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I Erschienen: Oktober 1988 in Japan, August 1990 in Deutschland
ca. 500 DM
. : Sega

EAMES r ate: ca. 30 Millionen
Spiele: ca. 850

TECHNIK: Der erste echte 16-Bitter fasziniert vom Start weg mit of mszh\ und akustischer
Grafik-Pracht auf Beinahe-Spielhallen-Niveau. Mit bis zu 320 x 244 Farben unc
vielen )[\H\'A profitieren insbesondere Actionspiele von dem 7,6 MHz schnellen 68000er
Prozessi N voran a und Konami programmieren so pfiffig, dass f rfreie Welt
raum um Baller-Orgien weltweit fir Begeisterung sorgen. Der Yamaha-Soundchip ermach-
tigt Videospiel-Maestros wie Yuzo Koshiro zu voluminosen Synthesizer-Sounds.

MARKTBEDEUTUNG: Mit dem Mega Drive gelingt es Sega, den bisheri ktdominator
Nintendo in Bedrangnis zu bringen - nach dem maRigen Erfolg des Master System eine
Uberraschung. Vor allem in Europa und den USA tat sich das Super Nintendo viele Jahre
ver, dem dynamischen Sega-Marketing mit Sonic als pfeilschnellem Maskottchen das
den Zeitvorsprung (das Super Nintendo erscheint erst 1990),
en und technisch iberzeugenden Spielen zu binden.
g cht sich Sega mit verwirre u\m Lusatz-Hardware (N
o, 32%) M\ ben sel \! st schwer und gonnt Nintendo einen spaten Sieg im 16-Bit-K HuJ

SPIELE: Erstmalig kommen die Toptitel fur eine Sega-Konsole nicht nur aus ha
Produktion. Im Lauf der Zeit entwickeln fast alle namhaften Firmen rund um den G
jen 16-Bitter. Innovative Sportspiele von Electronic Arts, fulminate Arcade-Action von Seg:
berhaffte Jump'n’Runs von Disney und Kenami - die Genrevielfalt ist fast so groB wie das
Angebot. Nur Rollenspieler waren traurig, dass Square und Enix Nintendo noch die
Treue hielten. Und: Polygonale 30-Grafik war dem Mega Drive unsympathisch

ZUBEHDR: Kaum eine Konsole weist ein so umfassendes und letztlich konfuses Angebot an
Zubehor auf. Sieht man von Hundert troller ab, bleibt das erfolglose Umw
Mega-(D und 32X im Gedachtnis. Beide ¢ 1eue Technik (CD-ROM respe

3D-Grafi en aber zu teuer und w Software ver m(hmmu( ,u«\»m gab
es einen Adapter zum Spielen von ‘m r-System-Cartridges und diverse Geratemodifika
tionen wie das Multimega (Mega Drive & CD-ROM im Format eines Portable-CD-Players)

SAMMELSURIUM: Fast alle preiswert zu fin v je Titel (Shoot'em-Ups,
Rollenspiele) und exklusi sre-Kombos wie Multimega, Nomad oder Wondermega
kosten teils mehrere hundert Euro. Gunstige Import-Adapter ermoglichen das Spielen von
Cartridges aller Herren Lander. Sinnvoll ist zudem ein 50/60-Hz-Umschalter.

Sid Meier

24. Februar 1954
. Sarnia, Kanada
amerikanisch

EAM ES Josition: Leitender Spieldesigner bei Firaxis Games
[(Director of Creative Development)

SI]FTI]EMPHIE UlUSZlIB)

Spitfire Ace (18

F-15 Strike Ea JL‘H 85)

Gunship (1986)

Pirates! (1987)

Railroad Tycoon (1990)

Civilization (1991)

Civilization Revolution (2008)

WERDEGANG: Nach ersten Gehversuchen mit der Programmierung seines Atari 800 grunde
te Sid Meier zusammen mit dem Air Force Colonel ‘Wild" Bill Stealey die Firma Microprose im
Jahr 1982. Das kleine Entwicklerstudio machte sich anfangs durch militarische Simulationen
wie "Silent Service” (U-Boot) und “F-15 Strike Eagle” (Flugzeug) einen Namen, bevor mit
dem Karibikabenteuer “Pirates!” der erste Genre-Mix erschien. SchlieBlich widmete sich
Meier seinem Lieblingsthema, den strategischen Brettspielen. “Railroad Tycoon” entsteht
nach dem Vorbild des Tabletops ‘1829 - der ein Jahr spater verdffentlichte Rundenklassiker
Civilization” ahnelt dagegen kaum seinem Brettspiel-Vorbild. Der Aufbau einer Zivilisation
von der Steinzeit bis zum Raumfahrtzeitalter halt bis heute eine treue Fangemeinde und
machte Sid 1 endgiltig zur Entwicklerlegende. 1996 verlieR Meier Microprose und
grindete zusammen mit Jeff Briggs seine heutige Firma Firaxis Games. In seinem neuen
Studio entstehen Sequels zu “Civilization” und weitere Strategie-Epen wie “Sim Golf” und
Alpha Centauri”. Mit "Civilization Revolution” S eine vereinfachte Konsolen-
ng der Erfolgsreihe.

