan Thomas wahrend
der ersten Spielminuten. Der Anti-
Held hat sich nach den Ereignissen
des Vorgangers dem Suff ergeben
und seine alte Dienststelle als Pro-
filer quittiert - Endstation: Gosse
Eigentlich wollte er die Geschehnisse
rund um den gefassten Serienkiller

Ihr konnt Ethans Sinnen nur bedingt trauen: Ob der huschende Schatten
real ist, erfahrt Ihr erst, wenn Ihr um die Ecke biegt.

A

40

Der maskierte Herr im Bild spielt eine zentrale Rolle: Ihr werdet ofter auf
Ihn treffen als Euch lieb ist.

'SKX" im Alkohol ertranken, aber ein
Hilferuf seiner alten Einheit macht
ihm einen Strich durch die Rechnung.
Fortan arbeitet Ethan wieder mit
den ungeliebten Kollegen zusam-
men, um nach einem Vermissten zu
suchen.

Der Albtraum beginnt

Die Tatorte, an die Euch Eure Ermitt-
lungen fihren, verspriihen vom ers-
ten Moment an eine beklemmende
und abstofende Stimmung - in etwa
wie ein Rundgang durch “Silent
Hill” aus der Ego-Ansicht. Egal, ob
Hinterhof, Hotel, Schiffswrack oder
Theater: Die meist vollig herunterge-
kommenen Schauplatze sind dunkel,
fies und gemein. Oftmals ist die mit-
gefihrte Taschenlampe die einzige
Lichtquelle. Die Grafiker hatten sicht-
lich Freude daran, die Ortlichkeiten
maglichst unangenehm in Szene zu
setzen.

Aber das Szenario ware nur halb
so schaurig ohne die exzellente
Gerauschkulisse. Was die Sound-
designer hier auf Eure Trommelfelle

loslassen, ist sensationell: Aus allen
finf Kanalen prasseln direktionale
Effekte auf Euch ein. Sei es ein um-
fallendes Brett rechts, ein wiitendes
Schnauben zu Eurer Linken oder ein
Krachen in Eurem Riicken. Spielt
lhr im Dunkeln mit aufgedrehter
Surround-Anlage, fohlt Ihr Euch dem
Spiel regelrecht ausgesetzt. Wahrend
meiner ersten Schritte hab” ich mich
sogar vor meinem eigenen Schatten
erschrocken! Musik wird nur sparlich
eingesetzt - die meiste Zeit beglei-
ten Euch bedrohliche Gerausche
Aber “Condemned 2" kann diese
Spannung nicht konstant halten. Vor
allem das Herumstreunen im Wald
hinkt dramaturgisch anderen Missi-
onen hinterher. Oftmals lieR mich die
Atmosphare auch kalt, weil mich das
Leveldesign nervte: Obwohl die Are-
ale ziemlich linear sind, ist nicht im-
mer klar, wo es weitergeht. Das liegt
vor allem daran, dass kontextsen-
sitive Punkte nur schwer zu finden
sind. Einige Schalter zum Beispiel
konnen nur betatigt werden, wenn
Ihr direkt auf sie hinabseht. Durch-

Help me. My leg is hurt and | can’t move

In der brennenden Puppenfabrik braucht Ihr eine Gasmaske zum Weiter-
kommen. Die schrankt allerdings Eure Wahrnehmung ein.



Nichts fir nervése Magen: Die Obduktionsszene geizt nicht mit schockierenden Bildern - offensichtlich ist der Anblick fiir Ethan zu viel. Die
Detailversessenheit der Designer macht sich auch in den Cinemascope-Balken bemerkbar: Selbst die wurden mit ausgefransten Kanten gestaltet.

sucht Ihr die Rdume dagegen erho-
benen Hauptes, wird Euch die Inter-
aktionsmaglichkeit nicht angezeigt
Allerdings hegen wir die Hoffnung,
dass die Toleranz bei der ‘Mich kann
man benutzen’-Abfrage des Levelin-
ventars noch groBzigiger bemessen
wird. Mehr zu dieser Problematik im
Kasten auf Seite 42.

Ermittlungsalltag
Im Kern ist "Condemned 2: Blood-
shot” ein Action-Adventure aus der

Ein markantes Spielelement von ”Condem-
ned 2" ist die forensische Spurensuche
und die damit verbundenen Konferenzen
mit Euren Kollegen. Im ‘Investigation’-Mo-
dus zoomt Ihr mittels L-Trigger ganz nah
an verdachtig erscheinende Bereiche des
Tatorts heran. Relevante Objekte, Spuren
oder Wunden erkennt das Spiel von selbst.
Eure Aufgabe ist es, die Indizien richtig zu
deuten, indem Ihr aus den vorgegebenen
Interpretationen und Antworten die Euch
am logischsten erscheinende Maglich-

Ich-Perspektive. Elemente wie Faust-
kampfe und SchieBereien wechseln
sich mit Erkundungstouren ab. Die
insgesamt elf Missionen beschaf-
tigen Euch mit verschiedenen Auf-
gaben. Diese reichen vom simplen
"Erreiche den Ausgang’ tber ‘Finde
und untersuche die Leiche’ bis hin zu
"Entscharfe die Bombe’. An Abwechs-
lung wird einiges geboten, zumal es
auch optionale Missionsziele gibt.
Wie Ihr Tatorte und Indizien mit Eu-
rem Allzweck-Werkzeug, dem ‘Field

keit auswahlt. Die Entscheidung, ob es sich
beispielsweise um ein mannliches oder
weibliches Opfer handelt, ist schnell getrof-
fen. Knifflig wird es, wenn Ihr im Hotelflur
herabgefallene  Zimmernummern  deuten
miisst: Habt Ihr gerade eine ‘9" oder eine ‘6’
gefunden?

Euer wichtigstes Werkzeug: das ‘Field Kit'.
Das Technikwunderwerk beherbergt u.a. eine
UV-Leuchte, die Blutspuren sichtbar macht,
und eine Kamera, mit der Ihr Fotos schieBt
und zur Auswertung an die Kollegen schickt.

spurensuche leicht gemacht: Links bestimmen wir den Uniform-Typ des Opfers, in der Hoffnung, seine
Identitat kldren zu kénnen. Hat Eure Kollegin Rosa etwas rausgefunden, kontaktiert sie Euch via Field Kit’ (rechts).

Kit', unter die Lupe nehmt, erfahrt
Ihr im Kasten unten. Interessant da-
bei ist, dass das System zur Spuren-
sicherung auch bei Ratseln und Puzz-
les zum Einsatz kommt: In einer der
wenigen Missionen, in denen Ihr mit
Kollegen unterwegs seid, werdet Ihr
von ihnen getrennt. Ihr gebt den Hin-
terbliebenen Euren aktuellen Stand-
punkt durch, indem Ihr auf einer ge-
fundenen Karte nach StraBennamen
sucht. Ein anderes Mal nutzt Ihr das
UV-Licht, um Schriftzeichen auf Wan-

Aber keine Angst: Etwas falsch machen
konnt Ihr nicht - das Spiel geht auf jeden
Fall weiter. Die von Euch getroffene Aus-
wahl beeinflusst allerdings die nachfol-
genden Diskussionen iber die Befunde
mit Eurem Team. Hier analysieren die
Kollegen die Ergebnisse Eurer Nachfor-
schungen und berichtigen sie gegebenen-
falls. Auch bietet sich hier Gelegenheit fiir
Riickfragen: Stellt Ihr die richtigen, konnt
Thr Eurem Team noch mehr nitzliche Infos
entlocken.

den sichtbar zu machen. Nach jeder
Ratsel- oder Untersuchungseinlage
gibt's eine Bewertung Eurer Leis-
tung. Zusammen mit Euren Erfolgen
bei den Zusatzaufgaben entscheidet
diese Beurteilung am Missionsende
iiber Ausriistungs-Upgrades, die Euch
gewahrt werden.

Mit Hand und Full

Und die habt Ihr auch nétig: In
den Levels wimmelt es von abge-
fahrenen Junkies und seltsamen

= Die Atmosphére, die “Con-
demned 2” mit Surround-
Sound, Farbfiltern, Halluzina-
tionen und Schockeffekten
aufbaut, ist beangstigend! Die
forensischen Einlagen losen
die Anspannung und spornen
,  mich durch zu ergatternde
4 | Upgrades zur gewissenhaften
Durchfiihrung an. Schade, dass
die Qualitat des Leveldesigns
sehr schwankt: Die vierte Mis-
sion begeistert mit unzahligen
Halluzinationen und Schockern, wahrend
andere FEinsatze wie durchschnittliche
Shooter daherkommen. Die hakelige
Suche nach kontextsensitiven Punkten
nervt - das wird bis zum Release hoffent-
lich ausgebiigelt! Die kampfe sind nicht
ganz mein Fall: Als Beat'em-Up-Liebhaber
empfinde ich Ethans Schlage und Blocks
als zu trage. Bei den Gegnern gefallen
die Animationen einzelner Bewegungen,
nicht aber deren Ubergange. Das lasst
Kampfe teilweise hampelig aussehen.
Trotzdem steckt genug in “Condemned
2”, um Liebhaber von “Silent Hill” und
"BioShock” zu fesseln.

4



Sehen die meisten Innenareale beeindruckend aus, ‘iiberrascht’ der Wald
mit fader Optik. Zum Gliick lauft Ihr nicht lange drauBen herum.

m

Ach, du meine Gite! Als ich
"Condemned 2" das erste Mal
spielte, steverte mein Zeige-
finger instinktiv den TV-Hellig-
keitsregler an: Gruselige Spiele
kenne ich zuhauf, aber keines
war bislang so dunkel wie
dieses. Habt Ihr Euch aber an
die immerwahrende Finster-
nis gewohnt, entfaltet Ethans
psychotisches Abenteuer seine
volle Wirkung. Die hervorra-
gende Soundkulisse sorgt in
ZIusammenarbeit mit deftigen Schock-
effekten fir beklemmenden Grusel. Die
erwachsene Story um den alkoholkranken
Ex-Cop zog mich schnell in ihren Bann,
spielerische Unzulanglichkeiten wie sie
Jan beschreibt, storen jedoch den ge-
pflegten Horror. In “Condemned 2" wird
iiberraschend wenig gesplattert, dafiir
sind die Priigeleien dreckig, hart und
direkt. Ich hoffe instandig, dass Sega bis
um Release die Mangel noch ausbigelt!

Monstrositaten. Ethan macht sich
zwar qut als Faustkampfer, thr durft
aber auch groBe Teile des Inventars
als Waffe nutzen. Ob Baseball-Schld-
ger, Schranktir oder Eisenrohr: Liegt
ein Gegenstand in greifbarer Nahe,
zeigt ein Info-Kasten Daten wie
Reichweite, Geschwindigkeit und
Schaden an. Das macht Euch die Aus-
wahl des richtigen Kampfwerkzeugs
leichter, schlieBlich kann Euer Alter
Ego nur eine Waffe tragen

Das Arsenal an Totschlagern setzt
Ihr variantenreich ein: Moglich macht

Diesem armen Kerl steht Boses bevor: Erst wenn Ihr die Schwerter in den
Kafig rammt, offnet sich die dahinter liegende Tur.

Sieht fies aus: Lochrige Wande, Unrat auf dem Boden, angeranzte Tapeten und abblatternde Farbe - das verlassene
Hotel ist einer der atmospharischsten Schauplatze.

dies das ausgefeilte Kampfsystem
Mit den Trigger-Tasten teilt thr Schla-
ge aus, ein Druck auf beide Tasten
lasst Euch in Abwehrhaltung gehen
Stimmt das Timing, gerdt der Geg-
ner ins Taumeln und Ihr setzt eine
der vielen Combos an: Befolgt die
Anweisungen auf dem Bildschirm
und richtet die Fieslinge bel zu.
Zum Abschluss greift Ihr den bosen
Buben am Schlafittchen und gebt
ihm den Rest - werft ihn aus dem
Fenster oder tretet nach, wahrend
er am Boden liegt. Knackpunkt dabei

I've got just the thing that will make us friends.

Follow me.

Der Albtraum beginnt - steigt durch das Gerimpel und das Tutorial startet.
Praktisch: Das Spiel erklart Euch neue Fahigkeiten peu a peu.

42

ist das Timing: Ethans Arme reagie-
ren zuweilen trage, was das Kontern
gegnerischer Hiebe erschwert. Und
warum schldgt ein  Widersacher,
dem ich gerade eine verpasst habe,
schneller zu, als ich meine Deckung
hochreien kann? Schusswaftfen kon-
nen selbstverstandlich auch benutzt
werden. Munition ist aber rar und
es bleibt Euch manchmal nichts an-
deres abrig, als die leer geballerten
SchieReisen nach Euren Gegnern zu
werfen. Solltet Ihr ums Leben kom-
men, mindern die groRzigig verteil-
ten Rucksetzpunkte und die automa-
tische Speicherfunktion den Frust.

“Condemned 2" besticht durch
die extrem dichte Atmosphére und
die duster inszenierten Story-Se-
quenzen rund um Ethan Thomas
Schade nur, dass gerade hier die
schon modellierten Gesichter der
Charaktere oft steif und unnaturlich
aussehen.

Iwar ist der Gore-Faktor nicht
viel hoher als bei anderen Horror-
Titeln, aufgrund einiger schockie-
render Bilder verweigerte die USK
jedoch eine Freigabe ab 18 Jahren
“"Condemned 2: Bloodshot” wird in
Deutschland nicht auf der Xbox 360

erscheinen, die ungeschnittene P$3-
Version hingegen schon. jk

mit einigen Macken vor. Zum Beispiel war
das Interface fehlerhaft, was das Weiter-
kommen in den Arealen erschwerte bzw.
unmaglich machte. Den Mehrspieler-Mo-
dus konnten wir ebenfalls nicht testen.
Hersteller Sega versicherte uns, dass mit
Hochdruck an der Fehlerkorrektur ge-
arbeitet wird. Da wir mit einer raschen
Indizierung des Spiels rechnen, musste
der Test in dieser Ausgabe erfolgen. Da-
her entschlossen wir uns, keine Wertung,
sondern nur eine Tendenz abzugeben.

» dichte und packende Atmosphére
dank exzellentem Surround-Sound
» Faustkampfe aus der Ego-Ansicht
» forensische Untersuchungen mit
motivierendem Bewertungssystem
» Grafik: 8 von 10; Sound: 3 van 10

80:83+

Xbox 360



KEHREN SIE ZURUCK IN DIE HOLLE VON LAS VEGAS UND BESTREITEN SIE EINE
EXPLOSIVE BRANDNEUE MISSION. BEENDEN SIE DEN TERROR EIN FUR ALLE MAL!
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God of War: Chains of Olympus

System psp
Entwickler Ready at Dawn, USA
Hersteller  Sony

Genre Action
Termin 26. Marz
usK ab I8 Jahren
Spieler |

Gewahnt brachiale Monstermetzele, die leider
viel zu schnell vordber ist und von allem
weniger bietet als die grofien PSZ-Brader.

Die Inszenierung sucht
ihresgleichen - ein schoneres PSP-
Spiel werdet Ihr nicht finden.

Kratos kam, sah und siegte:

Obwohl “God of War” seine
PS2-Premiere erst in den Renten-
jahren der Hardware-Lebensspanne
feierte, eroberte der grimmige Spar-
taner sofort die Spitzenposition im
Hack'n’Slay-Genre. Nicht nur Dante
musste neidlos anerkennen, wer der
neue Chef im Ring war - auch konso-
lentbergreifend schickte Kratos die
Samanosukes und Ryu Hayabusas
der letzten Konsolengeneration in
den Staub. Nebenbei lieferte Sonys
Santa Monica Studio eine technische
PS2-Meisterleistung ab, die nur der
Nachfolger zu ubertreffen vermoch-
te. Weil die findigen Programmier-
kunstler aus Kalifornien derzeit wohl
am (noch geheimen) PS3-Nachfolger
basteln, wurde fir das PSP-Debiit
das junge Entwicklerstudio Ready at

Die Grundbausteine eines jeden "God of War”

Dawn engagiert - das hatte mit der
Handheld-exklusiven Hupferei “Dax-
ter” bereits seine optisch wie spie-
lerisch groBartige  Meisterprifung
abgelegt.

Mit "God of War: Chains of Olym-
pus” - so viel sei schon verraten -
legen die Jungs die grafische Messlat-
te noch ein ganzes Stiick hoher. Trotz
gelegentlich auftretendem Tearing
und manch grobem Charaktermodell
ist "Chains of Olympus” das bisher
schickste Handheldspiel aller Zeiten,
auf der ganzen Welt und uberhaupt.
Immer wieder klappt Euch die Kinn-
lade runter, wenn der weiBgetiinchte
Meuchelmérder epische Hintergrin-
de (vom zerklifteten Tartarusgebir-
ge bis hin zu einer wogenden Blu-
menwiese) durchwandert oder fette
Zaubereffekte vom Stapel lasst -

zum Sterben schén (das ist wortlich
gemeint) ist schlieBlich der Nebel, in
den Traumgott Morpheus die Welt
der Menschen hillt.

Staunen & Metzeln

Das abwechslungsreiche Grundprin-
zip der "God of War"-Serie (ibernah-
men die neuen Entwickler unver-
andert: In angenehmem Rhythmus
wechseln sich blutige Schlachtszenen
mit entspannten Sightseeing-Touren
ab, gehen brachiale Bosskampfe in
sehenswerte  Zwischensequenzen
uber. “Chains of Olympus” gelingt es
erneut, eine interessante Geschichte
zu erzahlen - Ihr taucht tief in die
glaubwiirdig  prasentierte  Sagen-
welt der alten Griechen ein. Dafir
sorgen in erster Linie die zahlreichen
Schauplatze, die Euch von den

: effektvoll Zaubern, Schalterratsel losen, Standardgegner in

abgeriegelten Arealen vermobeln und dicke Brocken abmurksen (im Uhrzeigersinn von links unten).

bh

In Deckung! Helios” Sonnen-
schild abernimmt die Funktion vom
goldenen Vlies aus Teil 2.

Klippen Attikas tber den Tempel des
Helios bis zu den blutigen Wassern
des Hollenstromes Styx fuhren.

Die feinen Kontrollen haben den
Sprung auf die PSP unbeschadet
berstanden. Kratos’ Bewegungen
steuert Ihr mit der Analogschei-
be, leichte wie schwere Angriffe,
Springe und kontextsensitive Ak-
tionen losen die vier Buttons aus
- gezaubert und geblockt wird via

Was hattet I|hr gesagt, wenn
der dritte "Herr der Ringe”-
Kinofilm nur 60 Minuten
gedauert hatte? Ihr wart si-
cherlich hin und her gerissen
zwischen ‘Mann, ist der Strei-
fen genial!’ und ‘Was? Schon
vorbei?’ Genau so erging es
mir bei “God of War: Chains
of Olympus”. Nach nur finf
Stunden habe ich den Endgeg-
ner besiegt, alle Umgebungen
gesehen, alle Schlachten ge-
schlagen. Diese fiinf Stunden waren ge-
nial, keine Frage: Bombast-Grafik, tolle
Kampfe, prachtvolle Umgebungen - die
PSP-Fassung bietet genau das, wofir ich
die PS2-Spiele so geliebt habe. Doch fiinf
Stunden sind mir zu wenig: Zu wenig Rat-
sel, zu wenig Waffen, zu wenige groRe
Tempel, zu wenig Neues aus dem "God
of War”-Universum. Ich empfehle das
Spiel dennoch jedem Actionfan - wer die
PS2-Episoden allerdings kennt, fiir den ist
dieses Abenteuer viel zu schnell vorbei.



Die besten Waffen der Antike: Kratos” wirbelnde Chaosklingen bieten

komfortablen Rundumschutz, ordentliche Schlagkraft und viel Reichweite.

Epische Hintergriinde wie diesen
Tempel gibt’s im Spiel zuhauf.

Schultertaste. Haltet Ihr L und R ge-
driickt und bewegt dann den Stick,
rollt Kratos elegant aus der Schuss-
linie. Neben den Chaosklingen, die
Ihr mit eingesammelten Orbs zu
Combo-tauglichen Mordwerkzeugen
auflevelt, haut Kratos im spateren
spielverlauf auch mit Zeus’ Panzer-
handschuh herzhaft zu. Um Bossgeg-
nern den Rest zu geben, meistert lhr
zusatzlich die bekannten Reaktions-
tests - dann wird’s blutig.

Auf Gimmicks wie die Ikarusfligel
oder die Macht, an bestimmten Stel-
len die Zeit zu verlangsamen, misst
Ihr verzichten - schlieBlich spielt
“Chains of Olympus” zeitlich vor den
PS2-Episoden. Eure Lebensenergie
und Magieleiste mabelt Ihr aber
wie gewohnt mit in Kisten verbor-
genen Gorgonenaugen und Phonix-
federn auf - die sind leider nicht so
trickreich versteckt wie ublich. Auch
sonst ist Euer Grips selten gefragt -
nur zweimal im ganzen Spiel kommt
Ihr ohne Kopfchen nicht weiter.

Dennoch ist “God of War: Chains
of Olympus” technisch wie spiele-
risch groRartig und Ubertragt das
epische Spielgefuhl formidabel ins
Handheldformat. Ein dickes Problem
hat das Spiel aber: Es ist viel zu kurz
- nach nur funf Stunden seht Ihr den
Abspann und érgert Euch, dass Euer
Abenteuer schon vorbei ist. Nachdem
alles geklart ware, das Wichtigste
zum Schluss: Kratos hat auch auf der
PSP Quick-Time-Event-Sex mit zwei
vollbusigen Madels. ms

Kratos’ Unterwasser-Ausflug fallt
diesmal besonders kurz aus.

Q Matthias hat schon Recht:
4 “Chains of Olympus” ist sehr
kurz - aber auch sehr qut.
Mich stort der knappe Umfang
weniger, denn ein Handheld-
Abenteuer braucht nicht zwin-
gend so lang zu sein wie ein
Heimkonsolen-Teil. Was Kratos
mir hier bietet, das hat es in
sich: Die wuchtig inszenierten
Kampfe sind blutig wie immer,
ein paar Neuheiten wie z.B.
der Efreet-Zauber machen op-
tisch besonders viel hier. Die
Steuerung funktioniert auf der
PSP tadellos und witzige Freischalt-Boni
gibt's ebenfalls - klasse!

» gewohnte Mixtur aus Kampfen & Staunen

» nach § Stunden schon vorbei

» viele freispielbare Extras (entfernte
Szenen, Kostiime, Mini-Missionen)

» sehr wenige Rétsel

» spielt vor der ersten PS2-Episode

PSP

Singleplayer

Multiplayer von
Brafik 100
Sound
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Shin Megami Tensei: Persona 3

System  PS?
Entwickler Atlus, Japan
Hersteller  THO

Genre Rollenspiel
Termin im Handel
sk ab 12 Jahren
Spieler |

Mal was anderes: originell in Szene gesetzte
Alltagssimulation im Anime-Lock mit bizarrer
RPG-Geisterstunde

Die Gange des Spukturms wer-
den bei jedem Besuch neu berechnet
- orientiert Euch mit Hilfe des Radars.

An der Genkkoukan High

School in Tokio spukt’s - auch
wenn der normale Schiiler das nicht
mitbekommt: Um Mitternacht konnt
Ihr die 25. Stunde des Tages erleben,
in der die Monster aus den Schatten
treten und verwunschene Gebdude
wie Pilze aus dem Boden sprieRen.
Eines davon ist der geheimnisvolle
Turm Thebel, den Eure Helden fortan
Nacht fur Nacht erforschen.

Geisterstunde

Eure Aufgabe ist es, die tiber 200
Etagen dieses Turm zu erkunden
und den Quell seiner Macht aufzu-
spiren. Das klappt allerdings nicht
jede Nacht, schlieRlich mussen die
Schiler nebenbei ihre Arbeiten auf
die Reihe bekommen. Tagsiber fohrt
Ihr ein gewdahnliches Schilerleben,
bei dem Ihr Euch in der Aula mit
Kameraden verabredet, die Holz-
bank driickt, nach der Stunde Haus-
aufgaben macht oder mit Freunden
durch die Stadt bummelt. Der Tages-
ablauf ist in Episoden unterteilt, die
morgens, vormittags, mittags und
nachmittags spielen. Des Nachts

B

‘

:
Dunkelstunde wieder Span-

nung auf. Trotzdem: Wer sich
gern gruselt, darf die Geschehnisse auf
der Spuk High nicht versaumen!

Im Alltag die Personlichkeit
trainieren und diese dann zur
Geisterstunde auf die Mons-
ter hetzen - das unheimliche
"Persona 3" iiberrascht Rol-
lenspieler mit neuem Abenteu-
erkonzept. Leider werdet Ihr
dabei mit reichlich Smalltalk
konfrontiert, was stellenweise
nervt: SchlieBlich kommt erst
beim nachsten Besuch in der
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* Thebel 4F

beginnt die Dunkelstunde - sofern
Eure Helden ausgeschlafen sind:
Wer die halbe Nacht auf Monster-
jagd geht, muss im Unterricht drin-
gend Schlaf nachholen. Ihr dirft die
Helden nicht Gberanstrengen, sonst
hagelt es schlechte Zensuren. Das
Doppelleben als Geisterjager kon-
frontiert Euch mit einer interessanten
Spielmischung: Nachts mimt Ihr den
geheimen Monsterjager, tagsiber
misst lhr das normale Leben auf die
Reihe bekommen.

Obwohl viele Entscheidungen
den Alltag mit witzigen Szenen auf-
lockern, bestehen weite Strecken
des Abenteuers nur aus Palaver. Ihr

"Why me?"”

erforscht mit Eurem dreikopfigen
Schilerteam die zuféllig arrangier-
ten Labyrinth-Etagen des Turms,
bekdmpft unheimliche Schatten-
monster und beschwort die ‘Perso-
nas’ - das sind Geisterwesen, die
sich sammeln und auf Feinde hetzen
lassen. Auf Euren Streifzigen trefft
Ihr allerhand unheimliche Gesellen,
die nach und nach die Geheim-
nisse der Dunkelstunde und deren
Ursprung verraten. Dazwischen ge-
nieBt Ihr Anime-Szenen, die dem
paranormalen Abenteuer einen un-
heimlichen Charme verleihen - wer
Geheimnisse liebt, sollte die Genk-
koukan High School besuchen. oe

Nur eine starke Personlichkeit kann zaubern: In der Schule und in der
Freizeit misst Ihr Entscheidungen treffen, die das Sozialleben beeinflussen.

Den Schulalltag erlebt Ihr in
wechselnden Szenen und Orten.

Magische Alter Egos: Ruft in den
Kampfen die ‘Personas’ herbei.

» meistert die vielen Situationen
des Schulalltags

» Monsterjagd zur Geisterstunde

» unheimliche Aufmachung mit allerhand
iibersinnlichen Begegnungen

» herrlich schaurige Prasentation im
sympathischen Anime-Stil

Ps2

Singleplayer

Multiplayer von
Brafik 100
Sound



Odin Sphere

el

System Y4

Entwickler Vanilla-Ware. Japan
Hersteller  Ubisoft

Genre Action-Rollenspiel
Termin 13. Marz

UsK ab B Jahren
Spieler |

Kanstlerisch wertvalles Zeichentrick-RPB mit
hnlichen Spharen-Spielmechani
und einzigartiger Marchenbuch-Atmaosphére

Weg! Widerlicher Waldwichtel!
Wenn Gwendoyln den Psypher-Speer
schwingt, brennen die Zipfelmitzen.

Gottervater  0din  erhorte

unser Flehen und walzte
seine massige Kugelgestalt Rich-
tung Deutschland. Gegen alle Er-
wartungen rollt im Zeitalter der PS2-
Gotterdammerung eine PAL-Version
des aparten 20-Rollenspiels "“0Odin
Sphere” in unsere Ladenregale. Die
Unterschiede zur  Import-Fassung
sind schnell aufgezahlt: Ein Start-
menii gibt Euch die Wahl tber NTSC-
oder PAL-Format und samtliche Bild-
schirmtexte wurden ordentlich iber-
setzt, das gesprochene Wort bleibt
wahlweise englisch oder japanisch.
Ansonsten gilt: Ein Level ist rund und
das Rollenspiel dauert 50 Stunden.

Eine Runde Sache

Levelaufbau, Menidesign und Erzahl-
schema von “0din Sphere” orientie-
ren sich am Sphéarenkonzept. Eine
Stage besteht aus einer von der Seite
gezeigten 2D-Landschaft, die durch
Parallax-Scrolling auf etlichen, teils
transparenten Ebenen einen raum-
lichen Tiefenlook erhalt. Bewegt Ihr
Euch mit einer der funf filigran ge-

Bis auf die wahnsinnigen
Slowdowns bei einem von
Sprites iberfillten Bildschirm
und die teilweise ermi-
denden Tastenhdmmerorgien
bei Massenkampfen bin ich
nach wie vor iberwaltigt von
"0din Sphere”. Die Story mixt
gekonnt  Folklore-Elemente
mit Mythos-Motiven aus der
germanischen Edda-Saga und
erweckt die Herrschaften mit
solch bunter Detailfiille zum
Leben, dass ich 0din Sphere” einen Com-
puterkunst-Award verleihen wirde, wenn
wir einen hatten. Gebt Euch die Kugel!

- BTHARKE

-t
y‘ l; 1162 ¥
¥

zeichneten Spielfiguren lange genug
in eine Richtung, kommt Ihr wieder
am Startpunkt an. Storen Euch keine
Gegner, dauert eine Runde keine
zwei Minuten. Auf einer Minimap
rechts unten seht Ihr Ausgange, die
den aktuellen Levelring mit anderen
verknipfen. Ein solches Spharen-Ge-
flecht stellt ein Kapitel des Spieles
dar und enthélt Standardsphéren
mit etlichen Standardgegnern, fried-
liche Ladenspharen zum Einkaufen
und Bosskampf-Kugeln. Damit bei
der  tberdurchschnittlichen  GroBe
der luxurios gestalteten Sprites die
Ubersicht nicht verloren geht, zeigt
Euch eine weitere Karte am oberen

a” 2
Was dem Karnickelprinzen Corneli

us

Bildschirmrand Gegner und Objekte
eines Levels als Miniatur-Umrisse. 50
konnt Ihr die Angriffe der Walkire
Gwendolyn, des Todesritters Oswald
oder der betorenden Velvet taktisch
planen. Getotete Zwerge, Feen oder
pferderitter hinterlassen leuchtende
Phozonen-Kugeln, die jede Spielfigur
mit ihrer jeweiligen Waffe absorbie-
ren kann, um damit Spezialattacken
und Heilzauber auszulésen. Durch
Essen und Phozonensammeln stei-
gert Ihr Euer physisches und psy-
chisches Charakterlevel. Die unteren
zwei Bilder stammen aus der NTSC-
Version, in die wir bereits weiter
reingespielt haben. mw

L )
an ritterlichem Aussehen fehlt, macht
er durch Sprungkraft und durchschlagende Schwert-Combos wett.

Wie viel Ochsen passen in einen
Moppel? Brigant fiillt den Screen.

Bei Endgegnern wie Odette
bremst die Bildschirmaction merklich.

» 5 Spielfiguren mit je ca. 10 Stunden
dauernden Episoden

» Alchemiesystem und Kochrezepte laden
zum ausgiebigen Experimentieren ein

» simples Action-Kampfsystem mit
einer Taste fiir Standardangriffe und
taktischer Tiefe durch Ausdauerbalken

PlayStation 2

Singleplayer

Multiplayer p van
Brafik 53 00
Sound
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Patapon

©
System PSP w
Entwickler Sony, Japan
Hersteller  Sony
Genre Strategiespiel
Termin im Handel
1N ab B Jahren
Spieler |

Taktik-Schwergewicht mit Knuddellook: teils
frustrierend schweres Echtzeitstrategie-Spiel
mit originellem Steverkonzept

Unbedingt im ‘Fever’-Modus blei-
ben: Dann schleudern die Fernkdmp-
fer dem Boss massig Pfeile entgegen.

Nach der Reise der Knuddel-

blobs (“LocoRoco”) kommt
von Sony Japan der Krieg der Kul-
leraugen. Abgesehen vom stylisch-
putzigen Look hat "Patapon” aber
nichts mit dem Rumkugel-Abenteuer
gemein. Hier wird taktiert, werden
Schlachten geschlagen und Ober-
motze in den Staub geschickt.

Dafir stehen Euch etliche un-
terschiedliche Patapon-Krieger zur
Verfiigung: Axtkdmpfer, Bogenschiit-
zen, Speerwerfer, flinke Reiter oder
ein paar dicke Knuppelbrider firs
Grobe.

Pata...Pata...Pata...sh...Pon

Anstatt Eure Einheiten mit den her-
kommlichen Richtungstasten oder
via Point'n’Click-Kontrolle zu steuern,
wird getrommelt. Ihr habt richtig
gelesen: Ihr trommelt den Patapons
Kommandos vor, woraufhin diese
die entsprechende Aktion ausfiih-
ren. Drackt Ihr z.B. Pon, Pon, Pata,

e iz
Die Idee, Trommelschlge abseits eines
Musikspiels als Steuerung zu nutzen,
ist nicht neu. Schon in der innovativen
GameCube-Hiipferei  “Donkey ~ Kong:
Jungle Beat” war ein Trommel-Controller
das Eingabegerat. Je schneller Ihr auf
die Bongos geschlagen habt, desto ra-
scher hiipfte der Primat durch originelle

Wunderwelten. Satte 86% SpielspaR gab’s

anno 2005 fiir diesen Uberraschungshit.
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In spateren Missionen riicken die Patapons mit schwerem Gerat an (links)

HEAVQURTER.S

Reborn 4
crit Chance

Missions 26

05 @ uoosen teim
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© wosa e

- rustet die Jungs mit besseren Waffen aus, damit Ihr so weit kommt (rechts).

Pon (das hei3t in PSP-Sprache: Kreis,
Kreis, Viereck, Kreis), attackieren
Eure Kampfer den Feind. Allerdings
befolgen die Soldaten Eure Befehle
nur, wenn Ihr perfekt im Takt bleibt
(hierbei hilft Euch ein blinkender
weiBer Rahmen). Gelingen Euch
zehn fehlerfreie Trommeleinlagen
in Folge, wechseln die Patapons in
den "Fever’-Modus und richten mehr
Schaden an - allerdings nur bis zum
nachsten Fehler. Hinzu kommt manch
schwierigere Tastenfolge, mit der Ihr
Wunder (z.B. plotzlicher Regen, um
den todlich-heiBen Wistenboden
abzukihlen) wirken konnt.

Der Zigoton-Boss tritt Euch gleich mehrmals entgegen. Fies: Der Kerl
schttelt Eure Krieger mit seiner Sensen-Wirbelsturm-Attacke kraftig durch.

Ich kann die Zigotons verste-
hen: Sie hassen Patapons, ich
hasse Patapons. Mich haben
sie zwar nur etliche Stunden
beschaftigt (und nicht gleich
platt gemacht), doch wahrend
dieser Spielzeit hat sich die
Anzahl meiner grauen Haare -
> grob geschatzt - verzehnfacht.
Denn obwohl “Patapon” ein
genial-simples  Grundkonzept
hat und die Prasentation sen-
sationell ist, kann ich’s nach
dem Test nicht mehr sehen: Standig
bringen mich die Patapons mit ihrem
Geschrei nach dem Eintritt in den ‘Fever’-
Modus aus dem Takt, dauernd muss ich
Missionen wiederholen, um Rohstoffe zu
sammeln. Merzt Teil 2 diese Patzer aus,
nimmt er den Spieler mehr an die Hand
und schraubt er den Schwierigkeitsgrad
runter, werde ich es lieben. Pata!

Nach einer gewonnenen Schlacht
muinzt thr im Dorf das gewonnene
Geld und die erbeuteten Ressourcen
in neue Einheiten um, erweckt gefal-
lene Krieger (unbedingt die Helme
der Toten einsammeln!) oder verlus-
tiert Euch in funf toll prasentierten
Musik-Minispielen. ~ Aufgrund ~ der
standigen Rohstoffknappheit zockt
Ihr die ofter als Euch lieb ist - ner-
viger ist jedoch der Zwang zur Mis-
sionswiederholung. Nur so scheffelt
Ihr genug Kohle, um Euch starkere
Truppen fur die knallharten Kampfe
gegen Bosse und zahlenmaRig Gber-
legene Armeen zu leisten. ms

» knallharte Echtzeit-Strategie

» reichlich verschiedene Einheitentypen

» erspielt Belohnungen in 5 Minispielen

» gestorbene Patapon-Soldaten kinnen im
Dorf wiederbelebt werden

» zahlreiche Bossduelle fordern Euch

PSP

Singleplayer

Multiplayer von
Grafik 100
Sound



Final Fantasy Crystal
Chronicles: Ring of Fates

System 0s
Entwickler Square Enix. Japan
Hersteller  Square Enix
Genre Action-Rollenspiel
Termin 21 Marz

ab B Jahren
Spieler I-4

Marchenhafte Mehrspieler-Gaudi, die
aufgrund der bescheidenen K| far Einzel-
spieler unndtig umstandlich ist

Die “Final Fantasy”-Offensive

geht weiter - mit dem Multi-
player-Abenteuer “Crystal Chronicles:
Ring of Fates”. Habt Ihr und drei
Eurer Kumpels ein Modul zur Hand,
erstellt Ihr im rudimentaren Editor
einen eigenen Charakter und befreit
gemeinsam Dungeons von Monstern
und Schatzen. Hierbei ist Teamwork
unverzichtbar, denn  Zauberspru-
che wie der ‘Meteor” missen durch
Kombinationen der Basis-Maginiten,
wie z.B. ‘Feuer’ oder 'Blitz’, erzeugt
werden. Da muss der Magie-Einsatz
Eurer Truppe gut abgesprochen sein!
Solo-Spieler  hingegen  beste-
hen mit einem eigenen Helden das
Story-Abenteuer. Die stellenweise
damliche KI sabotiert jedoch einige

Warum nur sind die CPU-Kum-
panen so damlich? Der Multi-
player-Modus zeigt schlielich,
dass der Titel SpaB birgt. Vor
allem das Magiesystem bietet
viel Freiraum zum Experimen-
tieren. Gerade das fallt sehr
schwer, wenn man auf die
KI angewiesen ist - von den
% kniffeligen Bossen ganz zu
schweigen. Die Story ist nett,
richtig Laune macht’s aber erst
mit drei Mitspielern.

Angelegte Ristungsteile verandern das Aussehen der Figuren. So konnt lhr
Euch leicht das Outfit der typischen “Final Fantasy”-Jobs nachbasteln.

Per Touchscreen wahlt Ihr
Charaktere, Items und Maginiten aus.

(Obermotz-)kKampfe, zudem gestal-
tet sich die Koordination der Helden
kompliziert. In der Stadt der leider
nicht frei erkundbaren Oberwelt
kénnt Ihr Euch Items und Waffen
nach Wunsch anfertigen lassen.

Das Geschehen wird in hiibscher
3D-Grafik dargestellt und mit unauf-
dringlicher Musik hinterlegt. Wichtige
Story-Szenen des Einspieler-Modus
erfreuen Eure Ohren mit englischer
Spachausgabe. jk

» mit vielen Stary-Sequenzen
prasentierte Solo-Kampagne

» kamplexes Magiesystem

» Items kiinnen selbst hergestellt werden

» online keine Streifzige maglich...

» ...dafiir aber lokal mit drei Mitstreitern

0s

Singleplayer

Multiplayer von
Graﬁk % "]n
Sound
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Lost Odyssey

[« 18 |
System 360 J

Entwickler Mistwalker / Feel Plus. Japan

Hersteller  Microsoft
Genre Rollenspiel
Termin im Handel
USK ab 12 Jahren
Spieler |

Rallenspiel der alten japanischen Schule mit
teils groBartiger Optik und gegen Ende leider
enttauschenden Story.

Die Briicke Giber den Hauptkanal
der Kistenstadt Numara gehart zu
den grafischen Hohepunkten.

Kaim Argonar ist unsterblich,

hat aber keinen SpaR dar-
an. Anstatt den ganzen Tag Musik
von Queen zu horen und schwert-
schwingenden Punks die Riibe ab-
zusabeln, stolpert der kampferprobte
Pseudo-Highlander auf der Suche
nach seinen Erinnerungen durch die
industriell-magische Fantasywelt von
“Lost Odyssey”. Auch wenn 1.000
Jahre an Erinnerungen alleine schon
zu Speicherplatz-Problemen im Hirn
fihren konnten, ist Kaims Amnesie
magischer Natur und wurde ihm vom
Bosewicht des Spiels angehext. Zu-
sammen mit drei weiteren Unsterb-
lichen und einer Handvoll mensch-
licher Abenteurer kampft sich Kaim
rundenweise durch fast 50 Stunden

[
\

5

und vier DVDs eines klassischen ja-
panischen Rollenspiels, nur um am
Ende enttduscht festzustellen, dass
- hoppla, jetzt hatten wir fast das
Ende verraten.

Final Fantasy X-3

Wenn nicht die unrahmliche “Blue
Dragon“-Schlappe gewesen ware,
kénnte man glauben, Hironobu Sa-
kaguchi hatte nach “Final Fantasy X-
2" nichts anderes getan, als mit sei-
ner Firma Mistwalker den nachsten
Serienteil zu produzieren, der nun
eben aus namensrechtlichen Grin-
den "Lost Odyssey” heift. Der Look,
die Blickwinkel der fixen Kamera, die
Menis der rundenbasierten Zufalls-
kampfe - alles erinnert frappierend

Das innovativste Feature von “Lost Odyssey” ist eine digitale Kurzgeschichtensammlung.
Wir schicken “Ein Jahrtausend der Trsume” auf den literarischen Priifstand.

» Wie Ihr bereits unserem Preview in der letzten Aus- r' |

gabe entnehmen konntet, bietet “Lost Odyssey”
neben klassischen Storysequenzen zusatzliches
Geschich ial, das die Eri gen von
Kaim und seinen Gefdhrten an ihre 1.000 Jahre
wahrenden Leben erzahlt. An bestimmten Punkten
wird eine von insgesamt 34 Kurzgeschichten freige-
schaltet, die Ihr durchlesen diirft, wann immer Eure
Gruppe eine Rast einlegt. Den fertigen Look der
teils auch auf Deutsch schén zu lesenden Texttafeln
seht Ihr rechts. Autor Kiyoshi Shigematsu berichtet
mit viel Einfihlungsvermdgen von Kaims Abschied
von einem todkranken Madchen oder Seths erster
Begegnung mit der Liebe ihres unendlichen Le-
bens. Als ganz gegliickt kann man Sakaguchi-sans
mutiges Erzahl-Experiment allerdings nicht bezeich-
nen, denn die Geschichten verkommen neben der
eigentlichen Spielhandlung zum bloBen Beiwerk.
Ihr lernt lediglich mehr iiber den Hintergrund Eurer
Figuren, gewinnt durch das Lesen der Geschichten
aber keine Informationen, die fiir das Spiel an sich
nitzlich waren. So wirken Spiel und Geschichten
nicht richtig verknipft.

al

Die griine Odniss des T;yéca~Dorfes stellt das grafische MittelmaR des

s e

Spiels dar. Von HD-Wow-Effekt weit entfernt, dafiir sind die Farben hiibsch.

an "Final Fantasy X“. Bei der Charak-
terentwicklung ging man sogar noch
weiter zuriick in der Seriengeschich-
te und grub das - allerdings hochmo-
tivierende - Fahigkeitensystem von
"Final Fantasy VI“ wieder aus. Krie-
ger Kaim und seine unsterblichen
Kollegen (Piratin Seth, die magisch
begabte Konigin Ming und Kaims
Frau Sarah) lernen ihre Fahigkeiten
demnach entweder durch angelegte
Accessoires oder von ebenfalls in der
Party befindlichen Menschen. Eine

im Laufe der Handlung anwachsende
Zahl von Slots durft thr im Charakter-
ment frei belegen und dabei aus ak-
tiven Fahigkeiten wie altbekannter
schwarzer und weiler Magie oder
passiven Skills wie Konterattacken
oder Attributsverstarkern wahlen.
Zusatzlich dazu konnt IThr jedem
Partymitglied einen magischen Ring
berstreifen. Diese Kleinode stellt
Ihr selbst aus allerlei gesammeltem
Krimskrams her und verschmelzt sie
spater miteinander, um aus zwei

- Hal B\? selbstrschuldl wWar,
eer D o

i

Am Splitscreen scheiden sich d

ie Geister. Fur den einen eine billige Kopie

I Vi, d

von “24”, fiir den anderen eine erfrischend neue Art der Zwischensequenz.



anspruchsvollen Gegnern hilft nur eine

schwachen, veralteten Schmucksti-
cken einen neuen, machtigeren Ring
zu gewinnen.

Qualitéts-Achterbahn

Je nachdem, wo Ihr Euch gerade
herumtreibt, konnt Ihr Eure Gruppe
durch standiges Anpassen der Fahig-
keiten und Ringe auf die jeweiligen,
meist unsichtbaren Rundenkampf-
Gegner einstellen. Im  blutroten
Karmesinwald macht Ihr feurige
Elementargeister mit Wasser-Ringen
nass, einen magischen Kampfpanzer
des Freistaates Numara perforiert
thr mit panzerbrechenden Piercing-
Ringen und die magisch-mutierte
Monsterbrut in der Umgebung des
Zauberkraftwerkes ‘Der groRe Stab’

“Lost Odyssey” ist fur mich
wie eine Reise in vergangene,
glickliche  Spieletage. Wenn
ich einen mehrteiligen Boss
auseinandernehme oder am
Ende eines Abschnitts noch
einmal kehrtmache, um zu
leveln, bin ich zuriick in den
goldenen Neunzigern. Gegen
die erzahlerische GroBe eines

freie Spielwelt eines "Obli-
vion” sieht Sakaguchi-sans
weiter Xbox-360-Versuch alt aus. Aber

was der Prasentation an technischem |
Schmackes fehlt, macht sie durch irrwit- |

ziges Monsterdesign und so manches
fantastische Postkartenszenario wett. Und
von der enttduschenden Aufldsung einmal
abgesehen - so viel emotionales Poten-
zial wie "Lost Odyssey” kann keiner der
westlichen Mitbewerber vorweisen.

Nein, der mag keinen Hafer! Dle prachuge numanamS(he Kavallene versucht unsere Pany per knallhaner Rau5(h Attacke nlederzurelten Bei solch

”Mass Effect” oder die riesige

ffte Taktik oder g

g g

Volltreffer: Mit Ringen verstarkte Standardattacken
kénnt Ihr per Schultertaste aktiv perfektionieren.

entsorgt Ihr mit speziellen Bio-Rin-
gen.

Die Reisen zwischen diesen
teils grandios gestalteten, teils auf
Dreamcast-Niveau herabsinkenden
Ortlichkeiten wickelt Ihr per Landkar-
tenment ab. Am Anfang der zweiten
Spiel-DVD kapert Ihr dann noch ein
schnittiges Motorboot, das auf einer
in bester “Final Fantasy“-Tradition

abartig hasslichen Oberwelt her-

d Zeit im Hochlevel-Fi

umtuckert. Das wirkliche Vehikel der
“Lost Odyssey”-Spielerfahrung ist
allerdings die Qualitats-Achterbahn.
Nahezu jeder Spielbereich zeichnet
sich durch schwindelnde Spitzen-
momente und steile Talfahrten aus.
Uppige Stadtpanoramen stehen tris-
ten Textur-Wisten gegeniiber, hoch-
asthetische Grafik wird von Schluck-
aufanfallen geschittelt und durch
epische Ladepausen ausgebremst.

Kunst oder Kltsch7 Bel einer Beerdigungsfeier verabschiedet sich Rotznase

Max durch eine bewegende Feuerzeremonie von seiner verstorbenen Mutter.

Schilde hoch! Zauber wie der ‘Schild’-Spruch gehdren
ins Repertoire des “Final Fantasy”-Veteranen.

Die Story schlieBlich endet in
einem uninspirierten Klischee-Wirr-
warr, bietet aber andererseits so
viele grandiose Einzelmomente, dass
“Lost Odyssey” nur haarscharf am
MAN!AC-Pradikat  vorbeischrammt.
Wenig gelungen ist im Ubrigen die
deutsche Sprachausgabe, die im
Vergleich zur mittelmaRigen eng-
lischen Version noch ein paar Unzen
weniger Talent enthalt. Wer will,
stellt auf Englisch oder gar Japanisch
um. mw

» 50 Stunden Spieldaver auf vier DVDs,
randvoll mit Renderfilmen und Story-
sequenzen in Spielgrafik

» 34 Kurzgeschichten erzahlen die
Hintergrundgeschichte der Charaktere

» Nobua Uematsu Bombast-Soundtrack

Xbox 360

Singleplayer

Multiplayer von
Grafik 100
Sound

5l



PS3 360

FIFA Street 3

°l

System  PS3/ 360/
Entwickler EA Big. Kanada
Hersteller  Electronic Arts
Genre Sportspiel
Termin im Handel

ab 0 Jahren
Spieler I-8

Trotz des geringen Umfangs ein Kauftipp fiir
alle FuBballfreunde - schanere Tricks und
Tore findet Ihr nirgendwa

Der umzaunte Asphaltplatz am
Flussufer zahlt leider schon zu den
schicksten Sportstatten im Spiel.

Was passiert bei einem Liga-

spiel des FC Barcelona alle
131 Minuten? Fliegt ein Schweine-
kopf auf den Rasen, winken Fans
mit weiRen Tichern oder haut Ronal-
dinho den Ball in die Maschen?

Ersteres ist nur einmal passiert:
nach dem Wechsel von Luis Figo zum
Erzrivalen Real Madrid. Das zweite
konnt Thr gelegentlich beobachten,
wenn Barca richtig vorgefihrt wird
und die Zuschauer dementsprechend
sauer sind. Richtig ist naturlich die
dritte Alternative: Im Schnitt alle 131
Minuten schieBt der brasilianische
Dauergrinser und zweifache Welt-
fuBballer ein Tor in der Primera Divi-
sion.

So lange miisst Ihr in "FIFA Street
3" sicher nicht warten, bis der Super-
star die gegnerische Abwehr austanzt
und das Runde im Eckigen versenkt.
Das notige Handwerkszeug geben
Euch die Entwickler in die Hand:

Wenn mir eine Mogelpackung
richtig SpaB macht, muss das
Grundgeriist ziemlich gut sein.
Mogelpackung deshalb, weil
mir  erstens  argentinische
FuBballer und zweitens ein
verninftiger  Karriere-Modus
vorenthalten werden. Hinzu
kommt die nichterne Umge-
bungsgrafik und der gewoh-
nungsbediirftige  Comic-Look
der Athleten. Dafir sind die
iberzogenen  Animationen
klasse und das Tricksystem erste Sahne.
Nie laufen die Spiele gleich ab, nie schie-
Be ich dieselben Buden. Mal wird die Pille
im Nacken balanciert, mal der Gegner
getunnelt, hier ein fetter Seitfallzieher,
dort ein cooler Wallrun - auf Tastendruck
auch mal im stylischen Schwarz-WeiR-
Look. Da verzeihe ich die beschrankten
Maglichkeiten in der Defensive gerne.

a2

Ubersteiger, Finten, Lupfer, Fall-
riickzieher, Flugkopfballe und vieles
mehr. Die Steuerung ist schnell ver-
innerlicht - "PES”-Fans mussen sich
nur an den Schuss via Kreis-/B-Taste
gewohnen. Um Tricks auszufihren,
drickt Ihr den rechten Stick in ver-
schiedene Richtungen, die Dreieck-/
Y-Taste betatigt Ihr, um die Pille mit
der Hacke mitzunehmen oder sie per
FuB oder Knie zu jonglieren.

Zauberer vom Zuckerhut

Wer mit Tempo gegen die Begren-
zungswande lauft, bewundert einen
spektakuldren Wandlauf, der schon
mal nahtlos in einen hohen Pass oder
Volleyschuss ubergeht. Trickst Ihr
eifrig und maglichst in des Gegners
Halfte, fullt sich die oftmals spiel-
entscheidende ‘Gamebreaker'-Leis-
te. Aktiviert Ihr die Spezialfahigkeit,
weicht die Farbe voller Ehrfurcht aus
dem Bild und Eure Kicker sind treffsi-

In der ‘Gamebreaker’-Phase pinselt das Leder einen bunten Schweif in die
ergrauten Arenen. Die Sofort-Wiederholung aktiviert Ihr via Select-/Back-Taste.

cherer als sonst - versierte Spieler er-
halten die ‘Gamebreaker'-Phase mit
Tricks und Toren lange am Leben.
Leider stehen Euch fur die ras-
sigen 5-gegen-5-Partien nur Natio-
nalteams und Fantasiemannschaften
(die wiederum aus den enthaltenen
Nationalkickern bestehen) zur Verfii-

TSN WERD

\ Um die Bewegungen der "FIFA 08”-Super-
| stars einzufangen, stattete EA eine ganze
| Halle mit Motion-Capturing-Technik aus
| - mit dabei war auch das "FIFA Street 3"-
| Team. Bewusst wurde Barcelona als Ort
| gewahlt, verdient doch Ballkiinstler Ronal-

dinho seine Brotchen in der katalanischen
Metropole. Natiirlich schlipfte er in den
Sensor-Anzug und erfreute EA-Mitarbeiter
wie Zuseher durch seine frohliche Art und
tollen Tricks - das (beachtliche) Ergebnis
kannt Ihr im fertigen Spiel bewundern.

gung, eigene Spieler erstellen wie
in "FIFA Street 2" durft Ihr nicht.
Passend dazu fehlt in Teil 3 der
Karriere-Modus, auBer schnellen
(Versus-)Matches, Online-Partien
und freiem Training locken nur die
Challenges mit dezent abwechs-
lungsreichen Siegvorgaben. ms

» kurze Challenges statt Story-Modus

» keine Clubteams dabei

» G-gegen-3-Kick (inklusive Torhiiter)
ohne Fouls, Auswechslungen & Abseits

» Sofort-Wiederholung auf Tastendruck

Echte HD-Hingucker misst Ihr auf beiden
Kisten mit der Lupe suchen, leider ist die
P§3-Fassung einen Tick unscharfer. Auf alten
Glatzen sieht der Kick noch mader aus.

-
&

PlayStation 3
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Multiplayer
Grafik

Sound

Xbox 360
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
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Lost: Via Domus

System P83

Entwickler Ubisoft Montreal, Kanada
Hersteller  Ubisoft

Genre Action-Adventure
Termin im Handel

UsK ab 12 Jahren

Spieler |

Recht ansehnlicher Inseltrip fur Fans der
Serie. Die gute Story kampft mit langweiligen
sich wiederholenden Spielelementen

Prachtvolles Strand-IdylI? Nicht
ganz, die Grafik neigt zu Tearing
(sichtbar im unteren Drittel).

GroBaufnahme eines Auges

Der Mann ohne Gedachtnis
richtet sich muhsam auf. Er hetzt
durch den Dschungel und begegnet
einer jungen Frau. Sie heiBt Kate und
will alleine sein. Der Mann erinnert
sich mithsam, kann die Bilder vor
seinem geistigen Auge nur schwer
fassen. Das Flugzeug. Sie wurde in
Handschellen an Bord gebracht. Wei-

0b und wie Ihr mit einem
mysteriosen Kompass Euren
“Via Domus”, Euren ‘Weg
nach Hause’ findet, das ist die
spannende Story dieses Spiels.
Lasst man die sich wiederho-
lenden  Spielelemente weg,
kommt man mit “Lost: Via
Domus” auf etwa zwei bis drei
inspirierte Spielstunden. Dass
die Dauer mit wenig Esprit auf
zehn Stunden gestreckt wur-
de, tut der Robinsonade gar
nicht qut. Schade, denn grafisch hat "Via
Domus” seine lichten Momente und die
ierung im Stil der Seriend,

gie ist Ubisoft Montreal sogar ausgespro-
chen gut gelungen. Fans diirfen auf meine
Wertung also gerne bis zu zehn Punkte
draufschlagen, hauen sich mit Mr. Ekos
Keule auf den Kopf, wenn es nervt, und
machen sich auf den "Via Domus”.

Wonneproppen und Redaktionsliebling Hurley,
nachdem er sich ein halbes Hendl reingepfiffen hat.

a4

ter zum Strand. Uberall Wrackteile,
panische Menschen. Ein Arzt namens
Jack mit Kosmonautenfrisur schickt
den Mann zum Flugzeugwrack, eine
Sicherung ist zu reparieren. Abends
am Strand taucht dann der Unbe-
kannte im Anzug auf. "Wo ist die Ka-
mera?” Er schlagt zu. Schwarzblende.
Willkommen bei “Lost”.

Bisher bei Lost
Der Mann ohne Gedachtnis seid Ihr.
Als Fotograf mit Amnesie schlagt
Ihr Euch durch die sieben Episoden
von Ubisofts “Lost: Via Domus”, dem
Action-Adventure zum Serienerfolg
von J. J. Abrams

Eine "Via Domus”-Episode spielt
an wechselnden Schauplatzen wie
drei bis vier frei erkundbaren Sze-
narien am Strand, der Luke oder
der Schwan-Forschungsstation. Hier
konnt Ihr mit den 3D-Varianten der
"Lost“-Darsteller quatschen oder
Handel mit Fundsticken treiben.
Locke oder Hurley sind dabei sehr
gut getroffen, Jack und Sayid dage-
gen schlampig umgesetzt - so hat
Sayids Modell graue Augen. Au-
RBerdem auf dem Spielplan: a) Ein
Ausflug durch einen eindrucksvoll
bewachsenen Dschungel-Abschnitt,

Insel-Shopping: Drive-Shaft-Bassist Charley bietet
Strandgut zum Tausch an.

Der Wasserlauf in der Nahe der Luke macht Lust auf ausgedehnte

Dschungel-Touren. Leider gibt es in Wirklichkeit nicht viel zu entdecken.

in dem lhr mal vor dem schwarzen
Rauch flieht, schieBwitigen Inselbe-
wohnern ausweicht und Euch je nach
Episode an Wrackteilen, Baumschnit-
zereien oder Koordinaten fir Euren
Kompass orientiert. b) Ein gruseliges
Hohlenlabyrinth, in dem Ihr nur halb-
wegs sicher nach dem Ausgang su-
chen konnt, solange Eure Lichtquelle
noch Saft hat - im Dunkeln holt Euch
das ‘Game Over’-Monster. ¢) Eine
interaktive  Erinnerungs-Sequenz,

in der Euer namenloser Fotograf in
einer schwarz-weifen Endlosschlei-
fe festhangt, bis Ihr den korrekten

Bildausschnitt mit passender Tie-
fenscharfe abgelichtet habt. d)
SchlieBlich ein simples “BioShock”-
Knobelspielchen, bei dem Ihr mit
drei unterschiedlichen Relais-Ty-
pen irgendwelche Stromkreise im
Flugzeugwrack, dem Schmuggler-
flugzeug oder der Forschungs-
station schlieBen musst. Letzteres
passt thematisch zwar eher in eine
"Hausmeister Krause”-Versoftung,
wird Euch von den Designern aber
mit unschoner RegelmaRigkeit und
steigender, nerviger Komplexitdt
vor den Latz geknallt. mw

» sieben spielbare Episoden im Aufbau der
Serien-Dramaturgie

» enthélt Ereignisse, Figuren und Orte der
ersten beiden Staffeln

» Musik vom “Lost"-Komponisten, aber
keine Originalstimmen

PlayStation 3
Singleplayer
Multiplayer
Brafik

Sound




AKTUELLE RUNDE __
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spriinge fallen bei “Nitrobike” arcadig aus, etwas planen solltet Ihr sie

trotzdem - wer auf einer Steigung landet, verliert viel Tempo.

System Wii
Entwickler  Leftfield, USA
Hersteller  Ubisoft
Genre Rennspiel
Termin im Handel
UsK ab B Jahren
Spieler I-B

Uninspirierte Motocross-Flitzerei mit maBiger
Grafik und unspektakularen Kursen - keine
Konkurrenz for “Excite Truck”

Es war einmal ein Entwickler-

team, das nannte sich Left-
field. Dessen bekanntestes Spiel war
aber gar nicht so abseitig, sondern
hérte auf den Namen “Excitebike”
und galt als eine der besten N64-
Rasereien. Mit dem Wii-"Excitetruck”
hatten die wackeren Leftfield-Man-
nen nichts zu tun, stattdessen blie-
ben sie ihren zwei Radern treu.

Das Ergebnis nennt sich “Nitro-
bike” und erinnert deutlich an den
beliebten Vorganger: Nachdem es
hier wie dort um Motocrossrennen
geht, sollte das nicht weiter dber-
raschen - aber auch die Grafik wirkt
stellenweise, als ob sie das Né64
ebenfalls hingekriegt hatte. Einfache
Fahrzeugmodelle und zur Matschig-

Mit Wii-Rennspielen hat Ubi-
soft wenig Glick. Nach dem
drogen Duo zum t

Noch die originellste Rennart:
Flitzt durch Flammentore fiir Zeitboni.

keit neigende Umgebungstexturen
sind jedenfalls kein Ruhmesblatt.
Das kann der Wii besser, wie zum
Beispiel “Excite Truck” zeigt. Auch
das Kursdesign leidet unter akuter
Ideenarmut, wie dberhaupt samt-
liche Spielmodi Einfalle vermissen
lassen, die "Nitrobike” ber Mittel-
maR kommen lieBen

so flitzt Ihr eben mit der leidlich
genauen Remote-Steuerung iber die
pisten, fahrt mal gegen die Zeit, mal
gegen Konkurrenten und ziindet den
Nitroboost, der ewig braucht, bis die
Maschine zu heiR wird. Ein Lob gibt's
fir die Tatsache, dass Onlinerennen
maglich sind (sofern Ihr genug Mit-
spieler findet), ansonsten bietet “Ni-
trobike” nichts, das Zwei- und Vier-
radkonkurrenten nicht bereits besser
gemacht hatten. us

» iiber 20 Kurse

» Karriere-Modus mit mehr als 60

ist auch "Nitrobike” nur eine
bessere Fehlzindung. Dabei
macht die Flitzerei nicht mal
wirklich etwas falsch, doch
das gesamte Paket wirkt wie
eine unmotiviert hingenudelte
Pflichtibung: Grafik, Steuerung
und Strecken sind MittelmaB,
echte Starken finden sich (bis
auf den Online-Modus) nicht.