SMALLTALK:
Sid Meier wurde 1999 (nach Shigeru A oto im Jahr 1998) in die Hall of Fame de
Academy of Interactive Arts & Sciences aufgenommen.
Seit “Pirates!” tragen alle Spiele seinen Namen. Der Grund: Meiers damaliger Partner
Stealey furchtete UmsatzeinbuBen we vohnten Thematik. Sid Meiers
Namensschriftzug auf dem Cover sollte ”exmu vorhergehender Microprose
Produkte zum Kauf animieren
In manchen “Civilization”Teilen tritt Meier hochstpersonlich als Wissenschaftsberater
("Civilization ") bzw. als Barbaren-Anfuhrer (”Civilization IV") auf

CD-32
Erschienen: Sommer 1993
& is: ca. 700 DM
. Commodore

BAMES <o =™

TECHNIK: Das (D-32 kombiniert die bewahrte Technik des Amiga 1200 mit einem Double
speed-(D-ROM-Laufwerk - dazu kom reues Joypad, die Tastatur fallt Der flotte
68020-Prozessor (Taktfrequenz uber 14 MHz) wird von einem exklusiven 0-Grafikbe

schleuniger unterstitzt, der die Spiele-Power des AGA-Chipsatzes abrundet. An sich keine
schlechten technischen Voraussetzungen (Auflosung in der Theorie bis zu 1.280 x 512 Pixel),
zumal der Paula-Sounchip fur vielfaltige Klangkunst steht

MARKTBEDEUTUNG: Mit dem (D-32 reizt Commadt e grofteils acht Jahre alte Amig

Technologie ein letztes Mal aus. Die Firma steht kurz vor dem Bankrott, und so wird das
(D-32 mehr schlecht als recht in den Markt gedrickt. Ahnlich wie die konkurrierenden
Multimedia-Maschinen CDi und 3D0 geht das CD-32 im Spielerausch der scheidenden 16-
Bit-Generation unter und hat gegen PlayStation & Co. ab 1995 nicht den Hauch einer Chance
Lediglich in Engla d das (D-32 von der Offentlichkeit wahrgenommer

SPIELE: Wie immer, Firmen auf den letzten Driicker eine Konsole auf Basis eines al
ternden Heimcompu f Wa en, hapert e

fiir das €D-32 sind e wh ung aus Amiga-1200-Progr

Original-Amiga-Software. Darunter finden sich durchaus eine Handv

(u.a. die Titel von Team 17), mv‘r kaum Neuheiten. Entweder man hat sie schon gespie
m\m interessiert sich grundsatzlich nicht fir das lizenzlose Action- und Hupfspiel-Pot
Japanische Entwickler sind nicht vertreten, die meiste Software kommt aus Europa

ZUBEHR: Offizielle Peripherie von Commodor nig - € NS st jedoch
das Full-Motion-Video-Modul, das die Wiederga C ) 3 er MPEG-1-Tech:
rologie ermaglicht. Das SX-32 wiederum gewahrt Drucker, Festplatte und anderer
Peripherie Anschluss. An die Joypad-Buchsen (Form beim Atari VCS) passen je
Amiga-Controller, so ige Unterstitzung ist selten.

SAMMELSURIUM: Da wenige Konsolen produ vurden, ist das Gerat heute selten und
recht teuer - unter 50 Euro fir ein loses (D-32 geht i'r Kauf kaum ber die Buhne. Die
Software ist groBteils sehr ginstig, nur fir einzel erlen hatten eBay \wm-m g

20 Euro und mehr. Da die Hersteller ihre Spiele vu,u standig produziert
Computer-Software ublich) gibt es bei den Verpackungen keine Linie - nicht nﬁ(\ﬂ 1\‘ die
ordentliche Regal-Sortierung

Virtual Boy

Juli 1995 in Japan
ca. 15.000 Yen (heute ca. 120 Euro)
Nintendo
Gerate ca. 1 Million
ca. 20

vom Game Boy will Harwdare-Guru Gunpei Yokoi das

Videospiel revolutionieren. So prasentiert Nintendo W‘/; den Virtual Boy, der den 3[\{\» m
virtuelle Welten in rot/schwarzer Optik vorgaukelt - Farbdarstellung ist zu teuer. Erzielt wird
dieser Effekt durch zwei unabhangige Displays - eines fur das linke, eines fiir das rech

32-Bit-Prozessorleistung und LED-Technik machen es maglich. Der Virtua ist
war transportabel, muss aber via Stander auf einem Tisch positioniert werden, damit der
Spieler hineinschauen kann. Ihn wie einem Helm aufzusetzen und am Kopf zu befestige
geht leider nicht, da er schwer und unformig ist. Der 3D-Effekt ist zwar uberraschend gut
doch klagen Anwender bereits nach kurzer Spieldauer uber Beschwerden - die Augen sind
strapaziert, Nacken und Ricken schmerzen ob der Anspannung

MARKTBEDEUTUNG: Der grofte Flop aus dem Hause Nintendo - bereits wenige Monate
nach Einfihrung des Virtual Boy in Japan und USA st abzusehen, dass der Mario
Konzern die Erfolgsspur verlasst. Mit beeindruckender Konsequenz beendet Nintendo das
30-Abenteuer nach einem knappen Jahr, stellt die Spieleentwicklung ein und verkauft die
Hardware-Restbestande zum Spottpreis. Nach Europa kommt der Virtual Boy nur tber Im
port-Umwege. So unvorbereitet die Einfuhrung (wenig Spiele, technisch unausgereift), so
kompromisslos der Abgang

SPIELE: Bevor sich Entwickler an die besonderen Voraussetzungen der Hardware gewohnen
konnten, war der SpaR schon zu Ende. Insofern gibt es ein paar leidlich gute Spiele von
Nintendo ( mmu ddm “Wario Land”), das unverzichbare "Tetris” und skurrile Japan-Soft

Virtual Lab” und “Insmouse no Yakata”. Meilensteine der 3D-Entwicklung sucht man
vergebens

zusm‘nu AuBer Ersatzteilen (Eyeshade) und simplen Erganzungen wie einem Netzteil
statt Batteriebetrieb) und Kopfhorern gibt's nichts.