» Nitroschub &hnlich wie “MotorStorm”

» 4 Spieler im Splitscreen

» his zu B Teilnehmer in Onlinerennen,
allerdings nicht weltweit

Wii
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Wil PS2 P

Turok

Saurier meucheln und Sold-

ner mit Pfeilen spicken - das
sind die wesentlichen Spielelemente
von Turoks Wiedergeburt. Auch auf
der Sony-Maschine macht die rabiate
Dschungelhatz technisch wie spie-
lerisch eine gute Figur. Ihr fechtet
packende Nahkampfduelle mit prd-
historischen Echsen aus, liefert Euch
taktische SchieBereien mit schwer
bewaffneten Soldnern und berauscht
Euch an der dichten Soundkulisse -
jedes Knacken im Gebisch lasst Euch
aufschrecken, jeder wild fauchende

ATV Dffroad Fury 4

In den USA kam die Quer-

feldein-Raserei bereits 2006
auf den Markt - da muss die Frage
erlaubt sein, wieso Sony solange mit
der Europa-Veroffentlichung gewar-
tet hat und warum das Spiel jetzt
doch kommt? Wie dem auch sei:
Die dynamischen Rennen gefallen
- Fahrphysik wie auch Kursdesign
iberzeugen, nur die Optik wirkt,
wen wundert’s, inzwischen etwas alt-
backen. Der umfangreiche Vehikel-

QT TNE
900891

Dynasty Warriors b
“Dynasty
sich  die
Entwickler die Zeit genommen, die

das sechste
haben

Fir
Warriors”

Grafik wenigstens halbwegs auf
Next-Gen-Niveau zu hieven. Soll hei-
RBen: Der ubliche Hintergrundnebel
ist deutlich weiter entfernt, mehr
Kaémpfer laufen ber die Schlacht-
felder und die Texturen sehen schar-
fer aus. Vom Hocker reif3t das auBer
Hardcore-Fans ~ aber  niemanden

- ebenso wie das weitgehend un-
veranderte Spielprinzip: Ihr rennt
zu den Missionszielen und haut dort

Dino kann das Letzte sein, was Ihr zu
Gesicht bekommt. Die Synchro ist ge-
wohnungsbedurftig, Abhilfe schafft
Ihr, indem Ihr Eure PS3 auf Englisch
stellt. Blutende Menschen werdet Ihr
damit nicht bekommen - die gibt's in
keiner Version. ms

System  PS3/

Entwickler Propaganda, Kanada
Hersteller  Touchstone

Genre Ego-Shooter
Termin im Handel

USK ab I8 Jahren
Spieler I-16

PlayStation 3
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

park und intelligente Rennvarianten
sorgen fur ordentlich Abwechslung.
Wer einen der Vorganger oder den
THQ-Rivalen “MX vs. ATV” sein Eigen
nennt, erhalt nichts wirklich Neues,
aber das Paket stimmt. us

System Ps2

Entwickler Climax, England

Hersteller  Sony

Genre Rennspiel

Termin 26. Marz

[INS ab B Jahren

Spieler 1-12

PlayStation 2

Singleplayer

Multiplayer von
Grafik 100
Sound

alle Gegner um. Das Gemetzel funk-
tioniert, richtig spannend ist es aber
zum wiederholten Male nicht. us

PS3 / 360

Omega Force. Japan
Koei

Action

System
Entwickler
Hersteller
Genre
Termin 7. Marz

1N ab 12 Jahren

Spieler 12
L von
i von

PlayStation 3
Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Xbox 360
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound



Bully: Die Ehrenrunde

(o]
System 360 / Wii >
Entwickler Rockstar Toronta, Kanada
Hersteller Take 2
Genre Action-Adventure
Termin 7. Marz
UsK ab I8 Jahren
Spieler I-2

Kompetente Portierung des humarigen Schul-
Abenteuers. das immer noch viel SpaR macht,
leider aber die Macken beibehalt

Kaum angekommen, schon wird
gerauft: Priigeleien geht Ihr
spater besser aus dem Weg.

Jimmy Hopkins hat es nicht

leicht: Seine Mutter schiebt
ihn ins strengste Internat des Landes
ab und niemand soll es mitkriegen.
Schon lange bevor “Bully” Ende
2006 das Licht der Videospielwelt
erblickte, gab es zahlreiche Protes-
te gegen die Veroffentlichung - vor

&

“Bully” war fiir mich in seiner
PS2-Inkarnation eine  rund-
um gelungene Uberraschung
- statt Schulgewalt durfte ich
quirlige Abenteuer erleben.
Deswegen freue ich mich, dass
der Titel eine weitere Chance
bekommt. Allerdings hatte ich
mir mehr Aufwand bei der Um-
setzung gewinscht: Wahrend
die Grafik auf dem Wii in etwa
meinen  Erwartungen ent-
spricht, irritieren mich auf der
Xbox 360 die standigen Bildratenwackler
- das ware mit Sicherheit besser gegan-
gen. Die neuen Unterrichtsfacher und Mis-
sionen sind ein netter Bonus, doch altbe-
kannte Argernisse wie die teils hektische
Steuerung (fallt vor allem bei Priigeleien
auf dem Wii auf) blieben erhalten. Ein
Neukauf lohnt sich deshalb weniger,
doch wer Jimmy auf der PS2 noch nicht
kennengelernt hat, sollte zugreifen: ”Bul-
ly” ist auch im Schuljahr 2007/08 ein
richtig spaBiges Abenteuer.

a6

Starker Magen gefragt: Im Bio-Unterricht seziert Ihr
per Pad oder Remote allerlei Kleingetier wie diese Krote.

allem der beriichtigte Spielehasser
Jack Thompson rihrte die Verbots-
trommel. Ganz unschuldig daran war
Rockstar Games freilich nicht, lieRen
doch die ersten Informationen und
Bildschirmfotos Bases ahnen: Sollte
hier etwa ein krudes Schulhof-"GTA”
entstehen? Auch der Name kam im
englischsprachigen Raum schlecht
an, wo der Begriff ‘Bully’ auch fiir
gewalttatige Jugendliche steht - es
folgte die Umbenennung in “Canis
Canem Edit” fir Europa. Das fertige
Spiel entpuppte sich derweil als
berraschend  harmloses  Action-
Adventure, das eher auf Humor statt
Haue setzte.

Der zweite Anlauf

Fir alle, die den Titel auf der PS2
verpasst haben, ist nun die Neu-
auflage gedacht. Die darf sich auch
bei uns mit dem urspriinglichen
Namen (samt Zusatz) schmicken
und bleibt der Originalvorlage treu:
Wieder fihrt Ihr Jimmy durch In-
ternat oder Kleinstadt und erlebt
allerlei Abenteuer in funf Kapiteln,
die durch eine Handvoll neuer Auf-
trage erganzt wurden. Die meisten
der vielen Nebenbeschéftigungen
blieben gleich, nur der Lehrplan

Schon im zweiten Kapitel dirft Ihr Ausfliige in die Stadt machen und zahl-
reiche zusatzliche Aktivitaten ausprobieren.

wurde aufgestockt: Mit Erdkunde,
Musik, Biologie und Mathematik
kamen vier weitere Facher dazu. Im
Gegensatz zu den anderen schalten
diese Kurse keine spielrelevanten
Fahigkeiten frei, ein unterhaltsamer
Zusatz sind sie dennoch. Vor allem
die Wii-Fassung profitiert - die Steu-
erung ist offensichtlich auf den Re-
mote-Einsatz ausgelegt. Dafir tut
Ihr Euch bei einigen Tatigkeiten wie
2.B. Kloppereien schwerer als mit der
traditionellen Pad-Kontrolle der Xbox
360. Grafisch stoBt Ihr je nach Hard-
ware-Power auf mehr oder weniger

,v,

+i=o—mii

Bei Erdkunde sollt thr Lander erkennen: In Europa ist
das einfach, bei anderen Kontinenten wird es knifflig.

sichtbare Aufhibschungen, die Euch
nicht vom Hocker hauen. “Bully” ist
trotzdem ein frisches Spielerlebnis,
das eine groRere Kundschaft ver-
dient hat. us

» originelle Umsetzung des "GTA"-
Konzepts in eine Schulumgebung

» |0 Unterrichtsfacher, darunter 4 neve

» B zusatzliche Storymissionen

» Iweispieler-Minispiele dabei

» zahllose Nebenbschaftigungen miglich

Grafisch macht Bully auf der Xbox 360 mit
wesentlich detailreicheren Texturen den
besseren Eindruck, allerdings fallen Bild-
ratenschwankungen unangenehm auf. Auf
dem Wii wird besseres PSZ-Niveau geboten
Sound
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MX vs. ATV Untamed

0D 13
00:21.93

S TIME
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Kommt ein Zweirad geflogen... Weite Spriinge sind bei Offroad-Rennen an

der Tagesordnung, allerdings miisst Ihr auch fiir saubere Landungen sorgen.

System  PS2/PS3/360/Wii/PSP/D8
Entwickler Rainbow Studios. USA
Hersteller  THO

Genre Rennspiel

Termin Marz

UsK ab B Jahren

Spieler  |-4 (Wii/PSP/0S) / 1-6 (PS2)

1-8 (PS3) / 1-12 (360)

Uberraschungsarmer, aber je nach Plattform
ordentlich bis quter Offroad-Auflauf mit jeder
Menge Rennen und Wettbewerbsarten

Sechs Systeme, vier Fas-
sungen: "MX vs. ATV Un-
tamed” tragt zwar Uberall den glei-
chen Namen, unterscheidet sich
aber teilweise deutlich. Nur das
Grundkonzept ist gleich, Ihr fahrt wie
gehabt mit allen moglichen Zwei-
und Vierradern in verschiedenen
Offroad-Wettbewerben. Das groRte
Angebot bekommen Next-Gen-Raser
dank der umfangreicheren Karriere,
die PS3-Fassung lasst allerdings das
"Ganz schwache Portierung’-Schreck-
gespenst wieder aufleben und ver-
blufft mit deutlich schlechterer Grafik
als der Xbox-360-Bruder. Auf PS2
und Wii flitzt thr zwar durch weniger
Rennen, aber Spa macht’s auch da.
Die PSP-Version versucht mit
maBigem Erfolg, freie Landschaften
einzubinden, und auf dem DS ist
schlicht und einfach der Umfang arg
gering. us

Am meisten erstaunt mich bei
“MX vs. ATV Untamed”, wie
unterschiedlich die Fassungen
gerieten: Das Fahrgefiihl ist
bei allen ‘groRen’ Versionen
gut, aber wieso gibt's ver-
schiedene Karriere-Modi? Und
dass die PS3-Fassung so ab-
fallt, ist peinlich. Wer Offroad-
Rasereien mit viel Auswahl
schatzt, wird gut bedient - nur
die Handheldrennen fallen et-
was diinn aus.

a8

Wo bin ich? Auf der PSP gibt's
ungewdhnliche ‘Sandbox’-Elemente.

» alle wichtigen Offroad-Vehikel von ATV
iiber Motorrad bis zu Trucks dabei
(nicht auf DS)

» Rundkursrennen, Freestyle-Laufe und
Etappenfahrten in offenem Gelande

» Steuerung simulationslastig

Auf Next-Gen-Ebene kommt die Xbox-360-
Fassung eindeutig vor der PS3 ins Ziel. Auf
dem Wii rast sich's wiederum hubscher als
auf der PS2, wo es noch okay aussieht. PSP
und DS machen optisch einen guten Eindruck
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Sonic Riders Zero Gravity

System PS2 / Wii
Entwickler Sonic Team. Japan
Hersteller  Sega

Genre Rennspiel

Termin im Handel

usK ab B Jahren
Spieler 14

Hubsche, stets flssige Maskattchen-Raserei
die durch das allgegenwrtige Chaos und die
vermurkste Spielbalance auf der Stelle tritt.

Trotz  verhaltener Kritiken

fir das erste “Sonic Riders”
spendiert Euch Sonic Team einen
Nachfolger zur turbulenten Luftbrett-
Raserei. Euch erwarten fantasievoll
designte Strecken, die durch beliebte
Sonic-Szenarien (u.a. grine Hugel,
Roboterstadt, Lavahohle) fihren.
Mehr als beim Erstling tritt das ei-
gentliche Fahren in den Hintergrund:
Ihr springt Gber Schanzen, grindet auf
Rails oder dist an der Wand entlang
- Katapulte, Hindernisse, zerstérbare
Streckenelemente und Loopings ma-
chen das Chaos perfekt. Zuriickge-
schraubt wurde die Bedeutung der
Luftstrome, die Eure Bretter verursa-
chen: Konntet Ihr im Vorganger auf
diesen Luftverwirbelungen méchtig

Q Ich kann mich Segas offizieller
Webseite nur bedingt an-
schlieBen: "Das beliebte ‘Sonic
Riders’ kehrt zuriick, und zwar
mit einem neuen, vollig chao-
tischen Rennen”, heift es dort.
Besser ware: “Den Nachfolger,
den niemand wollte, gibt's

> trotzdem - mit noch uniiber-
sichtlicheren Rennen.” Iwar
sind die neuen Fahigkeiten der
Flitzer teils cool, sie machen
den Einstieg aber schwerer
und die Rennen konfuser - der erneut zu
hohe Schwierigkeitsgrad tut ein Ubriges.
Zum Gliick kann ich die hiibschere Wii-Ver-
sion auch per Cube-Pad zocken - das fihlt
sich besser an als die Kipp-Kontrolle.

Schone Aussichten: Vor allem die Wii-Version gefallt mit hiibscher
Umgebungsgrafik und knalligen Farben.

N \ g

} P .
Turbopower: Fliegefuchs Tails
hebt ab und saust durch die Liifte.

Boden gut machen, bringt Euch das
jetzt kaum nach vorn. Dafiir kommen
die ‘Gears’ ins Spiel - gute Fahrer stu-
fen sich wahrend der Rennen hoch
und nutzen die neuen Fahigkeiten.

Abseits des von einer belanglosen
Geschichte begleiteten Story-Modus
kauft thr im Shop eine Vielzahl an
neuen ‘Gears’ - das und der gesal-
zene Schwierigkeitsgrad binden Euch
lange ans Spiel. Die Mehrspieler-
Varianten reichen von normalen
Rasereien und netten Staffelrennen
bis hin zu Gberflissigen Arenakamp-
fen und bloden 'Bring-den-Ball-ins-
Tor'-Einlagen. Loblich hingegen ist
die hohe zahl an Strecken und Fah-
rern. ms

» I8 Fahrer toben sich auf 16 Strecken aus
» 40 freischaltbare Upgrades
fiir die Flitzer
» 4 Mehrspieler-Modi
» viele Abzweigungen auf den Kursen

Weil Ihr die Wii-Version auch mit dem alten
GameCube-Controller zocken kannt, nehmen
sich die Fassungen spielerisch nichts

Dank scharferer Texturen sieht der Titel auf
dem Wii ein ganzes Eck besser aus

Wii
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Wie schon in d:

er japanischen Fassung, gibt's bei uns kein Blut: B

Bl

esiegte

Gegner verwandeln sich spektakular in einen Asche- und Geldregen.

System Wi

Entwickler Grasshopper. Japan
Hersteller  Eidos

Genre Action

Termin im Handel

UsK ab |6 Jahren
Spieler |

Brafisch durchwachsenes. mit abgedrehten
Charakteren garniertes Action-Metzel-
Feuerwerk in einer frei erkundbaren Stadt

Im Westen nichts Neues:

Inhaltsgleich zur japanischen
Fassung (Test in MAN!AC 02/08)
erscheint Suda 51s neuester Streich
nun in lokalisierter Form in Europa.
Die geniale englische Synchronisati-
on von “No More Heroes” blieb un-
angetastet - nur die Texte wurden
iibersetzt. Auch bei uns zerfallen die
Gegner nach ihrem Ableben zu Asche
- Blut wird nur in der amerikanischen
NTSC-Fassung vergossen.

Am Weg an die Spitze der Assas-
sinen-Liste hat sich sonst nichts ge-
andert: Ihr dust weiterhin als Travis
Touchdown auf Eurem monstrosen
Chopper durch ‘Santa Destroy und
spielt als Jobs getarnte Mini-Spiele,
um Geld fir die 'Ranking-Battles” mit
den Top-Killern zu beschaffen. Zwi-
schen denen und Euch steht in den
zehn Levels jeweils nur ein Gegner-
typ, dem Ihr mit A-Button-Smashing

Mich hat “No More Heroes”
s qut unterhalten - nicht zuletzt
aufgrund der verriickten Pra-
sentation. Die Levels mit nur
einem (!) Gegnertyp sind mir
aber zu linear, das Kampfsys-
tem zu einfach. Auch ist der
Grafikstil nicht so kunstvoll
wie bei “Killer 7”. Ist Euch ein

B |

Die Untertitel der prolligen Dialo-
ge sind deutsch, die Synchro englisch.

Herr werdet. Je nachdem, ob Ihr die
Wiimote hoch oder niedrig haltet,
fiihrt Travis die Angriffe dementspre-
chend aus. Kommt Ihr den Auffor-
derungen, die Remote zu bewegen
nach, beendet Ihr die Gefechte mit
coolen Finishing-Moves oder fuhrt
brachiale Wrestling-Mandver aus.
Eine Slotmachine entscheidet per Zu-
fall, ob und welche Super-Attacke Ihr
einsetzen konnt. Von Farbfiltern stil-
sicher in Szene gesetzt, verteilt Ihr so
eine Extraportion Schlage.

Der audiovisuelle Stil ist auffallend
anders - vor allem der Soundtrack
ist grandios. Die Optik halt nicht ganz
mit: Der abgefahrene Look wurde
teilweise nicht konsequent umge-
setzt - einige Texturen sind nicht sty-
lisch, sondern unzeitgemaR und grob
aufgeldst. “No More Heroes” ist ein
extravaganter Titel, der vor allem in
den Kampfen Stil iber Substanz stellt.
Trotzdem: Die coole Prasentation
der effektgeladenen Fights und die
trashigen Dialoge entschadigen fur
manches Manko! jk

» benutzt die Wii-Remote als Lichtschwert
und metzelt Euch durch Gegnerhorden

» viele Mini-Spiele zum Geldverdienen

» abgedrehtes Endgegner Design
inklusive trashiger Dialoge

» fantastischer Soundtrack

Wii

Action-betontes  Sp

aber wichtiger ist als High-End
Grafik, gebt “No More Heroes”
eine Chance.

MuJ?\pJayer
Grafik
Sound
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Wii PS3 PSP DS

Lost Planet Extreme Condition

“Lost Planet” fur die Play-

Station 3 ist keine identische
Kopie der 360-Version: Das ist einer-
seits qut, weil PS3-Zocker die kos-
tenplichtigen Download-Maps gleich
mitgeliefert bekommen und zusatz-
lich mit den Bonus-Charakteren Frank
West, Mega Man und Luka ins Feld
ziehen - letztere bringt sogar eigene
Mini-Missionen mit. Ebenfalls loblich
ist der schmale Kaufpreis von 40
Euro. Weniger erfreut sind wir Uber
die technischen Defizite: Die Schnee-
schlacht braucht 15 Minuten fur die

Dead Head Fred

Der Mafioso Mr. Pitt totet

den Privatdetektiv Fred und
klaut dessen Kopf. Gehirn und Augen
landen in einem Einmachglas, das
Zombie-Fred nach seiner Wieder-
belebung auf den Schultern tragt.
Auf der Suche nach dem verlorenen
Kopf findet Ihr im Spielverlauf acht
weitere Visagen mit individuellen
Fahigkeiten, die Ihr bei Ratseln und
Gegnern einsetzt. Denen begegnet
Fred mit roher Gewalt und maka-
brem Witz - hinzu kommen Kopfup-
grades und Nebenquests. Das Spiel

Zoo Tycoon 2

Wer bei uns wilde Tiere be-
wundern will, geht in den Zoo
oder Ihr baut sich gleich einen eige-
nen Tiergarten - DS sei Dank. Fur die
artgerechte Haltung miissen neben

groRen Gehegen auch Tierpfle-

ger, Kratzbgume sowie Schlaf- und
Wasserstellen her. Um die Viecher
vollends glicklich zu machen, schal-
tetin den neuen 3D-Modus: Per Mini-
spiel futtert, streichelt und schrubbt

Installation, sieht deutlich unscharfer
aus als auf der Xbox 360 und gerat
regelmaRig ins Stocken. Wer das Ori-
ginal nicht hat, greift zu - freut Euch
auf eine gute Steuerung, epische
Schlachten und Bossfights mit coolen
Monstern bzw. Robotern. ms

System  PS3/
Entwickler Capcom, Japan
Hersteller  Capcom
Genre Action
Termin im Handel
UsK ab 16 Jahren
Spieler [-6
PlayStation 3
Singleplayer

Multiplayer

Grafik

Sound

sieht fir PSP-Verhaltnisse verdammt
gut aus, die Sprachausgabe tont aus-
schlieBlich in Englisch - das ist auch
besser so. Leider truben die fumme-
lige Kamera, chaotische Levels und
teils zu schwere Kampfe das schwarz-
humorige Vergniigen. mh

System psp

Entwickler Vicious Cycle, USA

Hersteller D3 Publisher

Genre Action-Adventure

Termin im Handel

USK ab I8 Jahren

Spieler |

psp

Singleplayer

Multiplayer i | von
Grafik 100
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Ihr Kanguru, Kamel, Flamingo &
Co. - genau das Richtige fur Tier-
liebhaber. SchlieBlich baut Ihr den
Park mit Imbissbuden oder Eisdielen
aus, um die Besucher zu begliicken
und nebenbei kraftig Profit einzu-
heimsen. ts

System I
Entwickler Altron, Japan
Hersteller  THI

Genre Strategie
Termin 21 Marz
UsK ab 0 Jahren
Spieler 12

0s

Singleplayer

Multiplayer

Grafik

Sound
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Bleach: Shattere

N

System Wii

Entwickler Polygon Magic. Japan
Hersteller Sega

Genre Beatem-Up

Termin im Handel

USK ab 12 Jahren
Spieler 12

Ermidendes und oberflachliches Fuchtel-
Beatem-Up, das wahrend der Kampfe mit
nicht abbrechbaren Bankai-Cutscenes nervt.

"Himmelhoch jauchzend, zu
Tode betriibt” - dieses Zitat
aus Goethes “Leiden des jungen
Werther” beschreibt treffend den zu-
stand, in dem ich wahrend der Tests
der beiden "Bleach”-Titel war.
Wahrend der DS-Ableger (siehe
unten) ein prachtiges Beat'em-Up
Feuerwerk geworden ist, konnte ich
"Shattered Blade” kaum ertragen.
Schuld daran ist hauptsachlich die
vermurkste Steuerung. An dieser
Stelle zitiere ich gerne das Tutorial:
"Bewege die Wii-Fernbedienung in
diverse Richtungen zum Schlagen.”
Wie soll denn ein Priigelspiel so

d ‘Elade

Die Prasentation der Fights macht schon Laune: Standig leuchtet oder ex-
plodiert irgendwas - schade nur, dass das Spiel selbst da nicht mithalten kann.

planlos funktionieren? Blind drauflos
wedeln?

Je nach Bewegung fihrt Eure Figur
horizontale oder vertikale Schlage
aus. Schlagt gleichzeitig der Gegner,
entscheidet ein Schere-Stein-Papier-
System, welcher  Schwertstreich
gewinnt. Drickt Ihr zusatzlich die A-
oder B-Taste, konnt Ihr Special Moves

ausfiihren. Springen und ducken sind
tabu. Wenigstens drft Ihr blocken.
Schuttelt Ihr auch das Nunchuk
kraftig genug, durft Ihr den so ge-
nannten ‘Bankai’-Modus starten. In
dem konnt Ihr machtig aufgepowert
zuschlagen. Die Prasentation ist ins-
gesamt ganz nett, vor allem die Dar-
stellung der Figuren gefallt. jk

Bleach: The Blade of Fate

System [0S
Entwickler Treasure, Japan
Hersteller  Sega
Genre Beatem-lip
Termin im Handel

ab 12 Jahren
Spieler I-4

Masse mit Klasse: Viele Charaktere. Moves
und Modi garantieren zusammen mit dem aus-
gefeilten Kampfsystem mobilen Langzeitspal

Als mir der Test zu "Bleach”

zugeteilt wurde, war ich
skeptisch: Ich kannte weder die Se-
rie, noch war ich der Meinung, dass
man auf dem DS ein anstandiges
Prugelspiel auf die Beine stellen
kann. Und dann noch ein Lizenz-
Titel? Aber ich wurde eines Besseren
belehrt: “Bleach: The Blade of Fate”
ist ein tolles Prugelspiel geworden!
Angefangen bei der groRen Auswahl
an Charakteren ber die Vielzahl an
Spiel-Modi inklusive gut gemach-
tem Tutorial und Online-Kdmpfen bis
hin zum ausgereiften Kampfsystem
wird alles geboten, was man sich
von einem anstandigen Beat'em-Up
wiinschen kann.

B0

Die flotten Kampfe erfordern
effektvollen Special-Move-Einsatz.

Die Fighter werden mit dem Digi-
Kreuz und den Buttons gesteuert.
Schlage in drei Hartegraden kénnen
zu kleinen Combos zusammengebaut
werden - richtig interessant wird es
aber erst, wenn Ihr den ‘Flash-Step’
(liegt auf B) zum Abbrechen von
Chains und die Super-Cancels anwen-
den kénnt. Dann ist es ein Leichtes,
Euer Gegenuber dank der reichhal-
tigen Luft-Manover wie dem Dop-
pelsprung lange Zeit mit Schlagen
einzudecken, ohne dass dieses den
Boden berihrt. Streiken Eure Finger
bei der Special-Move-Eingabe, kannt
Ihr diese auch tber den Touchscreen
abrufen. Auf dem findet Ihr eine wei-
tere Besonderheit: die ‘Spirit Cards’.
Werden diese aktiviert, spenden sie

Auch zu viert geht’s rund - unten
seht Ihr die 'Spirit Cards’.

Euch entweder zusatzliche Angriffs-
Power oder hindern den Gegner am
Doppelsprung.

“The Blade of Fate” bietet an-
spruchsvolle Duelle fur unterwegs.
“Bleach”-Fans freuen sich auBerdem
iber eine angemessene Reprasen-
tation der Serie - vor allem im Sto-
ry-Modus, in dem die Geschichte des
Mangas aufgegriffen wird. jk

Mein Gott, ist mir langweilig!
Erst lasse ich lange Ladezeiten
aber mich ergehen, um nach
einem maBig mitreiBenden
Dialog einfach nur mit Remote
und Nunchuk rumzufuchteln.
Aber ich gehére auch nicht
ur Zielgruppe von “Shattered
Blade”. Das sind eher jiingere
Videospiel-Neueinsteiger mit
"Bleach”-Affinitat. Dank der
hiibschen  Prasentation und
des simplen Kampfsystems
finden die Gefallen an dem Bildschirm-
Spektakel. Alle, die gerne mehr Kontrolle
iiber die Kampfer haben wollen, greifen
um tiefgriindigeren DS-"Bleach”.

» Story-Modus, in dem v.a. die Geschichte
von Ichigo Kurosaki nachgespielt wird

» Bewegungssteuerung, bei der die Wii-
Fernbedienung zum Schwert wird...

» ..was aber kaum echtes Schwertkampf-
Feeling aufkommen lasst

» 32 spielbare Charaktere

Wii
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" Das hatte ich nicht gedacht: ein
P Klopper auf dem DS, der auch
noch SpaR macht! Am meisten
hat mich dabei nicht mal die
effektgeladene  Prasentation
begeistert. Eher entziickte
mich das Kampfsystem: Es bie-
tet fir einen Handheld-Prugler
unzahlige Maglichkeiten, den
Gegner zu bearbeiten. Die
Matches mit vier Spielern sind
hin und wieder etwas uniiber-
sichtlich - obwohl sie auf zwei
Ebenen ausgetragen werden. Habt Ihr im
Story-Modus alle Charaktere freigeschaltet
und trainiert, wartet online der nachste
Gegner auf Euch. Hoffentlich benutzt der
die Buttons fiir die Specials, denn sonst
geht Ihr in der Touchscreen-Super-Move-
Inflation unter.

» tiefgehendes Kampfsystem inklusive
Chains und Cancels

» viele freispielbare Charaktere

» Mehspieler-Modus fiir bis zu vier Spieler
mit einem Modul oder online
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Conflict:

System PS3 / 360
Entwickler Pivotal Games, England
Hersteller  Eidos

Genre Ego-Shooter

Termin im Handel

UsK ab 18 Jahren

Spieler I-16

Eqo-Shooter von der Stange mit minimalem
taktischen Einschlag: Technisch wie spiele-
risch wirkt die Ballerei unfertig

Die “Conflict”-Serie war in

ihren PS2-Anfangstagen An-
laufstelle fiir anspruchsvolle Action-
Liebhaber mit Faible fur taktische
Einsatze. Kampfe gingen in der
Third-Person-Perspektive tber eine
mittelméRige Grafikbihne. Aber das
war bei den packenden Gefechten
egal, die verliefen alles andere als
nur durchschnittlich.

Im ersten "Conflict”-Teil fir die
HD-Konsolengeneration ist die Op-
tik erneut enttauschend: Die kargen
3D-Landschaften wirden auch auf
einer PS2 keinen Schonheitspreis
gewinnen. Was soll’s? Wenn der Rest
passt... Sorry, Soldaten! Von der PS3-

¥ Need for Speed
) ProStreet
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Nahkampfe geeignet als sein Kollege...

und Xbox-360-Terrorfront gibt's nur
MittelmaBiges zu berichten: Die Mis-
sionen wirken wie mit einem 08/15-
Levelbaukasten zusammengeschus-
tert, die Gegner-KI ist enttauschend
und die (nicht umschaltbare) deut-
sche Synchronisation so unfreiwillig
komisch wie bei einer US-Shopping-
Show. Den letzten Funken Eigen-
standigkeit nimmt der Serie die neu
eingefiihrte Ego-Perspektive: “Con-
flict: Denied Ops” muss sich mit der
verdammt guten Genre-Konkurrenz
messen - und zieht den Kirzeren. os

Arbeitsteilung: Einer der beiden Soldaten ist dank MG besser fir

...der mit einem Sniper-Gewehr
eher aus der Ferne operiert.

» erstmals in der Serie wird aus der
Ego-Perspektive gekampft

» Ihr diirft jederzeit zwischen den beiden
Soldaten wechseln

» Kampagne auch kooperativ spielbar

Auf der Xbox 380 sieht's einen Tick besser
aus, auBerdem sind Ruckeleinlagen und
Tearing seltener als auf PS3. Dafur ladt
|etztere Version schneller.

Was hat die Entwickler nur
dabei geritten, die taktisch
angehauchte Action zugunsten
einer First-Person-Ballerei auf-
zugeben? Ego-Shooter haben in
den letzten Monaten in puncto Singleplayer

Inszenierung (“Call of Duty Multiplayer von
4"), Atmosphare (“BioShock”) Grafik 5—5 100
und Spielverlauf ("Half-life 2: Sound

Episode Two”) enorme Fort-

PlayStation 3

schritte gemacht. Gegen sol- )S(hm‘(ﬁ‘ﬁﬂ

che SpielspaR-Granaten wirkt M‘”EE‘W/EF

“Denied Ops” mit seinen LEipayer von

ie ein Ki Grafik 100
Macken wie ein Kinder-Knallteufel. Sound

1% Super Mario
*G

o s,
T

UNDERWORLD,

Unreal Lost Odyssey
Tournament 3 PAL
5 g da

lICOUPON

DeN GESAMTBETRAG LEGE ICH BAR ODER IN BRIEFMARKEN BEI.
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Test-Details
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PlayStation 2
Titel Spielspal  Spieler offline ~ Spieler online  Sprache Text Sound
AWV Offroad Fury 4 75 12 212 Englisch  einstellbar  Surround
MX vs. ATV Untamed 74 12 26 Englisch Englisch Stereo
0din Sphere 83 1 - einstellbar einstellbar  Stereo
Shin Megami Tensei: Persona 3 81 1 = Englisch Englisch Stereo
Sonic Riders Zero Gravity 62 14 - Englisch  einstellbar Stereo

X

X

B0 Hz

Peripherie

Schwierigkeit
einstellbar
einstellbar
einstellbar

mittel

hoch

Preis
62 Euro
40 Euro
35 Euro
40 Euro

40 Euro

PlayStation 3
Titel SpielspaB  Spieler offline  Spieler anline  Sprache Text £3TV
Conflict: Denied Ops S5 12 2-16 Deutsch Deutsch X
Dynasty Warriors 6 68 12 = Englisch einstellbar =
FIFA Street 3 78 17 2-8 Deutsch Deutsch X
Lost: Via Domus 68 1 - Deutsch Deutsch X
Lost Planet: Extreme Conditions 83 116 216 Englisch einstellbar =
MX vs. ATV Untamed 70 12 2-8 Englisch Englisch =
Turok 80 116 216 einstellbar ~ einstellbar X

Sixaxis

Festplatte

Peripherie

Schwierigkeit
einstellbar
mittel
einstellbar
mittel
mittel
einstellbar

hoch

Preis
65 Euro
60 Euro
55 Euro
47 Euro
40 Euro
65 Euro

60 Euro

Xbox 360
Titel Spielspall  Spieler offline  Spieler online Sprache
Bully: Die Ehrenrunde 85 12 E Englisch
Condemned 2: Bloodshot 80-85 1 28 Englisch
Conflict: Denied Ops 57 12 216 Deutsch
Dynasty Warriors 6 68 12 = Englisch
FIFA Street 3 78 14 28 Deutsch
Lost Odyssey 84 1 & einstellbar
MX vs. ATV Untamed 75 12 212 Englisch

Text
einstellbar
Englisch
Deutsch
einstellbar
Deutsch
einstellbar

Englisch

43TV

S0Hz

Peripherie

Schwierigkeit
mittel
einstellbar
einstellbar
mittel
einstellbar
mittel

einstellbar

Preis
60 Euro
60 Euro
55 Euro
60 Euro
50 Euro
60 Euro

65 Euro

Titel Spielspal ~ Spieler offline ~ Spieler online  Sprache Text Sound
Bleach: Shattered Blade 56 12 Englisch Deutsch Stereo
Bully: Die Ehrenrunde 85 12 = Englisch einstellbar  Surround
MX vs. ATV Untamed 74 14 = Englisch Englisch Stereo
Nitrobike 59 14 26 Englisch  einstellbar  Stereo
No More Heroes 76 1 Englisch Deutsch  Suuround
Sonic Riders Zero Gravity 62 14 - Englisch einstellbar Stereo

168

X

60 Hz

X

X

Progressiv

X

X

Peripherie

Classic-Pad

Cube-Pad

Schwierigkeit

leicht
mitte|
mittel
mittel
leicht

hoch

Preis
60 Euro
40 Euro
60 Euro
30 Euro
60 EUro

50 Euro

Titel Spielspah  Spieler lokal  Spieler online Bame-Sharing
Dead Head Fred 80 1 = =
God of War: Chains of Olympus 85 1 E E
MX vs. ATV Untamed 65 14 - w
Patapon 80 1 - -

Sprache
Englisch
Deutsch
Englisch

Pata-Pata

Text

einstellbar

Deutsch

Englisch

Deutsch

Schwierigkeit

hoch
einstellbar
mittel

hoch

Preis
30 Euro
41 Euro
40 Euro

41 Euro

Titel SpielspaB  Spieler Iokal  Spieler online Bame-Sharing
Bleach: The Blade of Fate 84 14 24 X
Final Fantasy Crystal Chronicles: Ring of Fates 74 14 - #
MX vs. ATV Untamed 62 14 = =
Zoo Tycoon 2 60 12 = =

o
N

Sprache
Englisch
Englisch

Text

Deutsch

Deutsch

Englisch

Deutsch

Schwierigkeit

einstellbar
leicht
mittel

mittel

Preis
40 Euro
40 Euro
40 Euro

40 Euro



Glossar

Fachbegriffe versténdlich erklart

Ruckeln / Framerate

Aufwandige Grafik bendtigt groBe Rechenleistung. Ziel der Spieleentwickler ist meist
eine stabile Bildrate von aber 25 Bildern pro Sekunde (Framerate; Abkiirzung: fps). Nur
so entsteht der Eindruck einer flissigen Bewegung. Im besten Fall werden 60 fps er-
zeugt wie 2.B. in “Ridge Racer 7”. Schafft die Hardware die Bildberechnung nicht, bricht
die Framerate ein. Der Grafikprozessor ist zu langsam, um alle Bilder schnell genug zu
erzeugen und muss Einzelbilder (Frames) tberspringen. Ergebnis: Das Spiel ruckelt. Eines
der vielen Beispiele dafir ist “Conflict: Denied Ops” (rechts). Nur durch zeitaufwandiges
Optimieren des Leveldesigns und des Programmcodes lasst sich das Problem ausmerzen
- Zeit, die manche Hersteller nicht aufwenden wollen oder kénnen.

a0 Hz / B0 Hz

Diese Angabe beschreibt die Bildwieder-
holfrequenz bei Fernsehern: Europaische
PAL-Spiele geben 50 Halbbilder pro Sekun-
de (sprich: 50 Hz) aus, US- und japanische
NTSC-Titel arbeiten mit 60 Halbbildern.
HDTV-Bildschirme  arbeiten dagegen im-
mer mit 60 Hz.

Aliasing

Unter Aliasing versteht man die Bildung
unschoner Pixelkanten (Treppenstufen),
was vor allem bei Nicht-HD-Auflosungen
auffallt. Einige Spiele benutzen zur Ver-
meidung dieses Effekts Anti-Aliasing,

das groBe Kontrastunterschiede —zwi-
schen Kanten interpoliert - die Folge ist
aber ein unscharferes Bild und hoherer
Rechenaufwand.

Blooming

Darunter versteht man das Uberstrah-
len heller Bereiche im Bild, wodurch ein
stimmungsvolles Lichtspiel entsteht. Zu-
satzlich werden auch die umgebenden
Bereiche angestrahlt - das Licht ‘blutet’
aus.

Breitbild

Alle neuen Konsolen unterstiitzen das
Breitbild-Format im Verhaltnis 16:9 (auch
gern Widescreen genannt), das bei HDTV
Standard ist. Ausnahme bilden einige Wii-
Titel sowie Spiele fiir die alten Konsolen
(PS2, Xbox, GameCube), die meist noch
das klassische 4:3-Format besitzen.

Clipping

Beim Clipping werden nicht sichtbare 0Ob-
jekte der Spiellandschaft abgeschnitten,
um Rechenzeit zu sparen. Bei unsauberer
Programmierung tauchen diese Objekte
jedoch plotzlich auf oder brechen weg,
was gerade bei PSone-Spielen iblich war.
Unter Clipping versteht man ebenso
eine ungenaue bzw. zu tolerante Kollisions-
abfrage, also das Verhalten von Spielob-
jekten untereinander. Haufig ist davon die
Spielfigur betroffen, die komplett oder
teilweise in die Umgebung eintaucht.

Force Feedback

Unter Force Feedback versteht man die
fuhlbare Rickmeldung eines Spiels. In
erster Linie kennen Spieler diesen Effekt
von der Rumble-Funktion des Controllers
(mittels Vibrationsmotoren) oder dem
variablen Lenkwiderstand von Force-Feed-
back-Lenkradern.

HDTV

‘High Definition Television” steht fiir die
kommende Generation des Fernsehens.
Die deutlich hoheren Bildauflosungen (bis
1920 x 1080 Pixel) sowie der Progressive-
Modus ermaglichen ein deutlich scharferes
und ruhigeres Bild als bei bisherigem SD
(Standard Definition; 720 x 576 Pixel). Alle
neuen Konsolen unterstitzen HDTV. Aus-
nahme Wii: Die Konsole beherrscht nur die
Progressive-Ausgabe.

HUD

Die Abkirzung fur ‘Head-up display” be-
zeichnet in der Spielewelt die auf dem
Bildschirm fest verankerten Anzeigen wie
Lebensenergie oder Spielstatus.

Die Abkirzung KI (aus dem Englischen: Al
- Artificial Intelligence) umfasst das Ver-
halten und die Interaktion von Objekten
und Charakteren (NPC) in einer Spielwelt.
Das schlieBt aggressives Gegnergebaren
bei Ego-Shootern ebenso ein wie ge-
konntes Fahrverhalten bei Rennspielen.

Mip-Mapping

Beim Mip-Mapping werden geringer und
hoher detaillierte Versionen einer Textur
verwendet. Je nach Entfernung zum Spie-
ler zeigt ein Objekt entweder eine hoch
oder niedrig aufgeloste Fassung dieser
Textur. Das spart Rechenzeit und Speicher-
platz. Bei geschickter Programmierung be-
merkt der Spieler vom Austausch nichts.

NPC

Der Begriff ‘Non Player Character’ bzw.
Nichtspieler-Charakter  bezeichnet alle
spielgesteuerten Figuren, die nicht direkt
vom Spieler kontrolliert werden. Meist be-
sitzen diese eine KI (kiinstliche Intelligenz)
und sind mittels Interaktion beeinflussbar
- 2.8. durch Gesprache oder Kampfe. NPCs
trefft Ihr in Rollenspielen (u.a. bei der “El-
der Scrolls”-Serie) oder begegnet ihnen
als Passanten in “Grand Theft Auto” bzw.
“Assassin’s Creed”.

Pop-Up / Draw-In

Wegen eingeschrankter Rechenkapazitat
werden vom Spieler weit entfernte Ob-
jekte und Effekte ausgeblendet. Nahert
sich der Spieler dieser Sichtgrenze, bauen
sich die Objekte wieder am Horizont auf.
Wenn dieser Effekt im Spiel sichtbar ist,
spricht man von Pop-Up. Beim Draw-In
ploppen Objekte nicht ins Bild, sondern
blenden sanft ein.

Progressive (Scan)
Wahrend Standard-Tvs nur flimmerbehaf-

tete Halbbilder erzeugen, kommt man
bei Progressive Scan in den Genuss von
Vollbildern. Dadurch ergibt sich ein flim-
merfreies und angenehmeres Bild.

Slowdowns

Die Ursache von Slowdowns ist die glei-
che wie beim Ruckeln: ein zu hoher Re-
chenaufwand. Doch anstatt zu ruckeln,
verwenden manche Spiele den Kniff, den
gesamten Spielablauf - sprich: Spieltempo
- 2u verlangsamen.

Streaming

Darunter versteht man das gleichzeitige
Auslesen von Bild-, Video- oder Spieldaten
von einem Datentrager (Disc, Server oder
Festplatte) und deren Verwendung im
Spiel. Aufwandige Spielinhalte iberstei-
gen die Kapazitat des Arbeitsspeichers
und missen deshalb nachgeladen wer-
den. Typisches Beispiel fir Streaming ist
die “Grand Theft Auto”-Reihe.

Tearing

Beim Tearing zerreifit das aktuell darge-
stellte Bild (Frame) horizontal, was meist
bei schnellen Bewegungen und Kamera-
schwenks auftritt. Erst am Ende einer
derartigen Bewegung figt sich das Bild
wieder passend zusammen. Der Grund:
Der Grafikprozessor kommt mit der Dar-
stellung der Frames nicht mehr nach.

Textur

Texturen werden wie Tapeten auf Polygone
aufgezogen (auch Mapping genannt) und
verleihen Spielewelten ein realistisches
Aussehen. Dazu verandern sie nicht nur
die Oberflache eines 3D-0bjekts, sondern
auch  Oberflacheneigenschaften. Eben-
so entstehen menschliche Gesichtsziige
(Bump Mapping, Normal Mapping) oder
Lichtreflexionen (Light Mapping).

B3



(TEST IUSATZ-INHALTE )

UNLINE

(TEST ZUSATZ-INHALTE )

/Ehnst Recon Advanced Warfighter 2

360

==
360 Alte Bekannte: Die “Battlefield”-Map ist wackeren Soldaten gelaufig,
wenn sie das erste “Ghost Recon” gespielt haben.

DD Eine richtige Fortsetzung der "GRAW”-Serie steht derzeit nicht

auf Ubisofts Plan, doch Anhanger der Marke werden mit Down-
load-Paketen gut versorgt. Neu ist die “Co-Op Collection”, in der mehr
steckt, als in einem gewohnlichen Map-Pack. Wie der Name suggeriert,
erhaltet Ihr eine komplette Kampagne iber fiinf Missionen, die auf
Teamwork ausgelegt ist. Die Schaupldtze jedoch sind nicht neu, das
Recycling ist aber sinnvoll: “Ghost Recon” und dessen Add-On “Island
Thunder”, aus denen die
Vorlagen stammen, kennt
langst nicht jeder "GRAW

GHOST RECON ADV. WARFIGHTER 2

i " Hersteller  Ubisoft ) Hersteller  Microsoft
2"-soldat. Dazu gibt es | pugis car 10 B gelungen sind die neuen § puis ga: [0'Eire:
neun  Multiplayer-Karten Online-Spielmodi  ‘Tourist’
(zwei davon neu) - da der NEUERUNGEN LOHNT ES SICH? und ‘Freies Katz und Maus’, NELERLNGEN LOHNT ES SICH?
Preis stimmt, ist die "Co-Op » gn':?-l(lampagne mit Pflichtkauf bei denen Ihr die Stidte » IZI:II]FnI:Ima-Spielmndi Pflichtkauf
P Issionen " » anrzeuge
Collection” ein rundum ge- [ | 9 Multiplayer-Maps ohne Barrieren erkunden | o Amde_,(ganiw,
lungenes Paket. : konnt. J
.

(Pr'ujent Gotham Racing 4

3E0 Nette Geste: Den witzigen Peugeot Flux gibt's als Schnupperangebot
auch zum kostenlosen Download.

DE Der erste Zusatzinhalt zu Microsofts Vorzeige-Raserei hat es in

sich. Zwar bekommt die Zockergemeinde keine neue Stadt, an-
sonsten ist alles dabei, was sich der Vollgas-Fan wunscht: Zehn neue
Fahrzeuge (darunter drei Motorrader) erweitern das Sortiment und rei-
chen von origineller Konzeptstudie bis zum PS-Monster. Dazu gibt es drei
frische Kapitel nach Arcade-Art, die intelligent aufgebaut sind: Unter an-
derem misst Ihr jedes neue Vehikel mindestens einmal Gassi fahren,
wahrend sich Profis an der
knallharten  Super-Platin-
Serie versuchen. Besonders

PROJECT GOTHAM RACING 4

KURZMELDUNGEN

DOWNLOADS « Der erste von
vier geplanten  Download-
Happen zum SciFi-Rollenspiel
"Mass Effect” steht in den
Startlochern. Ab dem 10. Marz
gibt's die ca. funf Euro teure
"Bring Down the Sky”-Erweite-
rung fir Xbox-360-Abenteurer.
Die wird als zusétzlicher Planet ins “Mass Effect”-Universum eingebun-
den und bietet neben etwa 90 Minuten Handlung das erste Aufreten der
aggressiven Batarian-Rasse - den Test findet Ihr in der nachsten Ausgabe.

DOWNLOADS < Einen Nachschub-Dreierpack hat Codemasters fir das urige
“Ich bin ein Schurke’-Abenteuer “Overlord” auf den Xbox Live Marktplatz
i gepackt. Gratis gibt es eine neue Mehrspieler-Karte sowie die kunden-

freundliche Option, nun auch per Splitscreen mit- und gegeneinander
zu spielen. Fur funf Euro erhaltet Ihr sieben weitere Maps, wéhrend die
"Raising Hell”-Kampagne zehn Euro kostet. Die erweitert die Solo-Kam-
pagne und schickt Euch im wahrsten Sinne des Wortes in die Holle.

DOWNLOADS -« Auf der Games Developers Conference 2008 zeigte
Q-Games-Boss Dylan Cuthbert erste Bilder des néchsten “Pixeljunk”-Titels
fur die PS3. Der hort auf den Namen “Eden”, sieht experimenteller aus
als seine Vorganger und schickt
Euch als kleine Kugel durch eine
ungewdhnliche Welt, um Pollen zu
sammeln und Leben zu séen. Die
Steuerung erinnert an das Xbox-
360-Spiel “Wik: Fable of Souls”
- wir freuen uns drauf.
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(TEST DOWNLOAD-SPIEL)
9

(TEST D[]WNI.I]A[]-SPIEL\\

ﬁxelJunk Monsters

Ps3

Die Happchenspiel-Spezia

Y

pel wirken, fordert Euer strategi

Abwehranlagen (von automatisc

und Wirkungsradien stellen den
Knackpunkt dar: Wisst Ihr nicht
genau, welche Monster wann
wo entlanglaufen, habt Ihr

ausreichend Geduld fir dieses
Spiel mit.

PS3 Die fiesen Viecher wollen Eure Cartoon-Idylle zerstoren - kennt Ihr
ihre Angriffswellen nicht, seht Ihr schnell in die Rohre.

von Genre zu Genre: Nach dem flinken BleifuB-SpaR “Pixeljunk
Racers” wird die Sparte Echtzeit-Strategie in die Mangel genommen. Um
ZTocker anzulocken, die normalerweise nichts mit Taktik und Planung
am Hut haben, wurde “Pixeljunk Monsters” in eine bunt-japanophile
Hille gesteckt. Das Konzept hinter der putzigen Aufmachung mag sim-

Level marschieren zehn Monsterwellen auf Euer Haus zu - das wollt
Ihr als diensthabender Schamane natirlich verhindern. Deshalb wuselt
Ihr durch die bildschirmgroBe Landschaft und funktioniert Baume zu

bis hin zu Spezialwaffen) um. Deren unterschiedliche Schussfrequenzen

listen von Q-Games springen frohlich

sches Geschick jedoch sehr bald. Pro

hen Bdgen, Kanonen, Luftgeschitzen

PIXELJUNK MONSTERS

Hersteller  0-Games
Preis ca. 8 Euro

wenig Chancen - wiederholtes SPIELSPASS unspektakular-zweckmaRige SPIELSPASS

Spielen und Lernen der Forma- | FAZIT: Knuffiges. aber Optik haut nicht vom Hocker, [ FAZIT: Unterhaltsamer g 7

tionen ist angesagt. Bringt also | komplexes Echizeitstra- van punktet aber mit soliden Anj- | Bxtremsportableger mit & von
tegiespiel - haut ohne 10 frischer |dee und quter

Auswendiglernen nicht hin.

4

fSkydiving
Ps3

1p0000 &
? =

PS3 Jetzt aber los: Trodelt nicht lange rum, sondern schwebt dorthin,

wo die Silhouette Euren Platz in der Formation anzeigt.
»D Die Ankindigung von “Skydiving” sorgte zunachst fir Bedenken:
Ein verniinftiges Fallschirmsprungspiel gab es noch nie - und
dann sollen das ausgerechnet die Leute hinkriegen, die mit “Feel Ski”
schon eine gangigere Sportart vermurkst haben? Sieht man von eini-
gen Unsinnigkeiten wie der erneut nur online lesbaren Anleitung ab,
ist der zweite Versuch wesentlich besser: “Skydiving” ist kein Knuller,
aber Uberraschend unterhaltsam und setzt die Sixaxis-Steuerung sinn-
voll ein.

Als wagemutiger Sportler sturzt Ihr Euch aus Flugzeugen und vollfihrt
alleine oder im Team Kunststiicke: Bei Solisten spielt die punktgenaue
Landung die entscheidende Rolle, im Mannschaftsspringen steht das
exakte Einfigen in die geforderten Formationen im Vordergrund. Euren
Athleten lenkt Ihr durch Drehen
und Kippen des Controllers,
der etwas sensibel, ansonsten
aber gut abgefragt wird. Die

SKYDIVING

Hersteller  Sony
Preis ca. 3 Euro

mationen und ansehnlichen

Bewegungssteuerung
Landschaften.

Neue Download-Spiele: Ende Januar / Anfang Februar

Spiel Hersteller | System | Ursprung |Beschreibung Preis m
Fade to Black Electronic Arts Ps3 / PSP PSone phérisches Ab das trotz Alterserschei noch reizvoll ist. 5€ | 7von 10
Judge Dredd Zoo Digital PS3 / PSP PSone Standard-Ego-Shooter nach britischer Comic-Vorlage, den keiner braucht. 5€ | 4von 10
Motorhead Too Digital PS3 / PSP PSone Flotte Raserei mit stilvoller SciFi-Optik, aber frustigem Schwierigkeitsgrad. 5€  6von10
Pixeljunk Monsters Q-Games Ps3 R Leicht zu hendes, aber kniffliges jel (Test auf Seite 65). 8€ 7von10
Riff: Everyday Shooter  Sony PS3 = Eigenwillig inszenierter Shooter in gelungener “Robotron”-Tradition (Test in MAN!AC 03/08). 8€  7von 10
Skydiving Sony PS3 = Spritzig umgesetztes Fallschirmspringen (Test auf Seite 65). 5€  6von10
Theme Hospital Electronic Arts PS3 / PSP PSone Unterhaltsame, allerdings teilweise duBerst komplexe Krankenhaus-Simulation. 5€ | 7von10
Black Electronic Arts 360 Xbox Spektakulare Ego-Ballerei deren Effektfeuerwerk auch heute noch begeistert. 15€ | 8von 10
Chessmaster Live Ubisoft 360 - Umfangreiche, aber recht trocken présentierte Schachsimulation (Test auf Seite 66). 0e€
Commanders: Vivendi 360 & Gelungene Verpflanzung des “Advance Wars”-Gedanken auf die Xbox 360. Dank Online- 10€
Attack of the Genos Modus und coolen Missionen spaRig, wenn auch wenig tiefgriindig (Test auf Seite 67).
Discs of Tron Disney 360 Arcade Futuristisches “Pong”-Duell mit komplexer Steuerung - besser als “Tron”. 5€ 4von10
Ninja Gaiden Black Tecmo 360 Xbox Ultrahartes Ninja-Abenteuer fiir Zocker, die sich wirklich was zutrauen. 15€ | 8von 10
Poker Smash Void Star 360 - Eigenwillige, aber gelungene Mischung aus Karten- und Knobelspiel (Test auf Seite 66). 10€ 7 von 1
Rez HD Q Entertainment 360 Dreamcast  Brillant prasentierter Rail-Shooter mit viel Charme (Test auf Seite 66). 10€ 9von 10
Sid Meier’s Pirates! Take 2 360 Xbox spaBige Freibeutersimulation, der man die kleinen Ungereimtheiten nicht abel nimmt. 15€  8von 10
Adventures of Lolo 2 HAL Wii NES Altbackenes Knobel-Abenteuer, das im Vergleich zum Vorganger kaum Neuerungen bietet. ~ 5€
Eternal Champions Sega Wii Mega Drive  Durchwachsenes Beat'em-Up, das heute nicht mehr iiberzeugt (Test auf Seite 67). 8€
Lords of Thunder Hudson Wii boGrafx-16 Ordentliche |-Ballerei in ung licher Aufmachung (Test auf Seite 67). 8€ | 6von10
Phantasy Star Il Sega Wii Mega Drive  Klassische Rollenspielkost, die fiir Konner gedacht ist - alt, aber trotzdem qut. 8€ 7von10
Super Street Fighter Il: ~ Capcom Wii SNES Perfekt spielbare Priigelei, die mit 16 Charakteren und Turniermodus aufwartet - 8€ 9von10
The New Challengers nur der “Turbo”-Nachfolger ist besser (Test auf Seite 67).
Stand vom 15.02.08
MANIAC D4-2008 BS
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360 Am Ende jedes Areals wartet ein cool in Szene gesetzter Boss, den lhr
mit flinkem Feuerfinger und gezieltem Vorgehen iiberwindet.

DD Das stimmigste Werk des japanischen Kult-Entwicklers Tetsuya

Mizuguchi ist und bleibt “Rez”. Hier wird das von “Panzer Dragoon”
bekannte Rail-Shooter-Grundprinzip neu aufgelegt - die ausgekligelt
inszenierte Hille jedoch sucht ihresgleichen. Als Leitmotive hat sich Mi-
zuguchi die Werke von Kandinsky sowie den ‘Synaesthesie’-Gedanken
ausgesucht - Letzterer steht fir verschobene Sinnenswahrnehmungen, bei
denen z.B. Tone gesehen und Farben geschmeckt werden.

Konsequent knallt “Rez” psychedelische Grafik auf den Bildschirm, die
von treibenden Beats und Soundeffekten begleitet wird - durch Eure Akti-
onen konnt Ihr die Akustik sogar beeinflusen. In fiinf Arenen fliegt Ihr auf
vorgegebenen Bahnen durch die fantastischen Landschaften und nehmt
allerlei mechanische Maschinen ins Zielvisier. Euer Triggerfinger ist nicht
gefragt, stattdessen schaltet Ihr bis zu acht Feinde auf, die gleichzeitig
beschossen werden. Laut Story verhindert Ihr das Eindringen in ein Com-

(TEST DDWNLUAD-SPIEL\\

360 Kein Grafikfehler: Beim neuen “Rez” gibt's einige - jederzeit
zuschaltbare - Filter wie diesen 'Retro-Blocke’-Effekt.

putersystem - bis Ihr diesen Auftrag erledigt habt, vergeht nur eine gute
Stunde. Natarlich ist das kurz, doch "Rez” konnt thr immer wieder spielen.
AuBerdem regt das ausgekliigelte Freischaltsystem mit Bonuslevels und
neuen Farbvarianten zum langeren Zocken an. Wer sich auf den Psychotrip
nicht einlassen kann oder machte, dem bringt das natirlich nichts - er
verpasst aber ein echtes Erlebnis.

“Rez HD” entspricht im Ub-
rigen fast komplett dem PS2-
bzw. Dreamcast-Original, lediglich

REZ HD

Hersteller
Preis

0 Entertainment
ca. |0 Euro

technisch wurde die Knallerei mit SPIELSPASS
Widescreenbild und  5.1-Sound | FAZIT: Feiner Rﬂp‘i's‘”ﬂﬂlﬂf

N li mit grandioser Psyche: von
aufgeristet mebr Palitir fat delik-Aufmachung - kurz, 1}

das gespielte Kunstwerk aber gar
nicht notig.

aber knallig und kultig

W,

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)
N

[P[IkEl‘ Smash
360

360 Jetzt bloB keinen Fehler machen! Im Gegensatz zum echten Poker
bleibt Euch nicht viel Zeit, die nachste Aktion zu planen.

D "Poker Smash” ist ein klassischer Fall des falschen ersten Ein-

drucks. Anfangs seid Ihr verleitet, die Schieberei im Stil eines
"Puzzle League” als iiberkomplizierte Angelegenheit ohne langfristiges
Unterhaltungspotenzial abzustempeln. Erstere Annahme ist nicht ganz
verkehrt, denn durch die verschiedenen Farben, Extras wie Bomben
und eingestreute Herausforde-
rungen ist es oft schwer, mehr
als einen simplen Drilling zu

POKER SMASH

Hersteller Eidos

(TEST DOWNLDAD-SPIEL)
N

~
Chessmaster Live
360

360 Mit einem Zug zum Ziel: Die Rétsel-Aufgaben sind eine klasse Ubung
firr Dauerspieler, Einsteiger hingegen motzen iiber das knappe Tutorial.

DD Ubisofts berithmte Schachserie geht online: Ihr spielt Duelle mit
anderen Zockern live oder im Nachrichtenmodus, wo lhr Eure
Ziige per Mitteilung hinterlegt - so kann ein Match Wochen dauern. Oder
Ihr versucht Euch an einigen CPU-Personlichkeiten und fordert sie in den
Varianten ‘Dark Chess’, ‘Rauberschach’, "Arterhaltungsschach’ und ‘Fort-
schrittsschach’. AuBerdem gibt
es einen Ratselmodus, in dem
Ihr  knifflige  Spielsituationen

CHESSMASTER LIVE

Hersteller  Ubisoft

legen. Wer sich aber einspielt Preis oo ilErg lésen oder mit emem‘ Zug ge- Preis g M B
und auch das Aufbauen kom- SPIELSPASS winnen misst. Weil die Ratsel SPIELSPASS
plexerer Ketten lernt, bleibt | pa7iT: nteressante zufdllig erstellt werden, erwar- | FAzIT. Viele Spielvarianten
langer dran - zumal zahlreiche | Mischung aus Knobel- und van tet Schachfreunde unbegrenzte | und KI-Profile lassen Fans van
Spielmodi und Online-Duelle | Kartenspiel. das auf den 1o Abwechslung. Fir Neulinge je- | tber die bescheidene L
locken weiten Blick zndet. doch ist das Spiel arg trocken. Prasentation hinwegsehen

- Z L A

BB
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~ (TEST nuwmmn-smﬂ\
Dark Mist

Ps3

<=

Panies 0090565

NN

PS3 Typisch fiir Spiele von Game Republic: Auch “Dark Mist” serviert
dank reichlich Effekteinsatz einen farbenpréchtigen Augenschmaus.

DD Das erste PSN-Spiel von Game Republic ist ein Shooter. In der
Rolle der Lichtkriegerin Artemis riickt Ihr aus, um in simpel auf-
gebauten Levels Ddmonen mit Eurem Lichtbogen zu Klump zu ballern.
Zum Standardschuss gesellen sich drei Spezial-Angriffe und eine Smart-
bomb, alle paar Ebenen wartet ein fetter Boss auf seine Abreibung.
Kommen Euch Gegner zu nahe,
setzt Ihr per Sixaxis-Kontrolle
den Nahkampf-Angriff ein. Der
titelgebende Nebel tribt Euer

DARK MIST

Hersteller  Sony
Preis nach nicht bekannt

Sichtfeld, richtet aber keinen SPIELSPASS
Schaden an. Speichern konnt | FAZIT: Farbenfrohe und
Ihr nicht - beendet Ihr das Spiel, | Effektgeladene Shooter- von
ks § Punktehatz durch simple 10
misst Ihr das nachste Mal von | g,
geans.
vorne beginnen. -
4

e (TEST DOWNLOAD-SPIEL)
Commanders: Attack of the Genos

360

Runde3/50  01:42:28

360 Wahrend der Action ist kein Raster zu sehen: Die quadratischen
Felder der Karte werden nur beim Vormarsch jeder Einheit eingeblendet.

DD Die Genos greifen an: Ihr schlagt ihre Truppen in 15 Solo-Mis-
sionen zuriick oder spielt online gegen menschliche Kontra-
henten. Bei den Kampfen ziehen die Streitmachte abwechselnd mit
Panzer, Robospinnen und Raketenwerfern ber das Taktik-Schlachtfeld.
Die Einsatze fordern Euch mit abwechslungsreichen Herausforderungen
wie  Flankenmanéver  und
Kesselschlacht, die zehn Mehr-
spielerkarten sind dagegen auf

COMMANDERS: ATTACK OF...