SAMMELSURIUM: Nachdem die Reste in den spaten 90er-Jahren fur 25 US-Dollar ver-
ramscht wurden, ist der Preis kontinuierlich gestiegen. Fiir eine originalverpackte Konsole
sind mittlerweile tber 100 Euro hinzublattern - wenn eine angeboten wird. Noch seltener
als die Hardware sind die letzten drei, vier Spiele aus Japan; hier muss man mit Samm-
lerpreisen von bis zu 300 Euro rechnen (“Space Invaders”). Dafir sind ein halbes Dutzend
Spiele schon fir zehn Euro zu bekommen - US- und Japan-Software ist kompatibel




Glaubensfrage

Was fiir ein Monat! Die Spiele-Hersteller iiberbieten sich mit exzellenten
veroffentlichungen: “Fallout 3", “LittleBigPlanet”, “Fable Il, "Mirror’s
Edge”, "Dead Space”, “Far Cry 2", "Need for Speed Undercover”
- nur einige Highlights, die in den letzten vier Wochen in unserem
Testlabor landeten. Und im nachsten Heft folgt der nicht min-
der hochklassige Nachschlag mit Titeln wie “Guitar Hero: World
Tour” und “Prince of Persia”. Also alles paletti, oder?

Nicht ganz, ein Ereignis hat uns im Oktober ins Gribeln
gebracht. Sonys innovativer Hupfbaukasten “LittleBig-
Planet” wurde in Europa auf die erste Novemberwoche
verschoben. Grund: Ein Song des Harfenspielers Toumani
Diabaté, in dem Koranverse auftauchen (siehe Test Seite 78).
Fiir streng gldubige Muslime gilt der Koran als Wort Gottes, das ein
HochstmaR an Respekt verdient - und dementsprechend durch nichts ge-
stort werden darf, musikalische Untermalung ist tabu. Sony reagierte prompt,
z0g alle im Handel und in der Auslieferung befindlichen Discs zurtick und
veroffentlicht in diesen Tagen eine neue “LittleBigPlanet”-Pressung - ohne
besagtes Lied. Wie hoch der finanzielle Schaden fiir den Konsolenhersteller
ausfallt, lasst sich schwer schétzen. Sony sieht den PS3-Hupfer bekanntlich als
Systemseller, entsprechend hoch dirfte die Zahl der bereits gepressten Discs
gewesen sein.

Lieber Millionen Dollar abschreiben, als eine potenzielle muslimische Kau-
fergruppe zu verargern und weltweit schlechte Presse einzufahren - Sonys
Taktik wirkt aus Unternehmersicht nachvollziehbar. Doch das Prozedere hin-
terlasst nicht nur bei Nicht-Muslimen einen faden Beigeschmack. Zum einen
ist Komponist Diabaté selbst Muslim, zum anderen kommen auch kritische
Tone aus der islamischen Glaubensgemeinschaft. Bei EDGE online duBerte
sich M. Zuhdi Jasser, Vorsitzender des American Islamic Forum for Democracy,
mit klaren Worten zu dem Thema: “Muslime kénnen nicht von Meinungs- und
Religionsfreiheit profitieren, und dann jedes Mal, wenn ihre Gefiihle durch
irgendwas verletzt werden, eine Einschrankung der Rechte anderer verlan-
gen. In der freien Marktwirtschaft gibt es ein einfaches Rezept, seinen Arger
auszudricken: Kauft ein Produkt nicht, wenn ihr euch davon beleidigt fuhlt!”

M! ist kein politisches Magazin. Als Multiformat-Heft gilt fur uns aber Tole-
ranz als oberstes Gebot. Das sollten sich auch andere Leute auf ihre Fahnen
schreiben, unser KleinerGroRerPlanet hat schon genug Probleme!

EDITORIAL

Nur im Abo erhaltlich: das
stylisch-exklusive M!-Cover.
Mehr auf Seite 81



EXTENDED

20 Liebeserklarung: Mega Drive
Segas 16-Bit-Maschine in der Retrospektive
36 Tokyo Game Show 2008
M! berichtet live von Japans Spiele-Messe
38 Amusement Machine Show 2008
Wir versenken Yen in den neusten Arcade-Automaten
65 Crash Bandicoot — der Stammbaum
Die Spielerkarriere der Beutelratte im Uberblick
104 Pixel-Paradies Erde
Tierforschung in der Retrowelt
106 Im Gespréch: Yoshinori Ono
Der "Street Fighter IV"-Macher steht Rede und Antwort
112 Retro-Kunst: Comix Zone
Guck an: Kapitel 1 der Comic-Priigelei
124 Geschichtenerzahler aus dem hohen Norden
M! besucht Daedalic Entertainment

Nintendo D
Gal

VORSPIEL
an astlevania: Order of Eccles
ountain, Halo 3: R 1, inFamous

16 SPIELKARTEN
| ZU SUPER SMASH
i\ BROS. BRAWL




50 Mirror's Edg

P

¥
N
NL

83 BioShack Ps3 101 Age of Booty £S3/380

83 Brothers in Arms: Double Time Wil 100 Beat 'n Groovy 380
64 Crash: Herrscher der Mutanten 360/ Wii /DS 102 CrazyMouse 360
74 Dead Space PS3/360 102 Feeding Frenzy 2 380
76 Disaster: Day of Crisis Wil 100 Helix Wii
66 Fable Il 350 102 Linger in Shadows P33
54 Fallout 3 PS3/380 101 Midnight Bowling Wi
46 Far Cry 2 PS3 /360 103 Potpourrii Wi
57 Legendary Psa 100 Shadow Assault / Tenchu 380
78 LittleBigPlanet PS3 101 War World 360
57 Lock's Quest: Hiter der Welt 0s 99 WipEout HD PS3
B2 Midnight Club: LA Remix PSP
62 Midnight Club: Los Angeles PS3 /380
50 Mirror's Edge P R
44 MotoGP 08 pS2 /PS3/ 360 110 Aquanaut's Holiday Ps3
B0 MotorStarm: Pacific Rift Ps3 109 Disgaea 3 Ps3
52 MySims Kingdom Wii 109 Disgaea DS DS
42 Need for Speed Undercover PS3 /360 110 Yggdra Union DS
80 Saints Row 2 PS3/380
73 Shin Megami Tensei: Persona 3 FES ps2 -
82 Siren: Blood Curse Psa TEC
77 Star Ocean: First Departure PSP 114 Frag Dr. M!
82 Time Hollow DS 115 Was ist was: Die Textur
44 Trauma Center: New Blood Wii 116 Rad-Profi
68 Valkyria Chronicles Ps3 118 Faszination 200-Hertz-TV
58 WWE SmackDown vs. RAW 2009 PS2/PS3/ 380/ Wi/ PSP/ DS
84 Ausgewahlte Casual Games PS2/ Wii /DS
- 5 Editorial 127 Abonnement