Hersteller Vivendi

trickreiche ) Stellungskampfe  § pois e 10 Eura gewoh_m perfekte Spielbarkeit Preis 8 Furo
ausgelegt. Mit Duell, Team- und SPIELSPASS garantieren Langzeitspal  fir SPIELSPASS
koop-Modi wird Euch akzeptab- | FAZIT: Spafige Feldzige Beat'em-Up-Fans. Der Sound | FAZIT: Exzellente Pragelei
le Abwechslung geboten, auch | fur bis zu vier ffiziere von jedoch klingt blecherner als die mit vielen Charakteren von
wenn die Einheiten und Karten | mit den Grundfunktionen o noch in “Street Fighter Il Tur- | und perfekter Spielbarkeit 10
bald ausgereizt sind. aktueller Strategiespiele. bo". glanzt

*) \ s

(TEST UI]WNL[]A[]-SFIE[\
F Ty
Lords of Thunder

DD Langsam wird’s eng im
Wii-Speicher:  Hudson
kramt einen weiteren CD-Titel
aus der TurboGrafx-16-Biblio-
thek, bei dem Ihr die Feuertas-
te glihen lasst. “Lords of Thun-
der” halt sich an die gangigen
Konventionen fir Horizontal-
Shooter, gibt aber Frischlingen
dank Levelauswahl die Chance,
mehr vom Spiel zu sehen. Die

Wii (TurboGrafx-16)

LORDS OF THUNDER

schicke Fantasy-Optik und ein | Hersteller Hudson
kerniger Heavy-Metal-Sound- | Preis 8 Euro
track machen heute noch eine SPIELSPASS
qute Figur, so dass gepflegter L‘zz";:t':fss‘;;:f;m
BallerspaB aufkommt - auch | oo Soving. kein "ff]"
wenn’s  spielerisch  wenig Knaller, aber gelungen

\ongmell ist. J

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)
Y

ﬁ -
Eternal Champions Wi (Hega Driv)
D An einigen  Spielen
knabbert der zahn der
Zeit mehr als an anderen -
“Eternal Champions” hat er fast
aufgefressen. Die Story rund um
die Kampfmeister diverser Epo-
chen ist nett und die Grafik mit
groBen Sprites fiir Mega-Drive-
Verhéltnisse in Ordnung. Leider
reicht das nicht, um sich gegen
die “Street Fighter”- und "King
of Fighters” Konkurrenz zu be-
haupten. Mangels Animations-

ETERNAL CHAMPIONS

Hersteller Sega
Preis 8 Euro

phasen laufen die kKampfe bei SPIELSPASS
weitem nicht so fliissig ab wie [ FAZIT: Spielerisch durch-
bei Capcom- und SNK-Titeln. Zu- | wachsenes Beatem-Up. von
dem fielen einige Moves unno- | 828 die Jahre schlecht i
4 e tiberstanden hat.
tig kompliziert aus. 5

W

(TEST DOWNLOAD-SPIEL)

=
Super Street Fighter Il: New Ch. w mm)w

D Mit “The New Challen-
gers” ist auch der letzte
“Street Fighter 11"-Teil auf der
Virtual Console. Zwar fehlen
die ‘Super-Specials’ aus dem
“Turbo”-Nachfolger, der ist
aber nie fir das SNES erschie-
nen. Vier Neuzugange erwei-
tern die Charakter-Auswahl auf
16 Haudegen. Die stattliche
Move-Liste, ein neu einge-
fuhrtes Combosystem und die

SUPER STREET FIGHTER II...

Hersteller  Capcom

MANIAC D4-2008
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DOPPELT KURIOS AUF DOPPELTEM SCHIRM

SPIELE « Pferde zu streicheln und Hunde zu baden ist Euch zu gewdhnlich?
Dann blickt gen Osten, wo dem gemeinen Videospieler nichts schrag ge-
nug und den Entwicklern nichts heilig ist. Dort bohren Japaner mit Teil 34
der "Simple DS Series” den Stylus in den DS. In “The Haisha” kiimmert Ihr
Euch ab Mitte Marz um Fillungen, Wurzelbehandlungen oder das Ziehen
von Zahnen - die Schmerzgrenze Eurer Patienten misst Ihr dabei stets im
Auge behalten. Ebenfalls fur die Klappkonsole kommt Segas “English of
the Dead”. In bester Tradition zur skurrilen Tastatur-Tipperei “The Typing
of the Dead” misst Ihr hier maglichst schnell englische Begriffe kritzeln,
bevor Euch die Zombies packen. So verbessert Ihr Euer sprachliches Konnen
und rettet die Menschheit. Eine PAL-Verdffentlichung ist bei beiden Spielen
unwahrscheinlich.

Dr. Bibber: "The Haisha”

4 <

KARTENKAMFF\I]I]ER KRAMPF?

SPIELE « Im Fantasy-Strategiespiel “Culdcept Saga” von Omiya Soft
wiirfelt Ihr Euch als magisch bewanderter ‘Cepter’ iber ein Brett-
spiel-Feld und bekdmpft per Spielkarten die Bewohner des Bretts
oder maximal drei menschliche Mitspieler. Mit geschickten Manévern
farbt Ihr nach und nach das Areal in Eurer Farbe ein und lasst Eure
Kumpels ber Xbox Live oder an einer Konsole fir die Benutzung
Eurer Felder blechen. Den Gang zum Import-Handler kénnen sich Be-
sitzer einer PAL-Xbox-360 sparen: Die US-Version von “Culdcept Saga”
lauft leider nicht auf deutschen Konsolen.

WAHNSINN, ES VIBRIERT!

GERATE - Ihr spielt noch auf Eurer lahmen Xbox 360? Warum denn?
Vom Hongkonger Elektronikkonzern Cheer-Tech kommt jetzt die

qu IMP[]RTANT IMFDRTS 2—__ 9 PX-3600. Wo "3600" draufsteht, muss doch mehr drin sein als bei
. '360": namlich eingebaute Spiele, zwei Gamepads (die wie héssliche
DIE INTERESSANTESTEN LIS- UIND JAPAN-VEROFFENTLICHUNGEN Fledermuse aussehen und von denen nur
T T T i N ool S
Baroque Atlus Wii 40€  Japan 18. Marz “9"‘9””- AuBerdem gibt's
Bass Fishing Sega Wii 30€  Japan im Handel dieses  Wunderwerk i
Contra: Dual Spirits Konami DS 40€  Japan im Handel Schwarz und Grau - [00_!'
Dragon Quest Swords Square Enix Wii 5 € USA im Handel Immerhm wissen. i
Nights into Dreams Sega ps2 35€ Japan  im Handel jetzt, dass alle drei ) ak-
Ninja Gaiden Dragon Sword Tecmo DS € USA 25. Marz Iu‘ellen Konsolen  ihre
. China-Kopie haben: Aus
Opoona Koei Wii 5 € Usa 25. Marz " . .
Ryu ga Gotoku Kenzan! Sega PS3 55€  Japan 6. Marz Wii wird Vi, aus PS3 wird
Silent Hill: Origins Konami pPs2 30€ USA 4. Marnz Winner ul‘ld. aus der Xbox
360 eben die PX-3600.
Spectral Force 3: Innocent Rage Atlus 360 55€ USA 25. Mérz J
+++ Kniippel aus dem Sack: Am 10. April verdffentlicht SNK den NeoGeo Stick 2 fiir Wii. Fiir knapp 35 Euro dirft Ihr auch bei t
Virtual-Console-Titeln Arcadefeeling genieBen. +++ Glanzend: Habt Ihr 40.000 Yen oder 250 Euro iibrig? Falls ja, kannt hr damit
ab dem 6. Marz eine japanische 40 GB PlayStation 3 in Silber erwerben (kleines Bild) - die gibt’s auf Wunsch auch im Bundle & |
mit “Ryu ga Gotoku Kenzan!” +++ Treppauf, treppab: “Mugen Kairo” (”Echochrome”) erscheint am 19. Mérz in Japan. +++ i '{

B8
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Professor Layton and the

INFOS
System DS (US-Import)
Entwickler Level-5. Japan

Hersteller  Nintendo

Genre Ratsel-Abentever
D-Termin  nicht bekannt
FAZIT

Gewitztes und motivierendes Point'n Click-
Adventure voller interessanter Kopfnisse.

Level-5 hat sich bislang durch
epische Rollen-  ("Dragon
Quest VIII”, "Dark Chronicle”) oder
Strategiespiele (“Jeanne d'Arc”) her-
vorgetan. Fir das Erstlingswerk auf
dem DS widmen sich die Japaner
einer augenscheinlich etwas leich-
teren Kost, in der aber eine ganze
Menge drin steckt. “Professor Layton
and the Curious Village” hat nicht nur
einen ungewochnlichen Namen, son-
dern schafft es auch, aus dem recht
traditionellen Point'n’Click-Genre mit
einer Extraladung kniffliger Rétsel
mehr rauszuholen.

Als reines Adventure wiirde sich
das Modul trotz sympathischer Cha-
raktere und gelungener Kulisse (al-

Y

No.008 EOPICARATS  COINS: ©

S0 Fifteen People are trapped aboard a ship
that’s 90ing to sink in exactly 20 minutes.
Their only chance for survival is the
five-person life raft stoued on their vessel.
To nake matters worses the waters around
the Ship are teening with man-eating sharks
S0 Swinming o safety is out of the question.

A round-trie to the nearest island and back
0 the boat takes nine miNUtes on the raft.
How many People will live to see dry land?

DS Durch den Ort marschiert Ihr nach
altbewahrter Point’n’Click-Methode.

les spielt sich in einem altenglischen
Ortchen ab) nicht sonderlich von der
Masse abheben. Ihr bewegt Euch per
Stylus durch Standbilder, sucht die
Umgebung nach versteckten Dingen
ab und leitet Sprechblasen-Dialoge
mit Personen ein. Diese Unterhal-
tungen laufen automatisch ab, Multi-
ple-Choice-Antworten gibt es bis auf
wenige Ausnahmen nicht.

Das ist soweit gut verpackter
Standard, was macht “Professor

Layton” also besonders? Alle paar
Meter werdet Ihr vor eine von 120
Rétselaufgaben gestellt, die esin sich
haben: Geschicklichkeit musst Ihr da-
bei nicht zeigen, auch Zeitdruck wird
Euch nicht auferlegt - es geht stets

DS Praktisch: Auf dem Touchscreen
kénnt Ihr Euch oft Notizen machen.

DS Bei FloRfahrten ist Planung ge-
fragt, sonst fressen sich die Walfe satt.

DS sieht harmlos aus, ist aber eines der kniffligeren “Layton”-Ratsel: Um der

Kugel den Weg freizumachen, miisst Ihr Rechtecke klug verschieben.

nur darum, bei den sehr varianten-
reichen Kopfnussen die richtige Lo-
sung zu finden. Das Sortiment reicht
von Logikfragen (deren nicht selten
einfache Antworten geschickt durch
listige Formulierungen verschleiert
werden) dber Schach- und Karten-
probleme bis hin zu Schieberétseln
und knackigen Aufteilungsaufgaben.
Falls thr hangen bleibt, konnt Ihr bis
zu drei Hinweise kaufen, allerdings
habt Ihr dafiir nur begrenzt Kapital.
Das Niveau der Ratsel ist durchge-
hend hoch und unterhaltsam, le-
diglich ein oder zwei Aufgaben sind
selbst auf Englisch durch die Sprach-
barriere ohne weitere Hilfen kaum
2u knacken. Wer das Mysterium des

Ecuram
o~
[ ] 8
Lol
"3 -
S » ()
] [}
- -

[Hoves]ie £t REEN

DS streichholzratsel sehen fies aus,
haben aber meist einfache Lésungen.

Dorfes liftet und nebenbei diverse
Miniaufgaben l6st, die sich im Hand-
gepack des Professors finden, schal-
tet sogar noch kniffligere Griibeleien
frei, zudem gibt's wochentlich Nach-
schub aus dem Internet.

Mit etwa zehn Stunden ist das
Abenteuer nicht sehr lang und nach
dem Durchspielen habt Ihr fast alles
gesehen, doch wahrend dieser Zeit
unterhalt “Professor Layton” prach-
tig. Die charmante Prasentation und
die motivierenden Ratsel sollten sich
DS-Denker nicht entgehen lassen:
Bleibt zu hoffen, dass diese Perle
den Weg nach Europa schafft. us

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

|

PROFESSOR LAYTON

AND THE CLIRIDUS VILLAGE

» interessante, ca. 10 Stunden lange Story
» 120 teils knifflige Ratsel-Einlagen

» simpler, aber guter Adventure-Rahmen
» neue Aufgaben via Internet ladbar

N SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10

Multiplayer - J von
Grafik 4von7 gl 00
Sound Tvon 10
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INFOS

System Wii

Entwickler Game Arts. Japan
Hersteller  Nintendo

Genre Beatem Up
D-Termin 2. Qluartal
FAZIT

Nachschlag fir die Nintendo-Helden: Rundum
verbessertes Update der Kultkeilerei

Wii Mit dem Bike mitten ins
Getimmel: Rocker Wario fahrt
seine Gegner einfach platt.

D Auf Nintendo-Konsolen sitzen

weder die “Street Fighter”
noch die “Soulcalibur“-Recken auf
dem Prigelthron, hier regieren die
hauseigenen “Super Smash Bros.”:
In der Megakeilerei treffen sich Nin-
tendo-Helden aus verschiedensten
Genres, um in wusten Duellen und
Mehrspieler-Randalen einen Sieger
zu kiren. Im GameCube-Vorganger
lieRen 26 Figuren wie Samus Aran,
Link, Pikachu und Fox McCloud die
Fauste fliegen - natirlich in Beglei-
tung der Mario- und Kong-Cliquen.
Das neue "Super Smash Bros. Brawl”
will in jeder Hinsicht umfangreicher
sein und ladt auch Figuren anderer
Hersteller ein: So treten Segas Sonic
und Konamis Solid Snake zum Kampf
an. Wer neben den 24 vorgegebenen
Helden (u.a. Pokémon-Trainer, Ice
Climbers und "Mother 2”-Protagonist
Ness) die vielen geheimen Figuren

= P TF P

70

Wii Der Abenteuermodus gibt Euch an den Orten der Oberweltkarte

entdecken will, muss mehrere hun-
dert Mehrspieler-kKampfe bestreiten,
im eingebauten Ballerminispiel pe-
nibel zielen und den umfangreichen
Abenteuer-Modus bis zum Finale
aufmischen.

Dieser begnugt sich nicht mit
einer simplen Abfolge von Keile-
reien, wie Ihr es aus anderen Prigel-
spielen kennt. Diesmal musst Ihr in
der Oberwelt Wegkapitel durchque-
ren, um Zugang zu neuen Bereichen
der Karte zu erhalten. Dort warten
einige Kampfe gegen Smash-Kon-
kurrenten, aber auch allerlei Ober-
motze und Minifeinde auf Eure
Helden. AuBerdem wollen diverse
Hipflevels gemeistert werden: Ihr
kraxelt durch horizontal scrollende
Plattformwelten und ber steigende
Aufzige in den Himmel. Dabei nutzt
Ihr klassische Jump’n‘Run-Elemente
wie Donkeys Kanonentonnen, die

3 &
-

y <

o e X e

Euch auf Knopfdruck kreuz und quer
durch das Level ballern. Eure Prugel-
talente durft thr auch an Bumpern
einsetzen, die daraufhin an Schienen
entlang donnern und alle Feinde auf
ihrem Weg mitreiBen. Ein Kapitel
fuhrt Euch durch mehrere solcher
Abschnitte, die mit magischen Turen
verbunden sind. Am Ende wartet das
klassische Obermotzduell, in dem Ihr
Wuselfeinden ausweicht und dem
Riesenpilz auf die Matze gebt.

Die Qual der Wahl

Zum Glick missen Mario, Diddy und
Co. die vielen Herausforderungen des
rund zehnstiindigen Abenteuers nicht
allein bewaltigen: Ihr bildet diverse
Heldenteams, die sich abwechseln.
Purzelt ein Pikmin in den Abgrund,
hipft fur ihn Captain Olimar weiter.
So lassen sich die vielen Talente
kombinieren, mit denen die Helden

gesegnet sind: Neben Schlagcom-
bo, Block und Griff besitzt jede Figur
individuelle Spezialfahigkeiten, die
teilweise fast ein eigenes Minispiel
darstellen. Wario zum Beispielt zau-
bert seinen Chopper herbei, steigt
auf und braust wild durchs Level, um
seine Feinde zu Uberfahren. Sonic
beherrscht wie in seinen Hipfspie-
len die Kugelattacke, bei der er Geg-
ner automatisch anvisiert - ideal fur
weniger treffsichere Spieler! Klassi-
sche Beat'em-Up-Freunde nutzen
eher Ikes blitzschnelle Schwertcom-
bos oder Fox’ Laserpistole, um ihre
Gegner zu bekampfen - fur jeden
Spielertyp ist der passende Kampfer
dabei.

Das gilt auch fur die Steuerung,
die sich in vielen Varianten gestalten
lasst: Die einfachste Version st die Re-
mote-Kontrolle, bei der Ihr den Con-
troller quer haltet und Euren Helden
mit dem Steuerkreuz lenkt. Etwas
gewohnungsbediirftig ist hierbei der
Block per Minustaste und das Hip-
fen - denn dafur musst thr auf dem
kleinen Kreuz nach oben driicken.
Fir Einsteiger weniger Uberschau-
bar, aber préziser ist die Steuerung
mit angeschlossenem Nunchuk: Hier
steuert |hr den Kampfer mit dem
Analogstick - die beiden Angriffs-

(rechts) abwechslungsreiche Herausforderungen vor: Mal gilt es verzweigte Landschaften zu
erforschen, mal ein Plattformlabyrinth nach oben zu klettern (links) - hindert die Gegner daran, Euch zu folgen.
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Wii Einige Levels des neuen Abenteuer-Modus spielen sich wie ein gewdhnliches Jump’n’Run: Bekampft die Feinde und entdeckt interaktives Inventar wie
Bumper, Wippen und Kanonentonnen - ibrigens darf auch beim Abenteuer ein Koop-Partner mitmischen.

tasten werden auf die Zeigefinger
gelegt. Wem das zu verzwickt ist,
der schlieBt den Classic- oder Game-
Cube-Controller an und lenkt die Kei-
lerei wahlweise digital oder analog.
Habt Ihr Euch fir eine Variante ent-
schieden, bleibt die Bedienung im-
mer gleich: Mit zwei Feuerknopfen
teilt Ihr schnelle Attacken und harte
Rempler aus, die sich mit einfachen
Richtungskommandos vielfach vari-
ieren lassen. Lenkt Ihr z.B. zusétzlich
nach oben, folgt ein Uppercut-Wir-

bel oder Saltokick. Wer nach unten
drickt, fegt dem Gegner die Beine
weg. Mit weiteren Tasten blockt Ihr
oder packt den Feind fur einen Wurf
am Kragen. Trotzdem unterscheidet
sich die Wirkungsweise der Mandver
deutlich: Ein wuchtiger Krieger kann
seine Gegner weiter schleudern als
ein kleines Pokémon. Dieser Schleu-
derkraft kommt groBe Bedeutung
zu, gilt es doch, den Feind aus dem
Bildschirm zu fegen. Je heftiger Ihr
Euren Kontrahenten zusetzt, desto

DIE NEUERUNGEN IM DBERB

Durchblick im Update-Dschungel: In “Super Smash Bros. Brawl” gibt es massig kleine Ver-
fallen drei

o J

ins Gewicht.

besserungen, im Vergleich zum Vorgang

. &

» Modus: Im neuen
absolviert Ihr nicht nur diverse Sonder-
matches, sondern erstmals auch richtige
Hiipflevels mit mehreren Abschnitten,
Ratseln und eigenem Obermotz. Die
mannigfaltigen Aufgaben werden im
Laufe der Handlung auf der Oberwelt-
karte freigeschaltet.

ne Arena-Arrangements erstellen und
diese auf Knopfdruck im Test-Modus
ausprobieren (siehe Bild). AuBerdem
kénnt Ihr die erstellten Levels per Nach-
richtendienst an Wii-Freunde verschi-
cken oder mit einer SD-Karte auf den
Computer iberspielen und tauschen.

» Online-Kampfe: Dank der neuen Online-
Funkti diirft Ihr Eure
auch im Netz bekampfen und sie per
Hotkey mit vorgefertigten Nachrichten
beschimpfen. Auch kdnnt Ihr zu zweit
an einer Konsole online spielen oder via
Friend Code nach Mitstreitern suchen

- ideal fiir Teamkampfe!

» Leveleditor: Erstmals dirft Ihr eige-

MANIAC D4-2008

weiter lassen sie sich werfen - bis sie
schlieRlich nicht mal mehr mit dem
Doppelsprung zuriick auf die Kampf-
plattform finden.

Neben den Talenten der Figuren
nutzt thr auch andere Dinge zum
Angriff: In den Arenen erscheinen
Items, die Ihr den Feinden um die
oOhren pfeffert. Dazu zahlen Base-
ballschlager, Hammer und natirlich

Wii Die K

h Euch mit M

Pokeébélle, aus denen angriffslusti-
ge KI-Kumpels springen - das kennt
Ihr aus den Vorgangern. Neu sind
die Assistenten und Superangriffe:
Erstere sind dhnlich den Pokéballen
allerlei Helfer, die aus anderen Spie-
len herbei eilen. So ruft Ihr etwa die
Crossfahrer aus “Excitebike”, die den
Gegner bose anrempeln. Der Super-
angriff hingegen ist ein rundes Item,

griffen aufs Korn (oben) -

doch auch nebenséachliche Figuren wie die Karts konnen Euch schaden (unten).

il



Wii Trefft die Trophden: Erspielte
Miinzen verballert Ihr am Automaten.

Wii Ring frei fiir den Brawl: Jeder Held
beginnt in seiner eigenen Ecke.

welches den Feind mit einem méch-
tigen Angriff aus der Arena fegt. Der
Bildschirm wird dunkel, Blitze zucken
und Eure Figur zeigt eine individuelle
Megaattacke - freut Euch auf Elektro-
combo, Panzerangriffe und den
goldenen Super Sonic.

Backpfeifen weltweit

"Super Smash Bros. Brawl” verwohnt
Nintendo-Fighter nicht nur mit neu-
en Figuren, Items und einem voll-
standigen Abenteuermodus, sondern
bietet auch Online-Matches fur bis zu
vier Zocker. Deren Einrichtung gestal-
tet sich ebenso unkompliziert wie ein
Einspielerkampf: Eine Online-Lobby
existiert nicht, 1hr wahlt einfach
Spielvariante sowie Figur und wer-
det dann mit zufalligen Mitspielern
verbunden. Via Freundescode durft
Ihr Euch aber auch mit den Kumpels
online messen. Hier mussen nicht
alle Spieler eine Konsole besitzen, es
kénnen sich z.8. auch zwei Freunde
an einem Wii zocken. Das kann sogar
lustiger sein, als wenn jeder Spie-
ler in seinem eigenen Zimmer sitzt.
Denn die Kommunikation erlaubt
online lediglich vorgefertigte Kom-
mentare, die lhr mit einer Tasten-

Wii In manchen Arenen miissen sich die Fighter um wenige Quadratmeter schlagen: Wenn hier drei oder vier Spieler

durcheinander priigeln, wird es ganz schon eng - lasst Euch bloR nicht abdrangen.

e

Wii Arenakampfe und Hipflevels umrahmt Nintendo mit zahlreichen Funktionen: Links basteln wir im Editor einen Platt-
formlevel, rechts schieBen wir ein aufregendes Action-Foto vom Sternenfuchs.

kombination aufruft - wahrend DS-
Spieler schon lange online plaudern,
bietet Nintendo Wii-Spielern noch
keine passende Losung an.

Es ist auf jeden Fall spaBig,
wenigstens einen Freund fluchen zu
héren - bei Teammatches verschafft
Ihr Euch sogar einen echten Vorteil,
schlieBlich lassen sich spontane
Teamtaktiken nur mundlich abspre-
chen. Die unkomplizierte Einbindung
des Online-Modus gelingt Nintendo
schon prima, echte Community-
Funktionen mit Bestenlisten, Clans
und Turnierveranstaltungen vermisst
Ihr hingegen.

Macht mit!

Natirlich konnt Ihr wieder jede
Menge Trophden abstauben, Ge-
heimnisse entdecken und Euch
kreativ in die Maulschellenschlacht
einbringen. Zu diesem Zweck wur-

de ein Foto-Modus eingebaut, mit
dem Ihr die Action jederzeit stoppen
konnt. Im Gegensatz zum requldren
Pause-Modus lasst sich nun die
Kameraperspektive variieren und
zoomen, bis Ihr die Protagonisten ins
rechte Bild gertickt habt. Anschlie-
Bend braucht Ihr fur den digitalen
Schnappschuss nur noch ein Knopf-
chen driicken - zeigt den Kumpels,
wie lhr Bowser platt gemacht habt!
Zwischen den zahlreichen Extras wie
Monster-Almanach und  arrangier-
barer 3D-Trophdensammlung findet
sich auch ein Leveleditor, mit dem
Ihr eigene Arenen bastelt: Hier konnt
Ihr nicht nur Mauern und Boden bau-
en, sondern auch Spezialsteine und
bewegliche Plattformen platzieren.
So erschafft Ihr allerhand eigene
Schauplatze, welche die Kampfer vor
neuartige Herausforderungen stellen
- wie wdre es mit einem verzwickten

Wii In den verbissen gefilhrten Matches iberraschen Euch immer wieder neue Elemente: Mal wird die Arena von

gewaltigen Explosionen erschittert (links), mal Eure Sicht durch farbigen Rauch beeintrachtigt (rechts).

72

Hupflabyrinth oder einer Welt, in der
sich alle Fighter eine Wackelmauer
teilen mussen? Eurer Kreativitat sind
kaum Grenzen gesetzt! Nutzt Ihr
die Eigenkreationen fleiRig, werden
neue Bauelemente freigeschaltet:
Wie die Fotos lassen sich auch die
Levels per Nachrichtenfunktion oder
SD-Karte tauschen.

Dank der zahlreichen Verbesse-
rungen ist “Super Smash Bros. Brawl”
ein echter Fortschritt zu "Melee” -
das gilt fur Solo-Klopper ebenso wie
fur Mehrspieler-Freunde: Mit dem
Online-Modus habt Ihr Zugang zu
immer neuen Mitspielern - wollt Ihr
Euch kniffligen Herausforderungen
stellen, findet Ihr im Abenteuer-Mo-
dus eine Fille origineller Aufgaben.
Mit seinen vielen Spielvarianten ist
“Brawl” ist eben mehr als nur eine
einfache Prugelei. oe

Testmuster von Play-Asia - www.play-asia.com

SUPER SMASH BROS. BRAWL

» unkomplizierte Vierspieler-Gefechte
» jetzt auch fiir Solisten motivierend
» massig Modi und Extras

Wi SPIELSPASS

Singleplayer 9 von 10
A von
100

Multiplayer 10 von 10
MANIAC D4-2008
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NINTENDDDS .

"Puzzle Series” habt Ihr eine Weile zu knabbern.

D Auch in Fernost erfreuen sich

Ratsel in Zeitschriften unge-
brochener Beliebtheit. Diese Erkennt-
nis und der Erfolg von Casual Games
in Japan war fur Hudson Anlass, von
2006 bis 2007 die “Puzzle Series”
zu veroffentlichen. Insgesamt sind
13 Teile unterschiedlichster Machart
erschienen: Die Palette reicht von

Puzzles im eigentlichen Sinn tber
die allgegenwartigen Sudoku bis hin
zu ausgefallenen Zahlenknoblern.
Allen Teilen gemein ist die einheit-
liche Bedienung. Gesteuert wird per
Touchscreen oder mit den Buttons.
Jeder Titel greift auf ein im Prin-
zip gleiches Interface zu. Ihr musst
Euch also nur einmal an das simple

japanische Menu gewohnen. Alle Ti-
tel bieten Euch massig Aufgaben in
drei Schwierigkeitsstufen (einfach,
normal, schwer) und ein japanisches
Tutorial. Wahrend des Spiels konnt
Ihr mittels ‘Check’-Funktion tberpri-
fen, ob Ihr auf dem richtigen Weg
seid. In den Optionen wahlt Ihr aus
verschiedenen Hintergrundmelodien

und -Designs aus und konnt zwi-
schenspeichern. Im Kasten ‘Das In-
terface’ zeigen wir Euch, wo Ihr was
in den Optionen findet.

Die drei interessantesten Vertreter
stellen wir Euch naher vor: "Slither-
link”, "Nurikabe” und “Akari” Was
die Serie sonst noch zu bieten hat,
entnehmt Ihr der Tabelle. jk

(

DENKSPIEL )

('Val. 5: Slitherlink

DD “Slitherlink” dhnelt “Minesweeper”: Die Zahlen auf dem Spielfeld

zeigen, an wie vielen Seiten sie von Linien umschlossen sind. Steht
eine 0 direkt neben einer 3, ist sofort klar, an welchen Seiten der 3 die
Linien verlaufen missen. Liegen aber zwei 3er-Felder direkt nebeneinan-
der, muss zwischen den beiden Blacken eine Linie verlaufen. Ziel ist es,
eine in sich geschlossene Figur zu zeichnen, in der sich die Linien nicht
kreuzen. Bei den ‘6 x 6'-Feldern noch recht einfach, braucht Ihr fir die 36
x 20'-Brummer (ber eine Stunde! Der Reiz von “Slitherlink” liegt in der

tinfachheit des Spielprinzips begrindet: Es ist schnell erlernt und trotzdem
sind die Puzzles so designt, dass Ihr Schritt fiir Schritt neue Tricks und Kniffe
lernt, mit denen Ihr immer neue
Situationen meistert. Vorsicht bei
Zugfahrten: So stchtig wie die-
se Puzzles machen, vergesst Ihr
schnell, rechtzeitig an der Halte-
stelle auszusteigen.

INFOS

System DS (Japan-Import)
Preis ca. 20 Euro

WERTUNG L8 8.8 6 4

DS Zu Beginn sind die eingetragenen Zahlen auf dem Feld die einzige Hilfestellung (links). Sind die offensichtlichen Linien eingetragen, geben sie neue
\Hinweise auf zusétzliche Linien (Mitte). Die “Slitherlink”-Regeln konsequent angewandt, ergibt sich nach und nach eine geschlossene Figur (rechts).

xﬁﬁﬂ*r:?x@'] [

Ex(0)x2
X

T4

MANIAC D4-2008



( DENKSPIEL )

( DENKSPIEL )

g )
Vol. 11: Nurikabe
Das Prinzip von “Nurikabe” ist ahnlich dem von “Slitherlink”: Auf

D einem weiBen Feld stehen Zahlen. In “Nurikabe” geben sie aber
an, wie viele weiRe Felder aneinandergrenzen dirfen. Ihr fillt dann die
{ibrigen Felder schwarz aus. Aber Vorsicht: Es dirfen keine schwarzen
Flachen entstehen, also z.B. kein 2 x 2 Felder groRes Quadrat. Auch in
“Nurikabe” motiviert Euch die
angenehme Lernkurve, immer
groRere Ratsel zu meistern. Im
Spiel sind zusatzlich Demos zu
“Akari” und "Hitori” enthalten.