Ll i i ¥ o il 24 Spiele-Termine 73 Nachbestellungen
87 Brothers in Arms: Hell's Highway: Online-Nachtest 120 Leserbriefe 128 Vorschau
88 Crazy Machines: Jean Putz im Interview 122 Manischer Monat 128 Impressum/Inserenten
86 FIFA 03 & Pro Evolution Soccer 09: Online-Analyse 123 Gewinnspiele






IE NEUE ECHT-ZEIT

Nicht nur der (Online-JKoop-Modus feiert in "Resident
Evil 5" seinen Serien-Einstand. Auch zwei weitere Pre-
mieren werden mit Teil 5 zelebriert: Erstmals kann eine
Level-Karte in Echtzeit auf dem Bildschirm eingeblendet:
werden (linkes Bild). Die Orientierung fallt deutlich leich-
wenn |hr Euch nicht erst durch das Men zur Karte

pf-Mandver einzusetzen!

n spielbar. Obwohl greift selbsts
, verbreiteten die

Klicken miisst. Dank dargesteliter Blickrichtung findet Ihr
Euch so blitzschnell in den Arealen zurecht.

Auch das Item-Meni pausiert nun nicht mehr den
Spielfluss und wird in das laufende Spiel eingeblendet
(Bild rechts). Dies betont zusétzlich die Action-Aus-
richtung des Titels. Im Gegensatz zu "Resident Evil 4

von Items zwischen Chris und Sheva funktioniert auch
im Online-Modus schnell und unkompliziert. Abgerundet
wird das neue Menti durch die Item-Shortcuts auf dem
Digi-Steuerkreuz. Uberlebenskampfern in der Savanne
stehen rasante Zeiten bevor.



TITELTHEMA
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% |
PS3 Oft hievt Ihe Eure Partnerin auf hhere Ebenen
Spriinge. So erreicht sie Orte, die fir Chris une

ter und wahit die zu wechselnden

DIE EVOLUTION VON "RESIDENT EVIL”

Als 1996 "Resident Evil" (bzw. "Bichazard" in Japan)
fur die PlayStation erschien, versetzte Capcom Milli-
onen von Spielern in Angst und Schrecken. In Gestalt
von Chris Redfield oder Jill Valentine und vom Rest
der S.TAR.S.-Einheit getrennt, galt es den Weg aus
einem Zombie-verseuchten Herrenhaus im Nirgendwo
zu finden. Auf sich allein gestellt, stets mit Munitions-

Charaktere

Knappheit kampfend, sah man sich grotesk mutierten
Monstern gegeniiber. Von Horror-Filmen inspirierte Ka-
meraperspektiven und Musik erzeugten eine unglaublich
dichte und nervenzerreiBende Atmosphare: War da ein
Gerausch? Hat sich da was bewegt? Stets hatte man
Angst ums Uberleben — Capcom nannte das 'neue’ Gen-
re aus gutem Grund Survival-Horror.

Ende entgegen
erweist sich die
g als nitzlich.

Mit jedem weiteren Teil entfernte sich die Serie zu-
vom Alleine-im-Gi inett-Spielprinzip.

Erst standen mehr Charaktere zur Verfiigung (zum
Beispiel Ada Wong im Nachfolger). Dann wurden in Teil
3 die Szenarien groBflachiger und weniger klaustro-
hobisch (wie etwa das iet) angelegt und der
Action-Anteil auf ein Ubertriebenes MaB gesteigert. Die

2 PlayStation.




der Steuerung eines Shooters nahe:
kommt. Vor Spielanfang entschei-
det Ihr Euch fiir eine Variante. !

Zwei Freunde sollt Ihr sein

Die volle Wirkung entfalten die bei-

den Protagonisten aber erst, wenn

thr mit einem menschlichen Mit-

streiter spielt. Zum ersten Mal ist

ein Haupttitel der “Resident Evil”-

Ibar (die beiden
O

zwar schonen, aber starren Render-Hintergriinde wich-
en ab der Dreamcast-Premiere "Resident Evil: Code:
Veronica” flexiblen Echtzeit-3D-Grafiken.

Das Remake des ersten Teils fiur den GameCube
anno 2002 definierte die Farbpalette zukiinftiger Teile:
Schmutziges Grau-Braun dominiert seitdem den Gra-
fikstil. Im chronologischen Vorganger "Resident Evil 0"

neus Farb-

‘Resident Evil

palette

'
M i12—2008

: G'cih?.s
r_nvth
<
Y

830
Sheva.

streifte man erstmals nicht nur solo durchs Gelande.
Zwischen Rebecca Chambers und Billy Cohen durftet lhr
per Knopfdruck wechseln — das Gefilhl des Alleinseins
war Geschichte.

Der vorerst letzte Teil "Resident Evil 4" vollendete die
Entwickl i 1 Horror hin zur Pa-

spielerisch kaum noch etwas mit dem Grusel-Debiit von
1996 2zu tun: Die Kamera stets hinter der Hauptfigur
Leon S. Kennedy, fihlte sich das Spiel eher wie ein rein-
rassiger Action-Titel an. Selbst der Standard-Antagonist
der Serie, die Biotechnik-Firma Umbrella, spielte keine
tragende Rolle mehr. Teil 5 folgt dem von "Resident Evil

1g weg vom
Ab hatte

nik-geladenen Hetzjagd. Das

4 neue Perspektive
Action-Ausrichtung

4" eir 1en Weg — mit einigen Neuerungen.

-

Koop-Modus, Echt-
zeit-MenU, Echtzeit-
Karte, Sonnenlicht

RESH EVIL
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\Wieder dabei: Drahtzie-

her und Uber-Bésewicht
Albert Wesker (links).
Neu dabei: Business-Frau
Excella Gione.

Mt 12-2008

v > Y ol
oder todliche

Wéhrend wir reichlich von
Schusswaffen Gebrauch machen,
um am Leben zu bleiben, fallt auf:
Die har ist viel
reicher als noch beim Vorgénger.
Hatte man in “Resident Evil 4” noch
das Gefiihl, in den spanischen Dor-
fern wiirden nur sechs Menschen
und ihre iibel gelaunten Klone woh-
nen, muss man jetzt langer warten,
bis in der Masse zwei gleiche Cha-
raktermodelle auftauchen.

Durchden heftigen Beschuss geht
in den Arealen einiges zu Bruch: Ob
umherstehende Obstkisten oder

g

Unterstande - Einschiisse, Explosi-
onen und Axthiebe fiigen vielen
Teilen der Umgebung Schaden zu.
Die Animationen in den Ge-
fechten erscheinen erschreckend
real. Je nachdem, wo lhr die Geg-
ner trefft, reiRt die Wucht des Ein-

In Afrika wiitet eine Las -Plagas-Abart und verwandelt Menschen in Monstet‘

Generell iiberzeugt die optische
Seite von “Resident Evil 5”. Der oft
zitierte technische Vorsprung west-
licher Enwickler fallt bei Capcoms
High-End-Grusler nicht auf. Die
Charaktere sind bis ins kleinste De-
tail modelliert - ebenso die Umge-
bungsgrafik. Bleibt zu hoffen, dass
die spateren Areale die technische
Brillanz halten. Die Inszenierung
der Story-Sequenzen ist schlichtweg
perfekt.

Noch "Resident Evil"?

Die Serie hat sich mit der Zeit
sehr verandert. Spielerisch liegen
Welten zwischen dem Erstling und
dem fiinften TeiL Wer sich an den
einschneid: d gen von
“Resident Evil 4” gestort hat, wird
auch mit Teil 5 nicht warm - trotz
altematlver Strafe-Kontrollen. Alle

k sich aber auf eine

schusses die Korper der seelenli
Angreifer nachvollziehbar herum.

ausgereifte Action-Perle fiir Erwach-

P53 Auf ins (Umbrella-?)Labor: Auch in unterirdischen Géngen bestaunt Ihr feine

d lungen.

Li und

eine neue Horrorerfahrung.
auch wenn Ihr fortan L
gen Albert Wesker und seine

gen antretet: Ihr misst hart ums
Uberleben kdmpfen! Nach wie vor
steht der Name “Resident Evil” fiir
Survival-Horror par excellence. jk

PS3, Khox 360
Capcom, Japan
Capcom

Action

12. Marz 2009

Neue Settings, Partner-Feature,
fantastische Prdsentation: Capcom bereichert
“"Resident Evil” mit modernen Elementen und
hlist zum Angriff auf die Action-Krone!




Neues Nintendo-Handheld: Aus DS wird DSi

JAPAN < Ein Handheld, drei Varianten - bis vor Kurzem
traf dies nur auf Sonys tragbare PlayStation zu, doch kurz vor
der diesjahrigen Tokyo Game Show enthillte Branchenriese
Nintendo die dritte DS-Inkarnation: den DSi. Stellte der DS Lite
gegeniber seinem Vorganger nur eine Verbesserung in puncto
Abmessungen und Bildschirmhelligkeit dar, glanzt der DSi mit
zwei integrierten Kameras. Ein Exemplar befindet sich zwischen
beiden Bildschirmen, die zweite Linse sitzt auf der AuBenseite
der Klappe und behalt Eure Umwelt im Blick. Mit einer Auflo-
sung von nur 0,3 Megapixeln werden keine MaBstabe gesetzt,
fir die beiden Bildschirme reicht sie jedoch aus.

Auch diesmal veranderte Nintendo die Abmessungen des

Handheld-Verkaufsschlagers: Der DSi ist 12% dinner als der -
DS Lite, die beiden Bildschirme wurden dezent vergroRert
und sind nun in 5 Helligkeitsstufen einstellbar. Der GBA-Mo-
dulschacht fiel dem Rotstift zum Opfer; dafir gibt es einen  ———

SD-Karten-Slot. Der DSi erlaubt das Speichern und Bearbei- 1"
ten geschossener Fotos, Abspielen von AAC-Sounddateien
sowie den Datenaustausch mit dem Wii.

Das Tupfelchen auf dem ‘i sind ein groRerer
interner Speicher, der integrierte Web-Browser und die
Maglichkeit, DSiWare-Games aus dem neuen Digital-
Content-Shop zu laden. Letztere werden mit den be-
kannten Nintendo-Points bezahlt, pro Titel misst
lhr  vorraussichtlich 200 bis 800 Punkte anlegen.

Nachfolger oder Premium-Modell?

Laut eigener Aussage will Nintendo den DS Lite nicht durch O

das neue Modell ersetzen, sondern DSi und DS Lite parallel
vertreiben; aber das hat Big N schon zum DS-Launch iber
den GBA gesagt. Im Gegen-
satz zum DS Lite wird der

DSi Uber eine Hardware- =)
gebundene Regional- &
sperre verfigen - diese
bezieht sich jedoch nur
auf Titel, die speziell fir
den DSi entwickelt wur-
den, regulare DS-Spiele
bleiben codefree. Die
Einschrankung der DSi-Software versucht der japanische
Konzern mit “individuellen Angeboten und Diensten fur
jede Region” zu begrinden. Am 1. November erscheint
der DSi in Japan, Amerikaner und Europaer missen sich
noch bis mindestens April 2009 gedulden.

o3 |

Die Kleine Linse der Front-Kamera sticht sofort ins Auge. Weniger auffallig ist der neue Slot fur SD-

Karten an der rechten Seite. Dafiir muss der DSi ohne GBA-Modulschacht auskommen
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DS LITE VS. DSI — TECHNISCHE DATEN
S R R ST