INFOS

System DS (Japan-Impart)
Preis ca. 2 Euro

WERTLNEG & v Y Y ¢

kDS Orange Zahlen zeigen, dass die weiBen Felder korrekt platziert sind. J

e . N
Vol. 12: Akari
Zahlen und Blocke, die Dritte - diesmal mit Lampen. In “Akari”

D platziert Ihr Lichtquellen um die mit Zahlen versehenen Blécke,
um das gesamte Spielfeld zu erleuchten. Ihr konnt die Lampen iberall
hinsetzen, nur darf keine Leuchtquelle im Schein einer anderen stehen.
Deutlich leichter als “Nurikabe” und “Slitherlink”, es durfte dennoch
einige Zeit vergehen, bis Ihr
alle 290 Aufgaben geldst habt.
Auch "Akari” kommt mit De-
os: “Nurikabe” und “Hitori”
warten auf ein Probespiel.

INFOS

System DS (Japan-Import)
Preis ca. 25 Euro

WERTLING jk .8 8 %4

(I]as Interface

Am Beispiel von “Slitherlink” wollen wir Euch die wichtig Opti
der “Puzzle Series” zeigen, damit Ihr in den japanischen Menis nicht
herumirrt.

Das Menii: Rechts unten findet Ihr
den Optionen-Button. Merkt Euch
das kleine umgedrehte ‘E" in der
Schrift. Das hilft Euch, in anderen
Spielen die Optionen zu finden.
Links daneben sitzt die praktische
‘Check’-Funktion. Orientiert Euch an
dem ersten Zeichen, das aussieht
wie ein ‘T mit doppeltem Strich.

UbS{
DS IR~
Die Op Rechts von
‘BGM" wahlt Ihr die Hin- BGM OFF @ 2 3 4 39
tergrundmusik aus, in der — FYAL 128 39
Zeile darunter das Design. —JIL&Ew | L0
Rechts oben sitzt die Retry’-  h1—2JLeJLZ ) I
Funktion, mit dem Button EEEROIE 972
darunter gelangt Ihr wieder
zur Spielfeld-Auswahl. Ganz L&-’ﬂ Q PHt—2

wichtig ist das Zwischenspei-

chern. Das findet Ihr rechts unten oder iber dem Y-Button. Beantwortet die
Euch gestellte Frage mit A, speichert Ihr Euren Fortschritt und kehrt zum
Titelbildschirm zuriick, wo Ihr ganz oben einen neuen Menipunkt zum
Weiterspielen findet. Mit B brecht Ihr das Speichern ab.

>,
Hudsans "Puzzle Series” im (berblick

mm_m
Jigsawpuzzle Puzzles im eigentlichen Sinn: Setzt Bilder von siBen Katzchen zusammen oder verteilt Lander auf Landkarten korrekt. Y& kv 25 R
2 Crossword Japanische Kreuzwortratsel - ohne fundierte Japanischkenntnisse seht Ihr hier kein Land. Y vy Y vy | 25 Euro
3 Sudoku {Uber 300 Sudoku-Felder fiir Rétselsiichtige. Solltet Ihr Dr. Kawashimas Sudokus abgearbeitet haben, schaut hier mal rein. Yok W K sl 25 Euro
4 Kakuro Im Schatten von Sudoku gehen die Kakuro-Zahlenknobler zu Unrecht etwas unter. Das Modul bietet mehr als 300 Kakuro-Felder. | v v v J Yv 25 Euro
5 Slitherlink Uber 250 " Minesweeper”-ahnliche Rétsel: extrem siichtig machendes Spiel rund um Zahlen und Linien. P 2 & & & b
6 lllust Logic solltet Ihr “Picross DS” schon auswendig kennen, kommt Ihr mit “lllust Logic” in den Genuss von iiber 300 neuen Aufgaben. * % * * fr 30 Euro
7 | Crossword 2 Noch mehr japanische Kreuzwortratsel. Fiir diejenigen, die den ersten Teil gemeistert haben. 30 Euro
8  Nankuro Knobelei, bei der Zahlen mit japanischen Silben ausgetauscht werden miissen. Ohne Sprachkenntnisse nicht spielbar. 5 30 Euro
9 Sudoku 2 Deluxe Und wieder Sudoku: Habt Ihr die “Puzzle Series Vol. 3" schon geldst, vertreibt Ihr Euch mit 300 neven Aufgaben die Langeweile. v v Y Y v 30 Euro
10  Hitori Komplexe Zahlenknobelei, die auf Symmetrien beruht. Wer das japanische Tutorial nicht versteht, hat schlechte Karten. Y W e | 25 Euro
11 Nurikabe schwarzt die korrekten Blocke, um die geforderten weiBen Bldcke zu isolieren. + % % X 25 Euro
12 | Akari Verteilt Lichttquellen auf dem Spielfeld: zugangliche und anfangs einfache Knobelei rund um Zahlen und Blacke. Y % % K vir 25 Euro
13 Kanji Puzzle AusschlieBlich Kanji benutzendes Kreuzwortratsel - fiir Nicht-Japaner unspielbar. WYY Yy Yo ve | 25 Euro

MANIAC 04-2008 7a
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Most Wanted Charts

Leser-TOP 10*
System
PS3 / 360
PS3 / 360
PS3

Hersteller
Take 2
(apcom

Metal Gear Solid 4 Konami

Alan Wake 360 Microsoft
Condemned 2: Bloodshot PS3 /360 Sega
Killzone 2 PS3 Sony
Gears of War 2 360 Microsoft
Gran Turismo 5 PS3 Sony
m Brital Legend PS3 /360 Vivendi
Mario Kart Wii Wii Nintendo

Ihr bestimmt die Most Wanted Charts: Votet auf www.maniac-forum.de/forum

Verriss des Monats: PES 2008

Eine FuBball-Ehe zerbricht - unser Leser André ‘ame/Andy’
Meier erzéhlt von seinem “Pro Evolution Soccer 2008"-Leid.

Wenn mich vor einigen Jahren jemand

gefragt hatte, welches Spiel ich niemals

negativ bewerten wirde, ware das mit

Sicherheit Konamis FuRballoffenbarung

gewesen. 2008 sieht die Welt leider nicht

mehr so rosig aus. Wie zur Holle kann man

ein FuBballspiel in die Welt setzen, bei
dem der Online-Modus komplett unbrauchbar ist? Und wenn man diesen Frevel
denn begeht, wieso um alles in der Welt ist eine Spieleschmiede dieser GroBe
nicht in der Lage, innerhalb kurzer Zeit einen anstandigen Patch anzufertigen? Wer
bitte spielt heute noch FuBballspiele gegen die CPU? Die Antwort auf diese Frage
bringt mich zum Schluss, dass ”PES 2008” im aktuellen Entwicklungsstadium vol-
lig unspielbarer Mull ist. Nicht gerade berauschend, wenn ich mit dem Ball an der
Mittellinie stehe und sich das Leder einen Moment und eine hassliche Ladesekun-
de spater hinter meinem Torwart befindet. Gerettet wird das Ganze nur durch die
nette Kollegenriege, die fir ein Offline-Match die Bude unsicher macht. So nicht,
liebe Jungs von Konami, reit Euch mal ein wenig zusammen und programmiert
mit "PES 2009” wieder ein rundum perfektes FuBballspiel. Wenn Ihr dann schon
dabei seid, organisiert Euch gleich noch die Bundesliga-Lizenzen.

MANIAC 04-2008

Action
Action-Adventure
Action-Adventure
Action-Adventure
Action-Adventure
Ego-Shooter
Action

Rennspiel
Action-Adventure

Rennspiel

Ihr seid von einem aktuellen
Spiel enttauscht und wollt
Eurem Arger Luft machen?
Wir bieten Euch die passende
Plattform: Sendet Euren

a. 1.200 Zeichen langen
Text (inkl. Leerzeichen) an
leserpost@maniac.de oder
verewigt ihn im MAN!AC-
Forum (www.maniac-forum.
de/forum) im passenden
Beitrag. Der unterhaltsamste
Verriss wird dann mit Foto
(bitte zusenden!) und Namen
hier abgedruckt.
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30 Tage MAN!IAC: Neuigkeiten, Kurioses und der tégliche

redaktionelle Wahnsinn

Hier kommt Kurt

6. Februar obwoh! Profi
nicht an Muskelschwund 1€
rende TNA World Heavyweight Cham
Armdricken mit Mi
e verletzte schulter od

ein er eif i
der Sportler hervor, um sich nicht mit de! e
Volontar messen ZU miissen. Immerhin P

den im Anschluss an ein Interview ZU

Titel "TNA iMPACT!” (Pr

Diese Wache im MAN!AE—Mittagskinn-

A i reck /eée,’/

Guten
Appetit!

18. Febryar

begliickt  gamir
nicht da

da Weiﬂi, ra(;l‘fgeschnittene, willig dajj

boden e, - » sondern dep, gra?, aliegen-
manchma iEdaktlon. Denn 5('],_,5:" Teppich-
Messer - Ist, rutschte ihm dj elig wie or
Wir haben gelachgr 'e Pampe yopy,

gle offensichtlich
der amtie-
eine Runde
ge Ausreden wie
freier Tag kramte
m kampflustigen
ten die bei-

_wrestler Kurt Angie
d leidet, drickte sich
pion um
chael. Fadenscheini
er ein trainings

eview auf Seite 30).

Prof. Dr. Pfeiffer? Der ist schon weg...

29. Januar

Die MAN!ACs besuchten
die 6. Augsburger Me-
diengesprache, um im
Anschluss an die Po-
diumsdiskussion  zum
Thema ‘Medienverhal-
ten von Kindern” mit
dem umstrittenen
Kriminologen ~ Prof.
Dr. Christian Pfeiffer
u sprechen. Leider
storten  politische
Lobhudeleien  den
seitlichen Ablauf so sehr, dass wir Herrn Pfeiffer

7u einem spéteren Zeitpunkt nachholen (siehe Seite 86).

\ Sparen? Warum denn?

20. Januar

Nint i

DeShearll[Eioh;/terdlent. derzeit sehr vie| Geld
oy i Dgs Nintendo nicht notig, bei'
e iy 'Ngen zu sparen. Darum wer-
et Jetzt ganz groRe Kartons verwendg

um ganz kleine $pj
piele zu v i :
doof - und ist es auch, erschicken. Kingt

Videospiel-Wissen, das niemand braucht:

Der Name des Mutterschiffs von “Xenogears”-
Endgegner Deus lautet Merkabah und ist
biblischen Ursprungs. In Ezechiel 1,5-14 ist
vom machtigen Thronwagen Gottes (hebra- #m==
isch Merkava = Streitwagen) die Rede. g L
Eine Panzerserie der israelischen Armee -
tragt ebenfalls den Namen Merkava. C

-9

Neue Zielgruppe fir DS

8. Februar
Hinter den Kulissen unserer Schwester-

zeitschrift Mobile Gamer: Das DS spie-
lende Pferd Joker, das Max fir einen DS-
Bericht abgelichtet hat, steht gar nicht auf
videospiele, sondern ist in Wirklichkeit nur
sehr verfressen. Unser Model Eva halt in
der linken Hand fein geschnittene Maohren
und lockt den fotogenen Vierbeiner mit
diesem Trick vor die Linse. Dieselbe Tak-
tik wenden wir ibrigens seit Jahren beim
Einfangen unserer Volontare an.

nur noch zum Taxi flitzen sahen. Glicklicherweise konnten wir das Interview
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Allerlei Ballerei

Der Shoot’em-Up-Beitrag war ein-
fach genial. Jeder, der jemals diesem
Genre verfallen war, bekommt bei
den Screenshots feuchte Augen.

Update: Zur PS3-Fassung von
“Frontlines: Fuel of War” gab es
lange Zeit wechselnde Aussagen,
inzwischen steht es aber end-
giltig fest: Fur die Sony-Konsole
wird das Spiel nicht mehr er-
scheinen.

Mea Culpa: Im Projektilgewitter
der Import-Shooter hat Matthias
kurz die Orientierung verloren:
Anders als behauptet, gab es
"Psyvariar 2" doch nie in Europa
- dafir aber den Vorganger.

Mea Culpa: "Tomb Raider: Le-
gend” kam zwar erst spat, aber
doch noch fiir den GameCube
raus - Max muss als Strafe fur
diesen Fauxpas “Angel of Dark-
ness” noch mal durchspielen.

\, .

- .
UPDATES & ERRATA

"R-Type”, "Gradius”, "Raiden” usw.
sind immer noch fantastisch. Bitte
vergesst nicht “Prehistoric Isle in
1930”, dieser Automat hat uns am
Campingplatz Gohren am Bodensee
jeden Pfennig aus der Tasche gezo-
gen. Damals hat man noch Pfandfla-
schen gesammelt, um Arcade-Auto-
maten zocken zu konnen. Gerade
dieses Shoot’em-Up hat fir die da-
malige Zeit richtungsweisende Ideen
gehabt, wie die im Kreis schwirrende
Drohne mit unterschiedlicher Be-
waffnung, die ein taktisches Vorge-
hen ermdéglichte. Meiner Meinung
nach ist “Prehistoric Isle in 1930” in
der Shoot’em-Up-Geschichte unter-
schatzt worden. Bitte nennt diese
Perle in Eurem Beitrag.

Marc Langer, Bingen

Vielen Dank fir das Shoot'em-Up-
Special. Damit seid Ihr ein Fels in der
Brandung des Mainstream und Kom-
merz. Fir mich als 40-jahrigen und
Spieler der ersten Stunde der Grund,
monatlich Euer Heft zu wahlen. Die-
ser Idealismus und Mut muss gew(r-

MAILIAC
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digt werden. Macht weiter so, auch
die Import- und Merchandise-Artikel
sind klasse. Ihr habt es erkannt: Un-
terschétzt die Oldies nicht, wir haben
die Kohle!

Axel Heidenwag, via E-Mail

Welcher Niko darf's sein?
Bald erscheint nun “GTA IV und
die Vorfreude kennt, zumindest bei
mir, keine Grenzen. Allerdings wagte
ich bislang nicht, das Spiel vorzube-
stellen, weil es noch ein paar Unklar-
heiten in Sachen Laufféhigkeit und
Zensur gibt. Vielleicht habt Ihr Quel-
len, die Ihr dahingehend anzapfen
kénntet? Folgendes ist mein Kennt-
nisstand: Will man “GTA IV” unge-
schnitten spielen, hat man folgende
Maglichkeiten:
1. Die Xbox-360-Version: Hier wird
man wahrscheinlich auf die englische
oder osterreichische Version auswei-
chen konnen, eine Regionsfreiheit
der US-Version ist zweifelhaft.
2. Man kann mit Fug und Recht er-

ODER DIGITAL:
leserpost@maniac.de

warten, dass die PS3-Version code-
free sein wird, aber eine magliche
US-Version nutzt einem ja nicht un-
bedingt etwas, wenn die Hardware
die Zensuren durchfuhrt wie es z.8.
die japanische PS3 mit “Resistance”
und “Uncharted” macht. Eigentlich
wiirde ich dasselbe in Deutschland
mit “GTA IV” erwarten, weshalb ein
Importspiel nichts bringen wirde.
Rein technisch dirften sich die
beiden Version wie ein Ei dem ande-
ren gleichen, oder?
Fabian Schwarz, via E-Mail

Wir konnten bislang nur die Xbox-
360-Fassung anspielen, aber wir
gehen davon aus, dass "GTA IV” auf
der PS3 identisch ausfallt. Vorab
kann man das allerdings nie de-
finitiv sagen, die angekiindigten
Zusatz-Downloads sind allerdings
definitiv.  Microsoft-exklusiv. Was
genau in der deutschen Fassung
geschnitten wird, konnte Take 2
bislang nicht sagen, da die finale
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Prifung noch aussteht - wir tippen
auf die dblichen Dinge wie dezent
weniger Gewalt, keine Kopfschiis-
se oder kein Ausrauben nieder-
geschlagener Passanten. PS3-Zen-
sur durch die Hardware sollte es
aber keine geben, denn spezifische
"“deutsche” Konsolen gibt es nicht
- Europa zahlt fur Sony als eine
Region.

Was treibt Rare?

Ich habe in der MAN!AC schon lan-
ge nichts mehr tber "Banjo-Kazooie
3" gelesen. Habe ich da was uberse-
hen oder gibt es tatsachlich nichts
mehr zu berichten? Mich wirde in-
teressieren, ob dieses Spiel fur die
Xbox 360 tiberhaupt noch erscheinen
wird. Soweit ich das mitbekommen
habe, sollte es doch schon 2007 er-
scheinen.

Andreas Tammen, via E-Mail

In der Tat haben wir seit der ersten
Ankiindigung auf X06 kaum etwas
von “Banjo-Kazooie” gehort, aller-
dings gab es jungst ein Lebenszei-
chen. Viel mehr als ein paar An-
deutungen sowie die Bestatigung,
dass das Spiel sich weiterhin in Ent-
wicklung befindet, lasst sich Rare
aber weiterhin nicht entlocken.
Einen festen Termin hat Microsoft
noch nie genannt, allerdings soll
es dieses Jahr vielleicht noch klap-
pen - bei den notorisch langsamen

MEINLING

DES MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt Ihr, wie die Umfrage
ausgegangen ist.

Mit Wii und DS konnten
Point’n’Click-Spiele ihren zwei-
ten Frihling erleben. Interes-
siert Euch das Genre noch?

Aber hallo! Ich freue mich iber
jedes neue Adventure.

Nur bei so frischen Spielen
wie “Zack & Wiki”.

Frither mal, aber heute ist das
Genre tot.

Iu wenig Action! Hat mich
noch nie interessiert

.
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Briten legen wir dafir aber nicht
die Hand ins Feuer.

Ideenarmut?

Viel wurde tber die neuen Konso-
len gemeckert, es ware noch lange
nicht die Next Generation. Wenn ich
mir Spiele wie “MotorStorm”, "Forza
Motorsport 2" oder “Metal Gear Solid
4" 50 ansehe, dann kann man schon
von Next Generation sprechen. Das
Problem der Spielehersteller ist nicht
die Power der Konsolen, sondern
ihre  Fantasielosigkeit und der
enorme Zeitdruck. Mir ist es jetzt so-
gar mal lieber, wenn man auf Ham-
merspiele langer warten muss und
dafir die Qualitét stimmt. Gut Ding
will Weile haben, auch wenn das
Warten manchmal schmerzt. Umso
schoner ist es dann, ein Meisterwerk
sein Eigen nennen zu durfen.

Marc Langer, via E-Mail

Preisinflation?

Als treuer Leser Eures Magazins
mochte ich etwas uber die Spiele-
preise schreiben. Zum Beispiel Xbox
360: Hier in der Schweiz lagen die
Preise bis jetzt immer unter 100 sfr/
62 Euro, aber seit Anfang 2008 kos-
ten einige Titel bereits 109 sfr/68
Euro. Fur das ebenfalls brandneue
"Devil May Cry 4” werden dagegen
‘nur’ 89 sfr/55 Euro fallig. Und
"Nights: Journey into Dreams” fir Wii
gibt es bei uns fir 99 sfr/61 Euro,
wahrend andere Wii-Spiele um die
70 sfr/44 Euro kosten. Ist das in
Deutschland auch so? Wie lasst sich
dieser Preisanstieg erklaren? Ich fin-
de, dass aktuelle Next-Gen-Spiele
nicht Gber 60 Euro kosten sollten

PS.: Wird “Crysis” eigentlich auch
fir Konsolen umgesetzt?

Erich Heeb, via E-Mail

Auch in Deutschland gibt es Preis-
unterschiede, die teilweise nicht
nachvollziehbar sind - was sich die
zustandigen Leute bei den Herstel-
lern denken, versteht der Kaufer
oft genug nicht. An den hohen Ent-
wicklungskosten, die fiir Next-Gen-
Spiele hin und wieder als nachvoll-
ziehbarer Grund genannt werden,
kann’s jedenfalls nicht immer
liegen. "Crysis” ist bislang nicht
angekiindigt und wird in der be-
kannten Form wohl nicht kommen
- schlieBlich lauft’s selbst auf den
besten PCs bis dato kaum flissig.
Eine Konsolen-optimierte Fassung
halten wir aber fiir realistisch.

Dante zieht nach?

Bei "Devil May Cry 4" fur die PS3
qualt mich ein konstantes Dauer-
geruckel: Immer wenn ich auf of-
fenen Platzen oder in groBeren Rau-
men umbherstreife, scheint das Bild

BEST OF MAN

»Allein dieses Gerdusch beim “einfiihren”. Uberhaupt: “Einfiihren”. nene!

“Ich kann heute nicht mehr spielen, mein Bioport ist ganz wund!” “eincreme “«
B.I.G. Boss 370 zum Thema “Spiele per Gedanken steuern” und auf die
Antwort "Hatte lieber ‘nen Bioport wie in eXistenz”

+ Ambisound! n/t - BOzard

Blu Ray Laufwerk fiir die Xbox 360? - KO
“is doch egal, 360 is fiir sowas eh zu laut /nt - Phil
o Re:is doch egal, 360 is fiir sowas eh zu laut /nt - B.1.G. Boss 370
o fiir “Twister” qucken ist sie ideal. nt - SNK-rules

»Unglaublich, was man alles aus einer Konsole herausholen kann, wenn man
erst mal den geheimen 48X-Full-Screen-Anti-Aliasing-Modus entdeckt hat... ;-)«
proZOOﬂ zu den neuen Screenshots von “Too Human”

.

der Umgebung bruchsttckhaft nach-
zuziehen. D3 ich in Eurem Test jedoch
nachgelesen habe, dass die Frame-
rate bei konstanten 60 Bildern pro
Sekunde liegt und damit trotz auf-
wandiger Grafik alles permanent
flissig bleibt, bin ich jetzt etwas ver-
wundert. Meine PS3 ist mit einem
sehr guten RGB-Kabel von Snakebyte
an einen 32-Zoll-Rohrenfernseher
von Sony angeschlossen, auf dessen
Vorderseite ein 100-Hertz-Zertifikat
prangt. Bei deutschen als auch US-
Spielen bekam ich damit bis jetzt
immer eine perfekte Darstellung
ohne QualitatseinbuRen.

Ich dachte, das Spiel sei kaputt
und holte es mir erneut (diesmal
die US-Fassung), aber auch der Ver-
such half nichts. Bitte versucht eine
Losung fir dieses Problem zu fin-
den.

Jannik Schmoller, via E-Mail

Etwas verwundert sind wir auch,
denn die von Dir angesprochenen
Aussagen konnen wir in unserem
Test nicht finden... “Devil May Cry
4" sieht vor allem stilistisch toll
aus, doch was Du beschreibst,
ist der berichtigte Tearing-Effekt
(siehe Glossar). Dafiir gibt es kei-
ne Abhilfe, egal welches Kabel Du
benutzt oder welche Hertzrate der
Fernseher beherrscht - die best-
maogliche Qualitat gibt’s so oder so
nur auf einer HDTV-Glotze.

Wo sind die Tipps?

Mir ist aufge-
fallen, dass seit
drei  Ausgaben
keine Tipps und
Tricks mehr ent-
halten sind. Die
Komplett-
losungen sind ja
schon ewig und
drei Tage weg-
gefallen.  Aber
nun gar keine
Tipps und Tricks

mehr, dass kann’s doch auch nicht
sein. Gerade wegen dieser Rubrik
habe ich mir die MANIAC immer ge-
holt. Gibt es eine Chance, dass diese
Rubrik wiederkommt?

Henrik Heinsohn, via E-Mail

Wir haben die Komplettlosungen/
Tipps & Tricks aus drei Griinden ein-
gestampft:

1. Bei den Lesern rangieren sie in
der 'Was soll unbedingt ins Heft'-
Rangliste auf den letzten Platzen.
2. Wir nutzen den freien Platz lieber
fur umfassende Titelstorys, Tests
oder Extended-Artikel, die in der
Lesergunst ganz oben stehen.

3. Im Internet bieten viele Sei-
ten kostenlose Tipps/Komplettlo-
sungen an. Mit denen konnen wir in
Sachen Umfang nicht konkurrieren,
da missten wir schon jeden Monat
ein Sonderheft drucken. AuBerdem
sind viele hibsch gemachte und
empfehlenswerte  Losungsbiicher
im Umlauf.

Geht die PS3 unter?

Ich habe neulich im Internet gele-
sen, dass "BioShock” eventuell doch
noch die stolzen Besitzer einer P$3
beglicken konnte. Ist an der Ge-
schichte was dran?

Osterfloh2, via E-Mail

Unmaoglich erscheint es uns nicht,
doch laut Take 2 ist eine Umsetzung
weiterhin nicht geplant.

SCHREIB MAL WIEDER:

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen an
Leute weiter, die es wissen miissen - die Her-
steller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon im-
mer eine Rechtfertigung fiir ein verpatztes Spiel

héren, einen  Konsolenhersteller nach seinen
Zukunftsplanen befragen oder Euch einfach nur
mal an der richtigen Stelle beschweren wolltet,
dann schickt uns einen Brief oder eine E-Mail
unter dem Stichwort “Direkter Draht”.

MANIAC 04-2008



Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an:
Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraBe 10 « 86415 Mering

Einsendeschluss ist der 4. April 2008.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.

In Zusammenarbeit mit Capcom feuern wir acht
"Devil May Cry 4"-Pakete raus.

Schnappt Euch:

4)x)Xbox-360-Paket bestehend aus “DMC 4“-Collector’s
Edition fiir Xbox 360, T-Shirt, Xbox-360-Faceplate, Leder-
armband und dem Roman “Devil May Cry: Der Ursprung”

oder,

4 x Bundle fiir. PlayStation-3-Zocker, mit der “DMC 4°-
Collector’s Edition filr PS3, T-Shirt, Kalender, Lederarmband
und der Anime-DVD "Devil May Cry: Vaol. 1*

Lust mit den Damonen zu tanzen?
Dann flugs unsere Frage beantworten:

Wie heift der neue Hauptcha-
rakter in ”Devil May Cry 4“?

A: Vespasian \
B: Nero . e ot
C: Marc Aurel ’

Stichwort: Devil May Cry

Luriick zur Natur

Doppelter (berlehenskampf: In Kooperation mit Touchstane verlosen wir sechs
"Turok"-Pakete fiir Bildschirmk&mpfer und Naturburschen.

Das gibt’s zu gewinnen:

3/Pakete fiir PlayStation-3:Jager mit dem PS3-Spiel
“Turok”, T-Shirt, Jacke; Miitze und'lebensnotwendigem
Survival-Kit

=

T

O

auBerdem

3 Xbox-360:Sets mit dem 360-Game “Turoks,
modischer Jacke; T-Shirt|und!Dinojéger-Mitze

Wer sich diese tierischen Gewinne
nicht entgehen lassen will, beant-
wortet einfach folgende Frage:

Wie hieB der charismatische
"Turok”-Designer der N64-Ara?

A: Anthony/Arbeitsalkohol
B: Freddy, Funktionsfusel
C: David Dienstbier,

Stichwort: Turok

MANIAC D4-2008




MACHT DEN WII-JAY

Werdet mit der Wii-Remote zum PC-DJ: Dank kostenloser Software kann der Nintendo-
Controller Euren Media Player bedienen - das klappt sogar mit Motion-Funktionen.

Mit der Wii-Remote lassen sich die Wii-Benutzeroberflache und Spiele kom-
fortabel bedienen: Ware es nicht praktisch, den originellen Controller auch
fur PGAnwendungen wie den Media Player zu benutzen? Kein Problem,
denn die Software “BlueTunes” macht Eure Wii-Remote mit 17 Programmen
kompatibel. Wie das klappt und welche Funktionen unterstitzt werden, das
erklart Euch MAN!AC in dieser Know-how-Episode. oe

INTERNET-ADRESSEN

ANGEBOT LINK
BlueTunes
.NET Framework 2.0

http://home.comcast.net/~bluetunes/
www.microsoft.de

Damit eine Verbindung zustan-

de kommt, bendtigt Ihr einen PC

mit Win-XP und Servicepack2. AuBerdem
misst Ihr die Entwicklerumgebung ”.NET
Framework 2.0” einrichten, die Ihr im
Download-Center der Microsoft-Home-
page findet. AnschlieBend installiert Ihr
die "BlueTunes”-Anwendung mit den vor-
gegebenen Optionen. Zuletzt braucht Ihr
eine kompatible Bluetooth-Schnittstelle,

Nach dem Start von “BlueTunes”

landet Ihr in einem Mend mit 17
Media Playern: Alle wichtigen Anwen-
dungen wie “iTunes”, “"Winamp”, "VLC"
und “Windows Media Player” sind vertre-
ten. Allerdings unterscheiden sich die un-
terstitzten Funktion fur Hotkeys deutlich:
Bei den letzteren beiden Anwendungen
konnt Ihr mit den Tasten und Bewequngs-
kommandos der Wii-Remote lediglich
vor und zurick spulen (Remote seitlich
neigen), sowie Shuffle und Visualisie-
rung aktivieren. Zur sinnvollen Bedienung

Es gibt vier Modi, mit denen sich

der Mauszeiger fernstevern lasst:

Wer auf den Bildschirm zielen will, muss
auf diesen eine an den Wii angeschlossene
Sensorbar oder zwei brennende Teelichter
stellen - Letztere erhohen zwar die Brand-
gefahr, erfillen technisch aber denselben
Iweck. Wer ungern zindelt, stevert den
Mauszeiger mit dem digitalen Steuerkreuz
der Remote. Das gestaltet sich bei klei-
nen Buttons teilweise etwas umstandlich,
weil Ihr oft die virtuellen Tasten verfehlt.
Deshalb solltet Ihr auch den Nunchuk an-
schlieBen und den Mauszeiger bequem

-

DIE VORBEREITLINGEN

die Verbindung zum Controller schafft: Weil
die Wii-Remote nicht von allen Bluetooth-
Sticks fir USB erkannt wird, msst Ihr mit
Eurer Hardware experimentieren. Verlass-
lich ist etwa der MSI Star Key USB, den Ihr
fur zirka zwolf Euro ersteht (z.B. bei www.
amazon.de). Sobald Ihr die Wii-Remote
mit der Bluetooth-Schnittstelle gepaart
habt, konnt Ihr in “BlueTunes” loslegen
- studiert dazu die Homepage.

WAHLT ELIREN OPTIMALEN PLAYER

eines Players gehort aber zumindest der
Sprung zum letzten oder ndchsten Track:
Das ist immerhin mit ,Winamp” und dem
"Quintessential Player” maglich. Richtig
luxurios fallt die Bedienung von “iTunes”
aus, bei dem Ihr zusatzlich zu allen ge-
nannten Funktionen das aktuelle Lied
per Remote-Kommando auf eine Playlist
setzen konnt. AuBerdem lassen sich Track-
Informationen auf den Bildschirm rufen.
Wer auf eine Taste fur die Pause-Funkti-
on nicht verzichten kann, muss dagegen
den "GOM Player” installieren. Alle wei-

FERNGESTEUERTE MALS

per Analogstick lenken. Die vierte Metho-
de ist hochst gewshnungsbedirftig, dafir
umso interessanter: Ihr nutzt die Motion-
Funktionen und neigt die Remote z.B. seit-
lich, um den Zeiger nach rechts oder links
u bewegen. Das beisst sich jedoch mit
den oben genannten Motion-Kommandos
- deshalb sind fur Hotkey-Funktion und
Mausbewegung eigene Motion-Tasten
reserviert. Nur wenn Ihr diese gedrickt
haltet, ist eine der beiden Funktionen
aktiv. Deshalb braucht Ihr etwas Ubung,
bevor Ihr mit dieser Doppelbelegung
blitzschnell schalten kannt.