Abmessungen: 133x75x19 137x75x21.5
B xLxHinmm)

Gewicht, 214g 218g

Display: 3,5 TFT (89 mm) 3" TFT (76 mm)
Aufiasung 256 x 192 Pixel 256 x 192 Pixel
Web-Browser: 8 nein

DSi Shop: 2 nein

Kamera: 2 Kameras (0,3 Megapixel, 640 x 480)  nein
Batterielaufzeit: 3 bis 4 Stunden 5 bis 8 Stunden
Helligkeitsstufen: 5 4

le, SD-Karten D8-, GBA-Module

Medien




Wenn die Branche diskutiert

NEW YORK e Zwischen Wolkenkratzern fand zum ersten Mal die
“NY Games Conference” statt: ein Symposium, bei dem interessante
Themen rund ums Thema Spiele diskutiert wurden - unter den 300 i o PreCou sl
Teilnehmern waren Mitarbeiter von EA, Activision, Atari oder Sony -y
online Entertainment. Trotz des Einbruchs der Wirtschaft verkaufen
sich Konsolen bestandig; vor allem Familien ohne Kinder greifen
immer ofter zu - davon profitiert hauptséachlich Nintendos Wii. Das
meiste Potenzial fir die Zukunft jedoch liegt - hier waren sich die
Redner einig - bei tragbaren Geraten wie dem iPhone. Ihr lest richtig:
Handyspiele. Dies wurde unter anderem durch die wachsende Nach-
frage nach Smartphones und den Erfolg von Apples App-Store be-
legt. Aus Zockersicht bleibt offen, ob die bloBe Nachfrage nach den
Geraten die Entwicklung mittelméRiger Spiele rechtfertigt bzw. ob in
Zukunft Spiele kommen werden, die Hardcore-Spieler ansprechen.

FRe=r 1c—e=
2:30pm - 3:15pm
Debate Club
Console Entertainment Hub of the Future
or Fighting to Stay Alive?

PC vs. Konsole

Seit langer Zeit wird dem PC regelmaRig ein Verfallsdatum als Spieleplattform
attestiert - bis jetzt ist dies noch nicht eingetroffen. Alex St. John, Entwickler
der Directx-Technologie, und John Welch, CEO von PlayFirst, ergriffen Partei
fiir den PC, wahrend Stevenson, Vizeprasident des Business Development bei
Atari, sich auf Seite der Konsolen stellte. Neue 'Beweismittel’ forderte auch
eine Diskussionsrunde nicht zu Tage: Die Pro-Konsole-Fraktion argumentierte
mit der Wohnzimmertauglichkeit, den zuganglichen Multimediafahigkeiten,
dem Preis und der Kompatibilitatssicherheit - P$3-Spiele werden immer auf
einer PS3 laufen. Fir Konsolengegner ist die neue Konsolengeneration der
beste Beweis, dass der PC am Ende erfolgreich sein wird. John Welch erklarte,
dass Konsolen geschlossene Systeme und deshalb fir viele Entwickler unat-
traktiv seien, weil es zu umstandlich und teuer sei, fir diese zu entwickeln.

Mehrfach wurde betont, dass “World of Warcraft” das beste Beispiel sei,
dass der PC mit einem einzigen Titel erfolgreicher ist als PS3, Xbox 360 &
Co. Aus dem Publikum kamen jedoch Gegenstimmen: Zum einen ist Bliz-
zard einer der wenigen lukrativen PC-only-Entwickler, zum anderen schade
"WoW" der Branche dadurch, dass sich der Kunde nur noch mit einem Spiel
beschaftigt. Hatte eine Umfrage bei rund 160 Anwesenden vor der Diskus-
sionsrunde nur 10 PC-Befiirworter ergeben, stieg deren Zahl danach auf 18;
dennoch war die Pro-Konsole-Fraktion in der Uberzahl.

Podiumsdiskussion auf der NY Games Conference: Selbst innerhalb der Branche wird
heiB dariiber diskutiert, wem die Zukunft gehart — dem PC oder den Konsolen?

Abseits der Podiumsdiskussionen tauschten die rund 300 geladenen Besucher
Informationen aus und pflegten Kontakte

Silent Hill: Heimkehr verzogert sich europaweit des Monats

EUROPA e In den USA ist “Silent Hill: Homecoming”
bereits seit Wochen erhaltlich, in Deutschland lasst sich
Konamis Horrormar hingegen noch bis Februar Zeit.
Nun wurde auch die ungeschnittene PAL-Version des
europaischen Umlandes verschoben. In Osterreich &
Co. erscheint das Spiel nun zeitgleich mit der geschnit-
tenen deutschen Version. Griinde fir die Verschiebung
nennt Konami bislang nicht.

Das Nachsehen haben importfreudige Zocker,
denn die US-Version von “Silent Hill: Homecoming”

fur die Xbox 360 ist nicht kompatibel mit hiesigen
PAL-Konsolen. Das PS3-Pendant lauft hingegen
problemlos und beugt mit deutschen Untertiteln
Verstandnisproblemen vor.

Mit der Verschiebung entzieht sich Konami zwar

Der bissige USK-Hund I&sst Alex nicht so bald nach Deutschland
dem wberfiillten Weihnachtsgeschaft, tritt dadurch
aber in Konkurrenz zu “Resident Evil 5”. Zur Erinne-
rung: Capcoms Horror-Action erscheint weltweit am
13. Marz 2009.

TERMINKALENDER NOVEMBER BIS JANUAR

[TERVIN_|VERANSTALTUNG — JoRT |

30.10.-1.11. Nottingham GameCity Festival ~Nottingham
05.-09.11 Warld Cyber Games Kéln

06.11 Kids + Games Forum 2008 Kaln
27.-29.01.  ATEl London
29.-30.01 Game Facus Germany Hannaver

Spiele-Festival mit prominenten Entwicklern und spaBigen Weltrekordversuchen
Das groBe Finale des wichtigsten E-Sport-Events
Thementag rund um das Motto 'Miteinander spielen’
Arcade-Messe fiir Fachbesucher

Tagung & Diskussion zum Thema "Spiele”

“Warum ‘Resistance 2’ blutiger

ist als Teil 12 Das Toten der Chi-

mera soll mehr Spa machen!”
Ted Price

Prdsident von Imsomniac
Games (“Ratchet & Clank”,
“Resistance: Fall of Man”)

WEB-ADRESSE

WWW.gamecity.org
www.weg-europe.com/de
www.m-mba.de
www.atei-exhibition.com
www.gamefocus.de



RETRO

48 Stunden Retro-Rausch

KARLSRUHE e Einmal im Jahr
treffen sich ein paar Dutzend passio-
nierter europdischer Retrofans zu
einem gemeinsamen Wochenende,
bei dem sich alles um das klassische
Videospiel dreht. Die neunte “Eu-
rocon” fand am zweiten Oktober-
Wochenende in Karlsruhe statt, als
Event-Ort diente - thematisch pas-
send - das Zentrum fir Kunst und
Medientechnologie

Drei Tage im Zeichen grober Pixel
und staubigen Plastiks: zweifellos ein
Festival der nostalgischen Verklarung
Kilobyte-kleiner  Geschicklichkeits-
daddeleien, aber auch eine einmalige
Ansammlung ebenso leidenschaft-
licher wie kompetenter Spieleken-
ner. Doch nicht nur in der Aufarbei-
tung der Vergangenheit sehen die
Teilnehmer, die vom Atari VCS iiber
den (16 bis zum Vectrex ihre Spe-
zialgebiete pflegen, ihre Berufung,
manche verschaffen alten Konsolen
und Computern auch Gegenwart und
Zukunft. Simon Quernhorst beispiels-
weise zeigte den Eurocon-Kollegen
seine jungsten Entwicklungen: die
entfernt an

Segas "Thun-

der Blade”

)
-

X « Sammler présentierte
=% | das Original einer Atari-

V Werbung von 1983

+++ Enl

seite des Kinstlers Cold Storage (coldstorage.org.uk) kinnt Ihr fiir umgerechnet 6,50 Euro das inoffizielle Album zu "Wipeout HD" erw

18

Ein deutscher VCS-

erinnernde Hubschrauber-Ballerei ”|
Project” (fur Atari VCS) und “Shot-
gate” (fur 64, siehe Meldung un-
ten). Der umtriebige hollandische
Programmierer Martijn Wenting lie-
fertin den kommenden Monaten mit
"MVR Racing” und "v-hockey” neues
Futter fir das Vectrex.

Andere Teilnehmer prasentierten
ihre  spektakularsten  Retrofunde
- plus die dahinter steckenden Ge-
schichten. Der englische Sammler
und Autor des angesehenen Retro-
gamer-Magazins Mat Allen fihrte
ein Vectrex-Modul-Unikat vor, auf
dem sich Vektorgrafik-Szenen be-
fanden, die im 1982er Klaus-Kinski-
SciFi-Streifen “Android” Verwendung
fanden. Der deutsche VCS-Fanatiker
Jorg Miiller zeigte das bislang unbe-
kannte Gemélde “Atari City”, das er
aus dem Fundus des amerikanischen
Kinstlers Tim White erstanden hatte
- dieser gestaltete in den 80ern Wer-
bung fir den VCS-Konzern

Die Veran-
stalter der Eu-
rocon  sorgten
nicht nur fir
reichlich Raum
zum  Fachsim-

< Retro-Programmierer Simon Quernhorst zeigte
Knabler "Portal* inspiriert ist — Details siehe untere Meldung

e

i
”“nm“

=

Nach dem Aufbau der Stande und vor dem Ansturm der Massen hatten die Verkaufer
auf der Retrobdrse noch ein wenig Zeit zum Tauschen und Plauschen

peln, sondern auch fiir viel Flache
zum Zocken und Feilschen. Erste-
res fand vor allem in der Klassiker-
Spielhalle des Retrogames e.V. statt
- eines Karlsruher Vereins, der sich
der Bewahrung des Arcade-Erbes
verschrieben hat. Die samstagliche
Retroborse schlieBlich lockte nicht
nur mehrere Dutzend Privat- und

Die bloBe Erwah-

otgate” — einen seiner neuen CB4-Titel, der von Valves

Profi-Handler, sondern auch wber
300 Besucher ins ZKM. Eine solche
Menge an Retro-Artikeln durfte sich
in Deutschland noch nie an einem
Ort befunden haben - breiteste Viel-
falt in Seltenheit und Preis befrie-
digte jeden Sammlerwunsch. Anfang
nachsten Jahres findet wieder eine
Retrobdrse in Bochum statt.

' .é)\ I

Aus 3D mach 2D: "Portal’-Demakes

DEUTSCHLAND - C64-Pendant “Shotgate” (Bild links). Erstere

L t

Entwicklung: rie wir
NEWS-TICKER » Abspann der PS3-Version von "BioShock” wird der Nachfolger "BioShock 2: Sea of Dreams angekindigt. +++ Zukunftsm

Der Action-Ableger "Tiberium" der "Command & Conquer

nung des Kult-Spiels “Portal” (enthalten in
“The Orange Box”) zaubert ein Léacheln auf
Gamer-Gesichter. Das wegweisende Konzept
ist eigentlich viel zu schade, um es nicht
auch Last-Gen-Konsoleros  zuganglich zu
machen. Jetzt zeigen zwei "Demakes” (2D-
Umsetzungen von 3D-Spielen), dass Spiel-
spall  keine Speicheruntergrenzen kennt.

"Super 3D Portals 6” (kleines Bild rechts) ist
der hochtrabende Name fiir eine VCS-Umset-
zung, die ebenso zweidimensional ist wie ihr

rie

konnt Ihr kostenlos herunterladen (webs-
pace.isamedia.org/super3dportalsé_final
zip), die zweite ganz klassisch auf Diskette
oder  Mo-
dul  beim
Entwickler
online kau-
fen:  www.
quernhorst.
de/atari/
sk.html.