Mit der Suchfunktion des Down-
load Center lasst sich das ".Net
Framework 2.0” leicht aufstobern.

teren Funktionen der Player misst
Ihr klicken: Wenn der PC-Bildschirm
eingeschaltet ist, lassen sich die
Anwendungen natirlich auch mit dem
Mauszeiger bedienen. Diesen kann
die Wii-Remote ebenfalls fernsteuern
- das gelingt wahlweise sogar ohne
Sensorbar!

Nach dem Start von “BlueTunes”
wahlt thr nur den Player aus:
Die Software startet diesen
anschlieRend automatisch.

(@sutton ossignment

ot assigned

In den Einstel- —
lungen durft
Ihr Tastenbe-

legung und
Motion-Funk-
tionen der
Wii-Remote
individuell
varieren.
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Einfach "Weiter’ klicken:
Installiert die Software mit den
vorgegebenen Optionen.
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Tinte auf Leinwand - 200 x 260 cm

Dem renommierten Kinster Oliver Raszewksi fehlt eigenen Aussagen
zufolge die notige Geschicklichkeit fiir das virtuelle Spiel, trotzdem ist er
f; iert von Comp und Vid “Sie sind ein Teil des Lebens, sie
beeinfl Gefihle. Die g zwischen dem echten Leben und Virtual
Reality ist nicht mehr klar zu ziehen, sie vermischt sich”, meint Raszewski.
Ausloser fiir das Projekt ‘Screens’ war jedoch der Wunsch, “der figurativ-
sentimental-nostalgischen Malerei des dligen Kunstmarkt-Hypes einen
zeitgendssischen Kommentar zu liefern”. Seit 1990 beschaftigt er sich mit

computergestiitzen Fertigungstechniken fiir seine Bilder. Fiir die ‘Screens’
bearbeitet er Bildschirmfotos digital nach, projiziert bzw. plottet (Aufbrin-
gen mittels eines Kurvenschreibers) diese vergroBert auf eine Leinwand
und malt bzw. koloriert sie per Hand. Das Motiv des hier groR abgebildeten
Werkes ‘Don’t lose your head’ (30 x 40 cm, 2007) stammt offensichtlich
von einem Ego-Shooter, Raszewski greift aber auch Themen von ”Sims”
oder “Second Life” auf. Unser kleines Bild zeigt die Bilder ‘Green exit’
(80 x 100 cm) und “Flash’ (200 x 260 cm) in einer Galerie.

Kunst oder Krempel? i

Videospiele machen SpaB, sie begeistern, animieren und inspirieren Gamer wie Zuseher.
MANIAC stellt Euch Sehenswertes aus aller Welt vor. Entscheidet selbst: Kunst oder Krempel? ms

84

Pixel-Bling-Bling ist genau Euer Ding?

Im Land der Kangurus und Koalabaren leben nicht nur die SpielspaBhasser der
Krome Studios, sondern auch einige Videospielverriickte, die sich ihr liebstes Hobby
nur allzu gerne um den Hals oder an die Ohren
www.rubirocket.com bringen die Médels Brooke, Kimberley und Annette ihren von
klassischen Arcadegames inspirierten Acrylschmuck an den Mann bzw. die Frau. Egal,
ob die 'Arcade Luigi’-Halskette, die ‘Arcade Invaders of Space’-Ohrringe oder die
’Arcade Man'-Kette - fiir jeweils unter 15 Euro ein ebenso preiswerter wie stylischer
Hingucker fiir den modebewussten Zocker von Welt.

ha Auf der Inter




Wenn der gebiirtige Bamberger Norbert Mayer Videospielfiguren oder
-items mit nachbaut, | ins Schwarmen.
schlieBlich erméglichen die Kunststoffsteinchen eine fast originalgetreue
Nachbildung der Pixeldarstellung. Spa seit 1999 stoRt Bayers
gelebte Leidenschaft fiir Heimc und die dazugehorige Sof

auf Bewunderung: Seine Werke werden auf Ausstellungen im In- und

Super Papier Mario

Drucker, Papier, Schere, Kleber und
jede Menge Zeit - mehr braucht
Ihr nicht, um Euer Heim mit die-
sem schicken Papiermodell von
“Super Mario Bros.” zu verscho-
nern. Entworfen wurde der kos-
tenlos im Internet herunterladbare
Bastelbogen von Tim Boettcher aus
Adelaide, Australien. Tim war von
Sonics Papp-Level (www.sonic.sega.
jp/enjoy/papercraft/index.html)
so begeistert, dass er nach einem
hiibschen Mario-Modell zu suchen be-
gann. Als er keine zufriedenstellende

leitung fiir den KI fand,
traf er die Entscheidung: “Ich ent-
werfe einfach selbst eine.”
Aus Screenshots des
spiels holte er sich
die Pixelfiguren und
Umgebungen. Damit
die  GroBenverhalt-
nisse passen, stimmte
er die verschiedenen Elemente
jeweils mit der GroBe eines typischen Mario-
Fragezeichenblocks ab. Das hiibsche Ergebnis
konnt Ihr unter www.nerd-craft.blogspot.com/
search/label/mario herunterladen und nach-
basteln.

Ausland (u.a. Amsterdam, Jerusalem) gezeigt, er erstellt Illustrationen fiir
die Wochenzeitung “Die Zeit” oder arbeitet an Forschungsprojekten der
Universitat Kassel mit. Viel Liebe zum Detail steckt in seinem Online-Auf-
tritt www.misterministeck.com, wo nicht nur Werke mit Spielbezug zu fin-
den sind. Aktuell widmet er sich seinem Beitrag zum Unicef-Buch “60 Unite
for Children”, das die Arbeiten von 60 Grafikern und Kiinstlern enthalt.
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Christian Pfeiffer

Flegeljahre und Papiertiger: MAN'AC spricht mit dem Direktor des Kriminologischen
Forschungsinstituts Niedersachsen (KFN) iiber Videospiele und Jugendschutz.

1» 72 Spiele?

= SO

Die Liste verrat: Das Spektrum der
72 Titel beginnt bei Spielen ab
12 Jahren (z.B. “Soul Calibur 3”)
und reicht bis zu Games, die keine
Kennzeichnung der USK bekommen
haben. Neben PC-Shootern wie “Far
Cry” oder “Doom 3" entdeckten wir
Konsolentitel wie "Dead Rising”,
“Mortal Kombat: Shaolin Monks”
oder “Shellshock: Nam 67”. Auch
die deutsche Version von “GTA: San
Andreas” sowie “Tekken 5”, “Metal
Gear Solid 3" und “Metroid Prime 2"
tauchen auf. Auffalligerweise sind
Titel wie "EEAR.” oder “Unreal
Tournament 2004” sowohl als ge-
kiirzte wie auch als Originalversion
vorhanden. Fazit: Eine reprasenta-
tive Auswahl virtueller Gewalt.

86

MAN!AC: Wie Sie vielleicht wis-
sen, ist Ihr Name unter deut-
~ schen Computer- und Video-
spielern eher beriichtigt als beriihmt.
Grundsatzlich dominiert in der Spie-
lergemeinde der Eindruck, dass Politik
und Wissenschaft miteinander diskutie-
ren, ohne Ahnung von der Materie zu
haben. Jugendliche hingegen nehmen
Botschaften, die mit erhobenem Zeige-
finger ausgesprochen werden, ohnehin
nicht ernst. An wen richtet sich lhre
Arbeit? Wollen Sie die Politik in Aufruhr
versetzen oder geht es fiir Sie um einen
Beitrag zur Wissenschaft?

Christian Pfeiffer: Natirlich ist das, was
wir erarbeiten, ein Beitrag zur Wissen-
schaft. Aber meine unmittelbaren Adres-
saten sind Kinder und Jugendliche. Ich
habe in den letzten drei Jahren mit 30.000
Kindern und Jugendlichen in Schulveran-
staltungen iber unsere Forschungsergeb-
nisse gesprochen. Das lauft meist in den
Aulen ab, in denen ich Gruppen von etwa
250 Schilern unsere Forschungsergebnisse
wie zum Beispiel den Einfluss von Compu-
ter- und Videospielen auf die Schulnoten

vorstelle und mit ihnen diskutiere. Die
Schiler erarbeiten die Erklarungen selbst,
ich steuere meine Interpretation bei.
Hauptzweck der Forschung ist die Aufkla-
rung Uber die Probleme und Chancen der
modernen Kommunikationsformen.

Genau diese Einflisse von Computer-
und Videospielen interessieren uns.
Wie informieren Sie sich eigentlich iber
Videogames?
Zum einen haben wir hier im Institut
nachgespielt
Meist waren die Tester Manner zwischen
18 und 25 Jahren, die nach dem Durch-
spielen einen detaillierten, 15 bis 20-sei-
tigen Bericht erstellten. Zweitens befragen
wir Kinder und Jugendliche zu ihrer aktu-
ellen Computerspiel-Nutzung: Im Moment
laufen mehrere Befragungen mit iber
50.000 Teilnehmern zwischen 10 und 19
Jahren. Ein Schwerpunkt ist dabei “World
of Warcraft” und die davon ausgehende
Suchtgefahr.

Klammern wir das PC-Spiel "World of
Warcraft” mal aus. Sie haben Testspieler,

die einen umfangreichen Inhaltsbericht
abgeben. Das unterscheidet sich ja nicht
grundlegend von der Arbeitsweise der
USK.

0h doch! Wenn Sie unseren Testbogen mit
dieser einer halben bis drei Seiten umfas-
senden Inhaltsangabe der USK vergleichen
- da sind Welten dazwischen. Die Tester
der USK sind aus unserer Sicht extrem
oberflachlich. Die Gutachter, die Spiele
bewerten sollen, bekommen oft nur einen
einseitig-positiven, verharmlosenden Ein-
druck davon, was in einem Computerspiel
enthalten ist. Deswegen haben wir auf
eigener Basis mit einem Analysebogen
unsere  Forschungen  durchgefihrt. Im
Ubrigen dokumentieren unsere Tester die
entscheidenden Spielszenen auf Video, fur
jedes Spiel existiert etwa eineinhalb Stun-
den Filmmaterial

Nun ist ein Spiel in der Regel ein ‘Me-
dienprodukt’ mit Dramaturgie. Nimmt
man da nur einen Bruchteil heraus,
besteht dann nicht die Gefahr, dass ein
falscher Eindruck entsteht? Vorwiegend
werden in dem Filmmaterial doch wohl



gewalthaltige Szenen zu sehen sein...

Vor Kurzem hat jemand behauptet, wir
verkiirzen FuBballspiele auf ihre Foul-
szenen. Ich sage: Wir machen es wie die
Sportschau und zeigen die Szenen, die die
Punkte bringen. Und das sind nicht die
Foulszenen, sondern die Totungsszenen.
Zum Beispiel haben wir bei "Der Pate:
Die Don-Edition” gezielt Ausschnitte ge-
wahlt, die das Geldbelohnungssystem im
Spiel zeigen. Man muss Menschen toten,
um Geld zu kassieren. Nur so kommt man
zu Punkten und erreicht den Sieg. Nichts
anderes macht analog die Sportschau und
da beschwert sich auch niemand. Aber wir
beschreiben natirlich auch den sozialen
Rollenwandel in unseren Darstellungen,
zeigen beim eben genannten Beispiel den
Aufstieg vom Diener zum Superhelden.

Uber das Belohnen von bestimmten
Handlungen kann man sicherlich disku-
tieren.

Fir mich ist das keine Frage der Dis-
kussion. Ein Spiel wie “Der Pate: Die Don-
Edition” ist amoralisch. Wenn Punkte dafiir
vergeben werden, dass man unschuldige
Menschen totet, dann gehort so ein Spiel
indiziert. Ich finde es falsch, dass die USK
hier eine ‘ab 18'-Freigabe erteilt hat.

Dazu ein Zitat von

, erist Ihnen gelaufig?
Ist mir geldufig, das ist einer der Wissen-
schaftler eines medienpadagogischen Ins-
tituts, das sich von dem Spielehersteller
Electronic Arts Personal- und Sachkosten

bezahlen lasst. Das erinnert mich an
medizinische ~ Forschungsinstitute  aus
den USA, die sich Forschungsprojekte zu
den gesundheitlichen Auswirkungen des
Rauchens von der Zigarettenindustrie
bezahlen lieRen. Mit Zitaten von Herrn
Fritz beschaftige ich mich deshalb beson-
ders gerne

Er sagte in der MAN!AC-Ausgabe 02/07:
“AuBenstehende sehen [bei ‘Counter-
Strike’] blutriinstige Bilder, die fir sie
gefahrliche Ahnlichkeit mit der Realitat

schaftlichen Methoden gewonnenen Fak-
ten orientieren. Vielmehr kommen viele
Behauptungen aus dem Bauch heraus.
Aber zu dem Zitat. Da muss man
gegenfragen: Warum spielen denn Leute
solche Totungsspiele und nicht standig
FuBballspiele? Das ist eben nicht so pri-
ckelnd wie das Toten.
und das
Spiel ware sicher nicht so erfolgreich,
wenn man nicht standig in Kampfhand-
lungen verstrickt ware. Spiele, in denen
andere Formen des Wettbewerbs im Vor-

»Warum spielen denn Leute solche
Totungsspiele?«

haben. Der Spieler sieht vielmehr Hand-
lungsanreize etwa fiir seine motorischen
Fahigkeiten oder taktische Absprachen
mit den Mitspielern. Die Aufforderung
zum Morden steht offensichtlich nicht
im Vordergrund.” thre Antwort?

Eine typische Verharmlosung von Herrn
Fritz, der offenkundig gerne das sagt,
was seinen Geldgebern gefallt. Von daher
nehme ich AuBerungen von ihm, Herrn
Kaminski (Anm. d. Red.: Prof. Winfried Ka-
minski ist am Institut fir Medienforschung
und Medienpadagogik in Kéln beschaftigt)
oder anderen, die in diesem Kontext ar-
beiten, nicht sehr ernst. Das sind Lobby-
isten der Industrie, die keine ernst zu
nehmende Wissenschaft betreiben. Die
Arbeiten von Fritz und Kaminski zeichnen
sich dadurch aus, dass sie extrem unempi-
risch sind und sich nicht an mit wissen-

dergrund stehen, erreichen langst nicht
die Verkaufszahlen und die Beachtung von
"Counter-Strike”.

Wo liegt die Grenze zwischen einem an-
standigen Spiel und einem Spiel, das Ih-
rer Meinung nach indiziert bzw. verboten
gehort? Kann man das an der Menge der
abgetrennten Korperteile festmachen?
Ganz klar: Wenn das Begehen von Verbre-
chen belohnt wird, gehart so ein Spiel nicht
nur indiziert, sondern verboten. Die straf-
rechtliche Verfolgung der Kaufer halte ich
fur falsch. Den Herstellern durch ein Verbot
dagegen den Geschaftserfolg zu nehmen,
halte ich fir sehr erstrebenswert.

Die USK-Kennzeichnungen sollen kiinf-
tig deutlich groRer auf den Packungen
prangen und an den Kassen sollen Warn-

EXTENDED

Prof. Dr. Jirgen
Fritz  arbeitet
am Institut fir
Medienfor-
schung und Me-
dienpadagogik
_ der Fachhoch-
VRS schule Koln. Ehe
er sich dem Forschungsprojekt " Wir-
kung virtueller Welten” widmete,
verdffentlichte Fritz Biicher zum The-
ma Spielpadagogik. Seit iiber 20 Jah-
ren stehen besagte virtuelle Welten
im Zentrum der Untersuchungen,
begleitet von Biichern wie “Warum
Computerspiele faszinieren” (1995).
Im Gegensatz zur Medienwirkungs-
forschung geht Fritz von einem aktiv
entscheidenden Mediennutzer aus,
der beispielsweise Videospiele nach
seiner personlichen Bedirfnislage
auswahlt. Wahrend Pfeiffers Insti-
tut quantitative Studien durchfiihrt
und Unmengen an Daten ermittelt,
fiihrt Fritz haufig qualitative Unter-
suchungen durch, die differenzierte
Aussagen zu Einzelféllen zulassen.
Vertreter dieser beiden Herangehens-
weisen kritisieren haufig den Nutz-
wert der Forschungsergebnisse der
jeweils anderen Partei.

Aus dem PC-
Spiel "Half-
Life” ent-
standen,
ist "Coun-
ter-Strike”

bis  heute
weltweit der po-
pularste Online-Shooter. Nach dem
2004er Update ” Counter-Strike Zero”
erschien im selben Jahr zusammen
mit “Half-Life 2” das grafisch rund-
erneuerte ”Counter-Strike: Source”.
Fir den japanischen Markt gibt es
"Counter-Strike  Neo”, das vom
urspriinglichen Thema ‘Terroristen
gegen Anti-Terroristen’ abweicht.
Fiir Furore sorgte das Spiel 2002 im
1us hang mit dem Amoklauf
Robert Steinhausers am Erfurter Gu-
tenberg-Gymnasium am 26. April.
Am 16. Mai tagte ein Zwdlfergremi-
um der BPjM, um iber die Indizie-
rung des Spiels zu entscheiden. Auf-
grund einer immensen Protestwelle
der Spieler fanden erstmals in der
Geschichte der BPjM Vertreter der
Community Gehor. Es kam nicht zur
Indizierung, weil das Gremium er-
kannte, dass das Spielziel auch ohne
Totungsakte erreicht werden kdnne
und der Gemeinschaftsaspekt sowie
die Kommunikation der Spieler im
Vordergrund stehe, nicht das Toten.
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EXTENDED

4 » USK

Der von Pfeiffer
kritisierte Marek
Klingelstein
arbeitet seit
Griindung der
Unterhaltungs-
software Selbstkon-
trolle 1994 in der Testabteilung, die
er heute leitet. Das Kiirzel USK diirfte
jedem Spieler gelaufig sein, schlieB-
lich prangen auf Verpackungen und
(in aller Regel) Datentragern Priif-
siegel mit der Altersfreigabe. Die
Einstufungen der Berliner Institution
sind seit der Neufassung des Jugend-
medienschutzgesetzes im Jahr 2002
rechtlich bindend, vergleichbar mit
der FSK-Freigabe von Kinofilmen.
Das hat zur Folge, dass Verkaufer
im Einzelfall per Ausweiskontrolle
prifen missen, ob der Kunde das
gewiinschte Spiel kaufen darf. Das
scheitert im Alltag daran, dass
Kassenkrafte im Einzelhandel nicht
konsequent kontrollieren. Aus die-
sem Grund wird derzeit diskutiert,
ob groBere USK-Logos und Warnsys-
teme an den Kassen dieses Problem
beseitigen konnen. Im Beirat der
USK sitzen unter anderem auch Prof.
Fritz sowie die Vorsitzende der BPjM,
Elke Monssen-Engberding.

T

“Das  Schwei-
gen” st ein
Drama des
schwedischen
Filmemachers
Ingmar  Berg-
man, der 1997
in Cannes zum
besten Regisseur aller Zeiten gekiirt
wurde. Der Film enthalt 118 Sekun-
den Sex und Masturbation der weib-
lichen Protagonistinnen von damals
revolutiondrer Freiziigigkeit. Diese
Szenen sorgten dafir, dass 1963
mehr als zehn Millionen Zuschauer
in die deutschen Kinos stromten.

Lesetipp zum Thema

Wer die ver-
schiedenen
Positionen zum
Thema naher
kennenlernen
michte, dem

empfehlen
SRS wir das Buch
“streitfall Computerspiele: Com-
puterspiele zwischen  kultureller

Bildung, Kunstfreiheit und Jugend-
schutz” vom deutschen Kulturrat.
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signale auf altersrelevante Medien hin-
weisen. Wie sieht fiir Sie das perfekte
Jugendschutzsystem bei Videospielen
aus?

Das Wichtigste sind Testkaufer. Der ganze
Kassenzirkus ist wirkungslos, wenn die
Verkaufer nicht Angst vor einem hohem
BuBgeld haben mussen. Gegenwartig
steht das BuRgeld zwar auf dem Papier,
aber der ganze Jugendmedienschutz ist ein
Papiertiger. Die Tatsache, dass vier Funftel

Deutschland ist im Vergleich sehr streng.
Haben wir so viel Schutz nétig? Sind
deutsche Jugendliche gefahrdeter?

tindeutig! Sie sind gefahrdeter, weil sie
freie Nachmittage haben. Der groBe
Unterschied zu den meisten anderen Lan-
dern ist, dass wir keine Ganztagsschulen
haben. Bei uns ist ab etwa 13 Uhr die
Tur offen furs Computerspiel. Mein Sohn
zum Beispiel war ein Jahr in Neuseeland
in einer Ganztagsschule und hat dort eine

»Der ganze Jugendmedienschutz ist ein
Papiertiger.«

aller mannlichen Jugendlichen Spiele ab
18 spielen, zeigt: Das System funktioniert
nicht. Zweitens brauchten wir eine bes-
sere , aktuell ist sie zu eng mit
den Software-Herstellern verbandelt. Die
Tester missen unabhangig und gut be-
zahlt sein und gelegentlich ausgetauscht
werden. Ich finde es unmaglich, dass die
Abstumpfungsprozesse beim Spielen nicht
einkalkuliert werden und derselbe Herr
Klingelstein seit zehn Jahren seinen Job
macht. Was dabei rauskommt, konnen wir
nur mit einem Kopfschitteln quittieren

Mit Alterseinstufungen generell wiirden
Sie aber konform gehen?

Ja, Alterseinstufungen sind hilfreich, wenn
sie korrekt gehandhabt werden. Wir sind
allerdings zu dem Ergebnis gekommen,
dass wir nur ein Drittel der USK-Einstufun-
gen uneingeschrankt akzeptieren konnen.
Bei etwa 40 Prozent finden wir die Einstu-
fung falsch, eine Indizierung ware in die-
sen Fallen meistens angebracht gewesen.
Beim Rest hatten wir erhebliche Zweifel.

Wie Sie vielleicht wissen, steht Deutsch-
land im Europavergleich auf Platz 4, was
die Umsatzzahlen anbelangt - nach Eng-
land, Frankreich und Spanien. Eine Ins-
titution wie die BPjM gibt es dort nicht,
auch ein so ausgefeiltes Alterskenn-
zeichnungssystem wie das der USK fehlt
in diesen Landern. Der Jugendschutz in

ganz andere Computerspielkultur kennen
gelernt. Dort ist das mehr eine Wochen-
endaktivitat. Die deutsche Computerspiel-
kultur dagegen lebt vom Halbtagssystem
und da liegt der Hund begraben.

Sie sind Jahrgang 1944: Was haben
lhnen Ihre Eltern verboten, als Sie ein
Kind waren?
Die haben sich nicht eingemischt. Ihre
einzige Sorge war, dass ich zu viele Roma-
ne lese. Aber es gab nie eine ernsthafte
Verbotsdebatte. Das erste Mal, dass ich
mit so einem medialen Zirkus in Berih-
rung gekommen bin, war, als ich mit 18
den Kinofilm sehen
wollte. Der Streifen hatte den Zorn der
katholischen Kirche auf sich gezogen und
plotzlich tauchten im Kino Priester in Ta-
laren auf, die uns davon abhalten wollten,
den Film zu sehen

tin ehemaliger Klassenkamerad brach-
te es mal auf den Punkt: “So was gab’s
bei uns damals nicht, Debatten um Ver-
bote”. Nun ja... die Filme hatten Grenzen.
Man kam in Filme, die ab 18 waren, nicht
rein, da die Leute ja kontrolliert haben.

Hat Sie das geargert?

Ja... Es war nicht wirklich wirksam. Ich
habe schon als Achtjahriger zu meinem
Leidwesen ‘verbotene Filme” im Kino ge-
sehen, weil es den Kartenverkaufern dar-
auf ankam, Umsatz zu machen. Meinen

Geschwistern war es zu langweilig, mit
mir immer in Filme ab 6 Jahren zu gehen
und so haben sie mich mitgeschleift in
Filme ab 12 oder ab 16. Das hat mir nicht
qut getan, ich hatte lange Albtraume von
den Filmen. Mag sein, dass mich das bis
heute beeinflusst. Ich war selber sozusa-
gen Objekt von verbotenem Tun und habe
am eigenen Leib gemerkt, wie stark mich
diese Bilder der Gewalt getroffen haben

Bei den Augsburger Mediengesprachen
kam es zur Sprache und Sie haben es
vorhin in Zusammenhang mit Ihrem
Sohn erwahnt: Ist es Ihr politisch iber-
geordnetes Ziel, Ganztagsschulen in
Deutschland einzufiihren?

Ja, aber nicht als Selbstzweck, sondern
um Schutz vor der nachmittaglichen
Medienverwahrlosung

Ist das Thema Computerspiel - so wie es
zumindest in der Offentlichkeit transpor-
tiert wird - dann nur Mittel zum Zweck
fiir dieses Ziel?

Ja. An sich sind wir ja Kriminologen und
machen eigentlich keine Schulforschung.
Das Thema Ganztagsschulen ist erst seit
2005 fur uns in den Mittelpunkt geriickt,
weil wir seitdem in unseren seit 1998 lau-
fenden Schiilerbefragungen den Medien-
konsum differenziert erfassen. Und dann
stellten wir plotzlich diese ausgepragten
Leistungsunterschiede fest: In den Haupt-
schulen dominieren die Jungen und in
den Gymnasien die Madchen. Das war
2u meiner Schulzeit nicht so, da war die
Verteilung in etwa gleich. Wir haben uns
gefragt: Warum ist das so, warum werden
die Jungen immer schlechter? Wir haben
nachgeforscht und festgestellt, dass die
Leistungskrise der Jungen etwa 1990 an-
fing. Auf der Suche nach dem Ausloser ha-
ben wir erst die Feminisierung des Lehrer-
berufs ins Auge gefasst - das hat sich aber
schnell als Sackgasse herausgestellt. Erst
danach haben wir in die Kinderzimmer
geschaut. Es war also ein Lernprozess, den
wir schrittweise seit 1998 anhand unserer



Forschungsbefunde absolviert haben. Und
dann gab’s aus den USA Forschungsergeb-
nisse, die den Zusammenhang zwischen
Gewaltbereitschaft und Computerspielen
bzw. schlechten Noten und Computerspie-
len als Inhalt hatten. Das war fiir uns ein
Hinweis, in diese Richtung zu forschen.
2004 haben wir damit begonnen und sind
aus dem Staunen nicht mehr herausge-
kommen. Seitdem sind wir Anhanger der
Ganztagsschule, weil sie eine Art Medien-
schutzfunktion hat.

Sie haben in einem Interview mit der
‘Welt’ gesagt: ”Je brutaler die Spiele
sind und je héaufiger man sie spielt,
desto schlechter sind die Noten.”

Ja, das ist auch die Kernaussage unserer
neuen Studie. Darin berprifen wir die
Hypothese “Zu viel Medienkonsum macht
Kinder dick, krank, dumm, traurig und
teilweise auch aggressiv”. Wir haben den
Body-Mass-Index und die Intelligenz von
Schulkindern gemessen und festgestellt,
dass sich Kinder ohne Spielkonsole und
sonstige Bildschirmgeréte im Kinderzim-
mer von der korperlichen Fitness her
deutlich besser entwickeln als Kinder, die
eine solche Ausstattung haben.

Aber kann man das Ganze nicht auch
umdrehen und sagen: “Dicke, dumme,
faule Kinder und Jugendliche konsumie-
ren eher Medien, weil sie da leichter
Erfolge verbuchen”?

Natirlich gibt es hier auch eine Wechsel-
wirkung. Aber in Berlin fihren wir ja keine
Quers tsanalyse durch, sondern eine
echte Paneluntersuchung (6), bei der wir
schon nach den ersten zwei Jahren fest-
stellen kinnen, dass die Verfigbarkeit
iiber die Gerdte die korperliche Fitness
der Kinder negativ beeinflusst und ihre
schulischen  Leistungen  beeintrachtigt.
Zudem haben sowohl wir als auch ameri-
kanische Kollegen durch Experimente den
Nachweis dafiir fihren kannen, dass sich
brutale Computerspiele im Vergleich zu
entsprechenden Filmen belastender auf
Konzentrationsfahigkeit und Opfersensi-
bilitat auswirken. Besonders auffallig ist,
dass bei unserem Experiment diejenigen
bei einem mathematischen Konzentrati-

mit in seiner Empathie einschrankt, dann
gibt es resultierend aus dieser Wieder-
holung nachhaltige Abstumpfungseffekte.
Damit erklaren die Wissenschaftler dann
auch, dass die Gewaltrate von Intensiv-
Spielern hoher ist als die von Nie-Spielern
- freilich erst in Verbindung mit anderen
Belastungsfaktoren. So wie Kettenrauchen
nicht automatisch zum Lungenkrebs fihrt,
sondern erst in Verbindung mit gewissen
konstitutionellen Schwachen, genetischen
Faktoren usw.

Isoliert gibt es keine monokausale
Wirkung, dass man durch Spielen gewalt-
tétig oder ein schlechter Schiiler wird.

Warum wird in Deutschland offentlich
meist nur negativ iber Computer- und
Videospiele debattiert?

Die Industrie ist selber schuld, weil sie
diesen moralischen Schrott produziert und
damit hemmungslos Gewinne macht. Aber
wir haben ihr dies auch sehr erleichtert,
weil wir das an sich sehr wirksame In-
dizieren von Spielen durch den Vorrang
der USK-Alterseinstufungen viel zu sehr
eingeschrankt haben. Hinzu kommt, dass
die USK mit ihren oft viel zu groBzigig
vergebenen Alterskennzeichnungen fak-
tisch den Umsatz mit solchen ab 16 und
ab 18 eingestuften Spielen fordert. Und
schlieBlich lassen wir nach wie vor nicht
2u, dass Jugendliche systematisch als Test-
kéufer eingesetzt werden. Dadurch bleibt
der Jugendmedienschutz ein Papiertiger”.
Aus meiner Sicht misste man im Sinne
einer effektiven Produktiberwachung mit
der Industrie viel scharfer ins Gericht ge-
hen. Im Hinblick auf die Zigaretten haben
wir endlich Konsequenzen aus den klaren
Forschungsbefunden gezogen, bei den
Computerspielen aber leider noch nicht.

Nochmals zur Popularitat gewalthaltiger
Spiele: Wenn man sich die Verkaufshits
von 2007 ansieht, dann stehen da zum
Beispiel ”Dr. Kawashimas Gehirn-jog-
ging” und "FIFA 08” ganz oben...

Die finde ich auch harmlos, wenn die
Zeitdauer stimmt. Es ist beunruhigend,
wie hoch der Anteil von Kindern und
Jugendlichen ist, die pro Tag zwei, drei,
vier und mehr Stunden spielen. Und da

»[Es gibt] keine monokausale Wirkung,
dass man durch Spielen gewalttatig wird.«

onstest am besten abschneiden, die vor-
her Sport getrieben hatten.

Kann man denn langfristige neurolo-
gische Untersuchungen machen? Dass
kurzfristige  Auswirkungen auf das
Aggressionspotenzial messbar sind, ist
mittlerweile so gut wie unumstritten.

Das ist die spannende Frage, die auch wir
noch nicht beantwortet haben. Ihr Hinweis
ist richtig, diese neurobiologischen
Experimente zeigen Kurzzeiteffekte, die
sich wieder abbauen. Nur wenn jemand
taglich Gewaltspiele spielt und sich da-

muss ich sagen: Aufklarung der Eltern
ware schon, Ganztagsschulen noch bes-
ser - dann wirden wir das Problem in
den Griff kriegen. Generell stehe ich den
neutralen Hirn-jogging-Spielen neugie-
rig-positiv gegenber. Ich bin selber be-
geisterter “Sudoku”-Spieler und natirlich
spielt sich’s am besten im Wettbewerb am
Computer. Sollte ich - was ich nicht hoffe
- je in den Knast kommen, wiirde ich mich
retten Uber einen Schachcomputer.

Das klingt alles sehr differenziert. Das
vermissen wir oftmals in der Presse,

wenn Ihre Position dargestellt wird.
Ich kann Ihnen ein Beispiel geben. Frei
erfunden hat die Computerspielszene bei-
spielsweise behauptet, wir wollten als KFN
die USK iibernehmen, um endlich richtig
Geld zu verdienen. Das sind destruktive
Spinner, die sich so was ausdenken. Und
von solchen Geriichten gibt es jede Men-
ge, die von Leuten in Umlauf gesetzt wer-
den, die uns schaden wollen. Etwa, dass
ich alle Kinder mit Verboten wberziehen
will. In jeder Veranstaltung frage ich die
Kinder: “Was haltet thr von Verboten?”
Und die Kinder sind immer dagegen und
ich sage: "Prima, ich bin derselben Mei-
nung. Ist doch alles Quatsch, Euch etwas
zu verbieten, dann geht Ihr eben zum
Nachbarsjungen und spielt dort die ver-
botenen Sachen. Nein, Eure Eltern missen
Euch zum Richtigen verfihren, missen
ihren Hintern mal luften und nicht sel-
ber finf Stunden vor der Glotze hangen,
sondern mit Euch was unternehmen.”
Aber damit missen wir leben. Ich habe
meine Abhértung in der Zeit bekommen,
als ich Minister (Anm. d. Red.: Justizminis-
ter in Niedersachsen, 2000-2003) war. Da
lernt man auch, dass einem Dinge in den
Mund gelegt werden, die man nie gesagt
hat. Das juckt mich nicht ernsthaft.

Bitte denken Sie 30 Jahre in die Zukunft:
Werden Sie als Retter einer verwahrlos-
ten Jugend gelten oder wird man Sie
belacheln?

Da es sich keine Gesellschaft leisten
kann, dass Méanner schulisch derart ins
Hintertreffen geraten, vertraue ich auf die
tigendynamik der Interessen und dass
unsere Botschaften tber die leistungs-
gefahrdende Computerspielkultur, die
wir gegenwartig haben, ernsthafter
debattiert werden. Ich sehe mich
in einer ahnlichen Rolle wie die
ersten Wissenschaftler, die be-
hauptet haben, dass Rauchen
gefahrlich sei. Die mussten §
anfangs auch SpieBruten lau-
fen, wurden von Kollegen und
Medien angegriffen und setzten
sich letztlich durch. Das wird hier
ganz &hnlich laufen. Und ich bin

mir da so sicher, weil wir nicht
Meinungen, sondern Erkenntnisse
produzieren - gut gemachte Wis-

senschaft setzt sich durch. Natirlich
machen auch wir nicht alles gut. Auch
wir machen mal Fehler - dann missen

wir uns eben korrigieren. Meine Pro-
gnose ist: In den nachsten 30 Jahren
wird ein betrachtlicher Wandel der Com-
puterspielkultur zu beobachten sein. Zwar
wird es weiterhin Gewaltexzesse geben,
wie sie fir die Flegeljahre der Computer-
spielgeschichte typisch waren. Aber ich
denke doch, dass wir aus den aktuellen
Fehlern lernen werden in Richtung eines
effektiveren Jugendschutzes, an dem die
Industrie selber mit kreativen und interes-
santen Losungen mitgearbeitet hat.

Das Interview fiihrten Michael Herde und Oliver Schultes

Kleiner Ausflug in die empirische
Forschung:  Querschnittsanalysen
erheben nur einmalig Daten. Bei-
spielsweise werden viele Menschen
verschiedener Altersgruppen zum
Thema Einkommen befragt. Panel-
untersuchungen zahlen hingegen
zu den Langsschnittstudien, wo eine
bestimmte Personengruppe iiber
einen langeren Zeitraum immer
wieder befragt wird. Dadurch las-
sen sich Veranderungen im Verhal-
ten des Einzelnen erfassen. Pfeiffer
fishrt in der Regel so genannte Kor-
relationsstudien durch, wodurch er
zu Aussagen wie “Je mehr gespielt
wird, desto schlechter sind die No-
ten” gelangt. Diese Beobachtung
mag zwar korrekt sein, allerdings
lasst sich daraus nicht der kausale
Zusammenhang ableiten, dass das
Spielverhalten die Noten beeinfl

(oder umgekehrt). Ein Beispiel: Im
osterreichischen Burgenland wurde
festgestellt, dass dort, wo mehr
Storche leben, die Geburtenrate ho-
her ist. Nun bringt der Storch aber
nicht die Babys, vielmehr steckt
dahinter eine gemeinsame Ursache:
storche leben vornehmlich auf dem
Land, wo ganz einfach mehr Babys

zur Welt kommen. /

o
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Im zweiten Teil unseres Specials untersuchen wir den Reiz des strategischen Ballerspiels
und sagen Euch, welche 15 Shoot'em-Ups Ihr gezockt haben solltet.

Wer unter dem bildschirmfiillenden Be-
X schuss zeitgendssischer Score-Shooter

wie “Do Don Pachi Dai-ou-Jou” oder
"Ibara” nur noch die weiBe Flagge hissen kann,
der sollte sich die etwas ruhigeren, aber nicht
minder ausgefeilten Vertreter der alten Schule
zu Gemiite fiihren. Bei "R-Type” und “Gradius”

heiBt es beh und gezielt vorzug sich
das Leveldesign sowie die Gegnerformationen
genau einzupragen und seine Aktionen (Wahi
derE ffen, Einsatz der aufgelad Spezi-
alwaffe & Speed-Ups etc.) pixelgenau zu planen.
In manchen Spielen (z.B. “Pulstar”, Neo Geo,
1995) ist es schon verheerend, einen starkeren

Gegner mit einem nur zu 90 Prozent aufgela-
denen Beam-Schuss zu bekampfen.

Phoenix aus der Asche

Viele der ehemals zahl- und ruhmreichen
Shoot'em-Up-Schmieden haben im Laufe der

scccccon b 1 XL L BEEERYT Y E B (XX BEEETYTY T B ceooe P 155Heocoe @ 155

Die Shoot'em-  silpheed Gunbird Don Pachi I 2 Einhd Radiant Silvergun Guwange
Up-Zeitleiste In the Hunt Aero Fighters 2 Lords of Thunder Sexy Paradius Gradius Gaiden Sol Divide :ELLEIR
[Teil 2] R-Type Il Pulstar Terra Diver Thunder ForceV  Blazing Star Giga Wing

Battle Garegga
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“Metal Slug” unter Wasser: der U-Boot-Shooter
“In the Hunt” von den “R-Type”-Machern Irem.

Jahre mangels Innovation und wirtschaftlichem
Erfolg die Segel streichen missen, darunter so
ki lle Namen wie Toaplan (“Flying Shark”),
Tecnosoft (“Thunder Force”, "Elemental Mas-
ter”), Compile (“Musha Aleste”, “Super Aleste”),
Irem (“R-Type”, “In the Hunt“) und SNK (“Last
Resort”, “Pulstar”). Doch so schnell lassen sich
wahre Projektil-Experten nicht unterkriegen:
SNK und Irem schafften bereits die Wiedergeburt
und Tecnosoft steht offenbar unmittelbar da-

Teee@ @2[0iecee @ E[Eccoe BE[Tc00o o BE[I[Heo 0o B¢

vor (siehe Kasten “Thunder Force”). Ob speziell
von Irem noch viel Neues in Sachen Ballereien
zu erwarten ist, scheint ungewiss - das aktuelle
Projekt, die renommierte Serie “R-Type” mit "R-

EXTENDED
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Ballern in HD: “Séldner X - Hmmelssturmer” (PS3 demnachst als Download) lasst die Seele eines
"Gradius”, "R-Type” oder “Thunder Force” vermissen.

Um die ganz groRen Namen des Shoot’em-
Up-zirkus ist es jedoch gerade ziemlich still.
Welcher Ballerspiel-Fan trdumt nicht davon,
dass den ”Ikaruga“-Nachfol-

Type” Tactics auf der PSP in einen 9
Verschnitt umzumiinzen (siehe Kasten “R-] Type
in Teil 1), stieR bei vielen Fans auf Entsetzen.
Leider hat sich die Hoffnung nicht bewahrhei-
tet, dass es sich dabei um einen der legendaren
Aprilscherze von Irem handelt.

Back to the Future

In Zukunft scheint fiir ziinftigen Shooter-Nach-
schub gesorgt zu sein. Gerade wurde bekannt-
gegeben, dass G-Rev (Ex-Taito-Leute) an einem
neuen Shooter namens ”Manomoro” fir das
Naomi-Arcade-Board arbeitet, der offenbar in
der aktuell sehr populdren SiiB-und-kitschig-
Ecke angesiedelt ist. Da Sega aber die GD-ROM-
Produktion eingestellt hat, scheint eine Dream-
cast-Umsetzung duBerst unwahrscheinlich.

Immer noch nichts Konkretes gibt es zu Umset-
zungsplanen der aktuellen Cave-Shooter “Muchi
Muchi Pork” und “Espgaluda II” zu Id
Besser sieht es da in Sachen “Raiden IV” aus. Fiir
das auf Taitos Type X Board laufende Shoot’em-
Up von Seibu Kaihatsu wird derzeit mit Umfragen
eruiert, auf welcher Konsole es eine Umsetzung
geben soll Der Horizontalscroller ”Soldner X -
Hi i “ von iasoft befindet sich
fiir die PS3 in Entwicklung. Die kleine Shooter-
Bude Triangle Service werkelt an den Feinheiten
des “Trizeal”-Nachfolgers “Exzeal”, der schon in
den Arcades aufgeschlagen sein sollte, wahrend
Ihr diese Zeilen lest.

ger ? Bis dahln bleibt aber noch viel
Zeit, seine ngh Scores in den erhéltlichen Score-
shooter-Highlights in die Hohe zu schrauben
oder endlich mal den Boss aller Bosse in "View-
point” (siehe Teil 1 des Shoot’em-Up-Specials)
zu platten. rk

= Rra%&a

HIGH-SCORE,”
219875 M

“Raiden” Iebl Teil 4 debutlen aktuell in den
Arcades und soll fiir Xbox 360 kommen.

Mars Matrix Zero Gunner 2 Ketsui Psyvariar 2 Mushihimesama I|bara Pink Sweets Karous

Dragon Blaze Ikaruga Night Raid R-Type Final Espgaluda Under Defeat Espgaluda Il Death Smiles

Giga Wing 2 Border Down Gradius V Trigger Heart
Exelica

Playstation @
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Merke: Das erste Extra, das man in “Gradius” nimmt, muss ein Speed-Up sein! Hinter der Fragezeichen-Box verbirgt sich ein Schutzschild.

i

DOUBLE LASER OPTIOW

Gradius - die Handschrift von Treasure

Konamis Vorzeige-Shooter ist ”Gradius” mit all seinen
Spin-offs. Bereits 1985 blies das Raumschiff Vic Viper
horizontal scrollend zum Angriff gegen Aliens und
Osterinselkopfe - einem der Markenzeichen der Serie.
Je nach Geschick sammelte der Arcade-Génger dabei
fleifig Options: Die legendaren Beiboote, die iber die
gleiche Feuerkraft verfiigen wie das Hauptschiff, wurden
strategisch zum Angriff eingesetzt.

Die ersten Umsetzungen folgten umgehend, selbst
der (64 wurde bedacht, allerdings unter dem Namen
“Nemesis”. Den Serien-Hohepunkt stellt “Gradius V*
(2004) dar, dessen ausgefeiltes Level- und Gegnerdesign
die Handschrift der Shooter-Schmiede Treasure tragt, die
1992 von Ex-Konami Mitarbeitern gegriindet wurde. Mit
einer deutlich reduzierten Trefferzone fiir die Vic Viper
und vier unterschiedlichen Strategien fir die Options
(auBerhalb Japans ‘Multiples’) wurde der Spielverlauf
verfeinert und hob sich von den eingefahrenen Pfaden
der Vorganger ab. “Gradius V* ist Gbrigens eine Exklu-
sivproduktion fiir die PS2, eine Arcade-Version fiel aus
Zeitgriinden der Schere zum Opfer.

Nicht verschweigen wollen wir den Tiefpunkt der
Serie: “Gradius I11“. Zusammen mit “Super R-Type”

92

brachte es 1990 dem Super Nintendo den Ruf ein,
technisch nicht auf der Hohe der Zeit zu sein. Die mit nur
3,58 MHz getaktete CPU des SNES schien damals dem
Mega Drive bei Actionspielen gnadenlos unterlegen -
selbst die genannten Vorzeige-Shooter von renommier-
ten Firmen wie Konami oder Irem ruckelten, dass es nicht
mehr feierlich war. Bose Shooter-Zungen schrieben das
System schon ab, was
sich letzten Endes nicht
bewahrheitete, wie
spatere  Klasse-Shoo-
ter a la "Axelay” oder
"Super Aleste” zeigen
sollten.

Doch zuriick zu "Gra-
dius”: Auch die Spin-offs
der "Salamander”-Rei-
he und die “Parodius”-
Genre-Parodien gehoren
um “Gradius“-Univer-
sum. Letztere werden
Spielern vor allem durch
die bildschirmgroRe Tan-

zerin im Geddchtnis bleiben, die geschickt ausmandvriert
werden wollte. Charakteristisch fiir die “Salamander-
Ableger ist, dass es vertikal und horizontal scrollende
Passagen zu meistern gilt. Die Titel aus den Achtzigern
reiBen heute vor allem optisch nicht mehr vom Hocker.

Besonders ans Herz legen wollen wir Euch neben
"Gradius V* folgende Teile: “Gradius Gaiden” (1997,




SPEEDUP MENENEN DOUBLE LASER OPTION
Stets reich an skurrilen Level-Bewohnern wie Sandlowen:
Konamis ”Gradius”-Serie, hier Teil 3.

Tan rs
Eine Augenweide in “Parodius” - die unzerstorbare Tanzerin, die
umflogen werden musste.

Enthalten auf der japanischen “Salamander Portable Collection” fiir PSP: “Xexex".

psone und unlangst auf der “Gradius Collection” fiir PSP enthalten) mit herrlicher Grafik

und ausgebufften, sich mehrfach verwandelnden Bossen (iiber 20 Stiick in 9 Levels!), die L
zum Teil noch provozierende Spriiche wie “That doesn't hurt!” zum Besten geben. Eine

harte Probe fiir Joypad-Artisten ist der vorletzte Level ‘Formidable Guardians’, der schon

vom Namen her nichts Gutes erahnen lasst: Hier heiBt es, sechs Boss-Duelle am Stiick

mit einigen der trickreichsten Gegner der Shooter-Geschich-

te zu bestreiten - da gliht der Trigger-Daumen!

Ebenfalls brillant, aber nicht ganz so schwer (da ohne
Riicksetzpunkte und Waffenverlust): “Salamander 2 (1996,
Arcade, enthalten auf der japanischen “Salamander Portable
Collection” fiir PSP).

Ein Geheimtipp dagegen ist “Xexex” (1991, Arcade,
ebenfalls auf der “Salamander Portable Collection”), das
als Variation der Options in Anlehnung an die “R-Type“-Rei-
he mit einer Art Snake-Satellit aufwartet und deshalb wohl
auch weder ein “Gradius” oder “Salamander” im Titel tragt.
Dieser mit Tentakeln ausgestattete Satellit will sowohl defensiv
als Schutzschild als auch offensiv als Force Attack eingesetzt werden,
um einige der gerissensten Endg und ausgekliigeltsten Leveldesigns iberhaupt zu
meistern - und das bereits 1991, als andere Arcade-Veteranen wie SNK nur droge Shooter
wie “Alpha Mission 2 oder “Ghost Pilots” im Repertoire hatten. ”Gradius”-Sammler
schnappen sich die drei im Februar in Japan erschienenen Vic-Viper-Modelle (MaBstab
1:60, ca. 20 cm) fir je ca. 40 US-Dollar.
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“Thunder Spirits” ist eine schwache SNES-Umsetzung von “Thunder

Force 1 bzw. "Thunder Force AC”.

Tec(h)nosoft - dieser Name klingt bis heute wie Musik in
den Ohren der Shoot'em-Up-Gemeinde, und das liegt vor
allem an ihrer Vorzeigeserie “Thunder Force” (bis dato
fiinf Teile). Dabei ist es umso erstaunlicher, dass die ers-
ten beiden Episoden “Thunder Force” (1984 fiir obskure
japanische Heimcomputer erschienen) und “Thunder
Force 11” (1989 auch fiir Mega Drive umgesetzt) spie-
lerische Rohrkrepierer waren. Die 360-Grad-Draufsicht-
perspektive und die schwache Optik lieBen diese beiden
Titel schnell in Vergessenheit geraten. 1990 besann
man sich mit “Thunder Force IlI“ dann eines besseren,
entschied sich fiir ein klassisches Horizontal-Scrolling-
Design a la “R-Type” (aber ohne Satellit) und zauberte
vollig unerwartet einen der besten Mega-Drive-Shooter
aus dem Hut, der maRgeblichen Anteil am legendaren
Ruf der Sega-Maschine als Action-Konsole hatte.

Die Grafik war damals sensationell gut, die Levels
scrollten sowohl vorwarts wie riickwarts und diagonal,
man konnte verschiedene Waffensysteme sammeln und
durchwechseln und der treibende, actionlastige Synthie-

oYY
Von Teil 2 (im Bild) zu 3 fand der ubergang um relnen Horilonlalscroller statt.

Thunder Force - der Mega-Drive-Star

SRR bealh

Rock- k - ein Markenzei-
chen von Tecnosoft - untermalte das Laserspektakel auf
g Weise. Die SNES g names “Thunder
Spirits” und selbst der Nachfolger “Thunder Force IV
(1992, Mega Drive) kamen nicht an diese Qualitat
heran.

Es dauerte fiinf Jahre, bis die Serie mit dem vorerst
letzten Teil “Thunder Force V* und Polygon-Optik auf
Sega Saturn einen neuen Hohepunkt erreichte und ne-
ben “Radiant Silvergun” die Genre-Referenz auf dem

Fir Sammler: die Saturn-
Fassung von "Thunder
Force V” als Special Pack.

schmack der Entwickler angelehnt. Fiir Fans und Samm-
ler ist es deshalb Pflicht, sich die Saturn Special Edition
zu holen. Darin enthalten: eine Bonus-CD mit einem
"Best of“-Soundtrack aus allen “Thunder Force”-Teilen.
Der aktuelle Wert liegt bei etwa 100 Euro.

1999 lieR Tecnosoft verlauten, an “Thunder Force 6“
alias “Broken Thunder” fiir Dreamcast zu arbeiten. Wie
s0 viele andere japanische Entwickler (u.a. Beriihmt-
heiten wie Sega und SNK) wurde aber auch die Baller-
SChmlede von einem Pachinko-Entwickler aufgekauft,

32-Bitter darstellte. ders intensiv und ph

risch sind die Boss-Fights ausgefallen. Den Obermotzen
sollte strategisch mit der neuen ‘Over Weapon'-Taktik
auf den Pelz geriickt werden: Eure maximal drei Options
(8hnlich zu “Gradius” - hier CRAWs genannt) lassen auf
Knopfdruck einen machtigen Beam-Schuss vom Stapel.
Nachteil: Dadurch werden sie geschwacht und immer
kleiner, bis sie schlielich - ohne Erholung - ganz ver-
schwinden. Witzig: Einige Bossgegner namens ‘Deep
Purple’ oder ‘Iron Maiden’ sind wohl an den Musikge-
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Iwei der besten Shooter aller Zeiten: “Ikaruga” (links) und “Gradius V" von Treasure.
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liedert und 2001 stillgelegt - “Thunder Force
6" ade Mitte 2007 erschien in Japan fast unbemerkt
"Broken Thunder” als PC-Fanprojekt. Der Name war
Programm - eine Schande: Der erste Boss enthielt z.B.
null Animationsphasen! Unmaglich, dass da jemand von
Tecnosoft beteiligt war. Doch es gibt noch Hoffnung: Die
Homepage http://tecnosoft.com wurde reaktiviert. Dort
ist aktuell zu lesen: "We will restart soon! Please wait
for a while.” Ist doch noch nicht alles verloren? Es ware
fast zu schon, um wahr zu sein...

In Poiygon-optlk aber mit makellosem 2D-Spielablauf: “Thunder Force V*.

Wer ist denn nun die Referenz im Shoot’em-
Up-Lager? Letzten Endes lauft diese Frage
auf das Duell der Ex-Konami-Truppe Treasure
gegen die Pixelzauberer Cave hinaus. Diese
beiden Entwickler alleine haben das Genre
mit Meilensteinen wie “Radiant Silvergun”,
“Ikaruga” und “Gradius V" auf der einen und
”Ketsui”, “Guwange”, “Mushihimesama” und
"Espgaluda” auf der anderen Seite entschei-
dend mitgepragt. Und das auf unterschied-
liche Art und Weise - ausgefeilte Strategie auf
der einen Seite und reinrassiger Score-Ansatz
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Willkommen zu unserer subjektiven, systemunabhangigen Auswahl an Highlights
und Geheimtipps aus der Shoot'em-Up-Welt. Jeder, der nur halbwegs eine Affinitat

-~

fiir kluge Bullet-Patterns, ausgebufftes L

diese einmal angespielt haben.

1 » Einhander

(strategischer Horizontalshooter,
Squaresoft, PlayStation)

Highlight » Deutsch sprechende Endgeg-
ner fordern zum Duell (“Hier findest du
nur dein Grab”)

2 » lkaruga

(vertikaler Scoreshooter, Treasure,
Arcade / Dreamcast / GameCube /
Xbox Live Arcade)

Highlight » Das revolutionare Schwarz-
WeiB-Farbwechselsystem ist eine der
groBten Innovationen im Shoot'em-Up-
Genre

3 » M.U.S.H.A. Aleste
(strategischer Vertikalshooter, Compile,
Mega Drive)

Highlight » Optisch herausragender 16-
Bit-Shooter fast auf Neo-Geo-Niveau mit
Bombast-Soundtrack

gn und pure 20-F

4 » Pulstar

(strategischer Horizontalshooter, Aicom/
SNK, Neo Geo)

Highlight » optische und spielerische
Perfektion des “R-Type”-Force-Systems

5 » Mushihimesama
(vertikaler Scoreshooter, Cave/Taito,
Arcade, PS2)

Highlight » Bullet-Inferno im Insek-
tenreich, einer der zuganglichsten
Cave-Shooter

6 » Gradius Gaiden

(strategischer Horizontalshooter,
Konami, PlayStation / PSP)

Highlight » Die ultimative Schlacht mit
sechs Bossen im vorletzten Level

7 » Thunder Force V
(strategischer Horizontalshooter,
Tecnosoft, Saturn / PlayStation)
Highlight » Genialer Soundtrack

kraft hat, sollte

2up
stiaq4h NS
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digkeit.

8 » Ketsui

(vertikaler Scoreshooter, Cave,

Arcade / DS)

Highlight » Blitzschneller Reaktionstest,
leicht zugangliches Scoresystem

9 » Xexex

(strategischer Horizontalshooter,
Konami, Arcade / PSP)

Highlight » Wendet den Schlangen-
satelliten gegen gerissene Bosse an

10 » Storm of Progear
(Horizontal-Scoreshooter, Cave, Arcade)
Highlight » Shoot®em-Up mit liebevollem
"Metal Slug”-Flair

11 » Elemental Master
(strategischer Vertikalshooter, Tecnosoft,

Mega Drive)

Highlight » Herrlicher Synthie-
Soundtrack und auBergewdhnliche:
Leveldesign

ot’e‘m-Ups, die man gespielt haben solite

Nach heiBen Diskussionen, warum der ein oder andere potenzielle Favorit ob des
knapp bemessenen Platzes auen vor bleiben muss, haben wir die Top 10 kurzerhand
um fiinf Titel erweitert. Die Liste erhebt keinen Anspruch auf Rangfolge und Vollstan-

12 » Under Defeat

(strategischer Vertikalshooter, G-Rev,
Arcade / Dreamcast)

Highlight » Atemberaubende Explosionen

13 » Viewpoint

(strategischer Isometrie-Shooter, Sammy,
Neo Geo / PlayStation)

Highlight » Der harteste Boss aller
Zeiten fordert zum Duell

14 » Gynoug
(strategischer Horizontalshooter, NCS,
Mega Drive)

Highlight » Die biomechanischen
suchen ih

I lairh
hen

15 » Radiant Silvergun
(strategischer Vertikalshooter, Treasure,
Arcade / Saturn)

Highlight » Erst durch wiederholtes
Durchspielen lasst sich das Waffensys-
tem konkurrenzfshig aufleveln




Das 3D0 in der Version
von Panasonic bot ein
besseres Joypad...

...als das 3D0 von Goldstar. Gut
war keine der beiden Konsolen,
dafiir aber teuer.

Kingdom: The Far Reaches

"Kingdom: The Far Reaches” ist genau das, wori-
ber ich mich eben noch aufgeregt habe: Ein junger
Zauberlehrling soll irgendwelchen bedeutungs-
schwangeren Krimskrams finden, der aussieht
wie lieblos bemalte Ostereier. Im Zentrum des
Abenteuers stehen billig animierte und tberdies
mit einfallslosen Charakteren aus dem Zeichen-
trickbaukasten ausgestattete Full-Motion-Video-
Sequenzen, die Euch auf duRerst holprige Art
und Weise eine belanglos-droge Geschichte er-
zahlen. Im Anschluss an die FMVs gibt's dann
immer was zu ratseln: Wo um alles in der Welt
muss ich jetzt hinklicken?

Unfassbar, wie lahm sich der Point'n’Click-Zeiger tber den Bild-
schirm bewegt! Falls es doch nichts zum Anklicken gibt, werfe ich
eben einen Blick in mein Inventarbeutelchen. Allzu viele Handlungs-
optionen gibt es - gliicklicherweise - nicht, so dass sich die Aus-
probier-Variationen in Grenzen halten. "Kingdom: The Far Reaches”
verfolgt sicherlich einen ambitionierteren Weg als die Richtungs-
tastendriickerei “Dragon’s Lair”, immerhin sind die FMVs nicht allzu
lang und kénnen immer wieder neu gestartet werden. Fur Kinder
ideal, aber leider nicht fiir deutsche! Waren die englischsprachige
Story spannend, die Filmschnipsel cool, die Steuerung flott und die
Ratsel intelligent, dann ware "Kingdom: The Far Reaches” nicht nur
ein gutes Spiel, sondern zudem ein vollig anderes

Kingdom
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Sieht aus wie ausgekotzte Reste von Serien wie “Brave Starr” und “He-Man”.
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Way of the Warrior e

Kaum hatte ich "Way of the Warrior” gestartet, brach JRiseate
in der Redaktion schallendes Geléchter aus: Ultraham-
pelige Digi-Sprites zappeln zu klaglichen Spachsam-
ples, Spezialattacken sind mit dem schwammigen
3D0-Pad kaum maglich und die peinliche Kampfer-
riege sorgt fur absurde Szenen. Auf der DVD seht
Ihr, wie der gammelige Shaky Jake wiederholt vom
Kopf seines Kontrahenten Dragon abprallt. Dessen
hervorstechendes Merkmal ist ein strenger Seiten-
scheitel, der verdachtig an einen gewissen Herrn der deutschen
Geschichte erinnert. Bei der Recherche zum Spiel stieB ich auf den 14
Jahre alten Test von MAN!AC-Urgestein Andreas Knauf, der diesem win-
digen "Mortal Kombat”-Abklatsch Gppige 60 Prozent verpasste. Sofort
stiefelte ich ins Chef-Buro und stellte ihn zur Rede. Allein fir den Metal-
Soundtrack von White Zombie habe er 20 Prozent draufgeschlagen. Na
ja dann... Sanger Rob Zombie grolt - passend zum Thema - kaum mehr
als 'Die’ und 'Kill’, was aber nur kurz iber die miserable Spielbarkeit und
die in jeder Hinsicht lacherlich unbeholfene, dabei aber stets bemiht
wirkende Priigelkatastrophe hinwegtrosten kann. Die Kampfer sind fir
damalige Verhéltnisse recht groR und detailliert, das Design wirft aber
unbequeme Fragen auf: Warum tragt ein Ninjameister einen rosaroten
Girtel? Wenn Ihr mich fragt, hat's einfach nicht fur den roten gerreicht!

S

s
Eigenstandigkeit und Kreativitat kannte Entwickler Naughty Dog 1994 nicht!
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eine gewaltige

Die Welt kann so ungerecht sein: Da wagt

sich Squaresoft mit “Final Fantasy Tactics”
auf das glatte Strategieparkett und landet einen
groRen Erfolg - und Europder haben nichts davon.
Das Rundentaktik-Epos wird in PAL-Gefilden nicht
veroffentlicht, erst das PSP-Update schaffte vor we-
nigen Monaten den Sprung zu uns. Dabei hatte der
Titel das Zeug gehabt, auch hier zum Hit zu wer-

Der Spion ist los: Wir reisen nach Paris, um mit
den Entwicklern iber Das Bourne Komplott zu
plaudern. Vollgas rasen wir durch das virtuelle
Hollywood in Midnight Club Los Angeles und
fuhlen der PAL-Fassung von Gran Turismo 5
Prologue auf den Zahn. AuRerdem kundschaften
wir aus, welche umfangreichen Plane Activision
mit Guitar Hero verfolgt und was Steven Spiel-
bergs Boom Blox fir Wii drauf hat. Bei Mario
Kart Wii legen wir endlich Hand an und liefern
Euch einen heiBen Rennbericht. Und natirlich

darf der Extended-Teil nicht fehlen.

98

MANIAC VOR 10 JAHREN

22253 W RATS zxyxz

P e 056 0576,

018,78
oo 00

den: Durch komplexe Beforderungssysteme und
jede Menge zu beachtender Details ist der Einsteig
nicht leicht, aber die Mihen lohnen sich. Zudem die
“Final Fantasy”-Reihe damals noch nicht durch zig
Ableger Uberstrapaziert war. Selbst heute sorgt das
Epos fir gepflegte Gribeleien, eine Modernisie-
rung scheint nicht nétig: Die putzige Bitmap-Optik
hat sich prima gehalten.

Zum zweiten Mal geht es in der Glicksspielme-
tropole bleihaltig zur Sache: Wir nehmen Ubisofts
Taktik-Ballerei unter die Lupe - wird's ein gelun-
gener Nachfolger oder ein Schnellschuss-Update?

Sonic und die Sega-Sippe hauen sich Filzballe um
die Ohren. Unser Test zeigt, ob das SpaBsportspiel
mit dem Markenkollegen “Virtua Tennis” mithal-
ten kann.

Samurai-Action im feudalen Japan: Wir gehen in
"Yakuza 3" unter die Assassinen und erforschen
im Import-Test, ob es sich lohnt, fir Segas Aben-
teuer auf eine PAL-Veroffentlichung zu hoffen.
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