0000O0%

wird nicht mehr erscheinen. +++
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Abwarten und Tee trinken

WEB ¢ Wer als Vielspieler mit offenen Augen zockt, erkennt wie-
derkehrende Spieldesign-Muster. Hindernisse missen durch Springe
iiberwunden werden, Feinde greifen in festgelegten Angriffs-Patterns
an, ein Timer signalisiert, dass mir nur noch wenig Zeit fiir eine Aktion
bleibt - die Beispiele sind unzahlig.

Mit dieser Konditionierung des Gamers spielt die Webseite www.
rrrrthatsSrs.com, auf der es 20 Minispiele zu entdecken und auszupro-
bieren gibt. Das Gros davon fihrt bekannte Spieldesign-Konventionen
ad absurdum - und damit den Spieler an der Nase herum. Erklarungen
zu den Spielchen fin-
det Ihr unter www.
rrrrthatssrs.com/
about/. Wir empfeh-
len vor dem Lesen
der Hintergrundinfor-
mationen, die Mini-
games auszuprobie-
ren - sonst sind die
Gags dahin.

Unser Redaktions-
favorit ist  "Don’t
shoot the Puppy”
(siehe Bilder), das
Eure Geduld auf eine
harte Probe stellt.
Nehmt Euch zehn
Minuten Zeit - und
briht Euch vorher ei-
nen Baldrian-Tee auf,
den konnt thr brau-
chen!

Don't shoot the puppy

START

Level 1

Don't shoot the puppy

2 . L

Level 1

Stillsitzen oder es knallt: 15 Levels lang treibt Euch
das Flash-Hundchen in den Wahnsinn

Re

e raus: Die Gangsterknallerei "50 Cent: Blood in the Sand" hat beim "Saints Row 2'-Publisher THQ ein neues Zuhause gefunden. +++
Publisher SuuthPeak Interactive hat den Branchenkollegen Gamecock Ubernommen. +++
cycling Nintendo legt einige GameCube-Spiele firr Wii neu auf - fir Europa bestétigt sind "Pikmin”,

Living in America

NEW YORK = Seien es Autos,
Burger (und Bauche) oder Wolken-
kratzer - in Amerika ist fast alles
mindestens eine Nummer groBer
als hierzulande. Auch die Werbung
fur den virtuellen Zeitvertreib macht
da keine Ausnahme. Es ist aber auch
wirklich beeindruckend, wenn man
vor einem haushohen Niko Bellic
steht. Endlich kann der Passant nach-
empfinden, wie sich der Protagonist
von “Shadow of the Colossus” bei 3
all- den Endgegnern gefuhlt haben
muss. Das Problem: In New York gibt
es weit und.breit keinen Agro zum:
Dayonreiten...

Game Generations
Frank Magdans » Schiiren Verlag » 19,90 Euro

Die ‘Personen hinter den Bits und Bytes’ zeigt

Frank Magdans und bittet dazu internationale Entwickler jedes Jahr-
gangs zum Gesprach. Einen Schwerpunkt setzt der Autor nicht, sondern
lasst von Atari-Veteran Al Alcorn (baute ersten “Pong”-Automaten)
iiber die Adventure-Erzdhlerin Jane Jensen bis zu japanischen
Designern knapp 50 Macher iiber ihren Industrie-Einstieg, ihre Er-
folge und Enttduschungen sprechen. Selten fragt Magdans nach,
wenn man sich eine genauere Auskunft gewiinscht hatte —doch im
Gegensatz zur einleitenden Historie elektronischer Spiele, die dem
Kenner nichts Neues bringt, sind die folgenden Interviews eine Fund-
grube der Anekdoten mit vielen skurrilen und lustigen Episoden.

Besonders lange Gespriche werden mit deutschsprachigen
PC-Spielemachern gefiihrt, mit “Siedler”-Produzent Thomas Fried-
mann, dem Osterreicher Wilfried Reiter ("Anno”-Serie) und Bjorn
Pankartz, der an den “Gothic“-RPGs arbeitet; auf den letzten Seiten
kommen auch Aktivisten und Nachwuchsleute zu Wort. Mit mehre-
ren hundert Portratfotos und Screenshots ist das Buch reich, wenn
auch nur schwarz-weill
bebildert. Ein wissen-
schaftliches Werk ist
“Game Generations”
nicht, eher ein
vergniigliches und
leicht verdauliches
Potpourri, das den
Leser nicht geord-
net, sondern in
wilden Spriingen
durch 30 Spiele-
jahre leitet.

3. Das Wii-Speak-Mikrofon wird in Europa am 5. Dezember erscheinen. +++
"Pikmin 2", "Metroid Prime", "Metroid Prime 2" und "Mario Tennis". +++
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Halo 3: Recon

System: 360
Microsoft
Termin: 3. Quartal 2009

Wie Bungies Community- und PR-Leiter
Brian Jarrard in einem Interview ver-
riet, soll die Story von "Halo 3: Recon
Ereignisse thematisieren, die zeitgleich
2u "Halo 2" und "Halo 3" stattfinden
Erstmals erlebt |hr die Ringwelt nicht
als Master Chief, sondern aus der Sicht
eines 'Orbital Shock Drop Troopers'. Die
rund achtstindige Kampagne soll einen
Koop-Modus fur vier Spieler enthalten
frische Online-Features werden auf "Halo
3" aufbauen. Jarrard bezeichnete den
"Recon’-Ableger als Experimentierfeld,
auf dem ein kleines Team frische Ideen
und Ansatze ausprobieren mochte

Hersteller: Sega
Termin: 2009

Nach dem "Kenzan"-Spin-off erzahit nun der
echte dritte Teil die "Yakuza'-Serie weiter.
Kiryu Kazuma versucht auf der Insel Okinawa
zur Ruhe zu kommen, doch die Schatten der
rivalisierenden Mafia-Bosse holen ihn auch
auf dem paradiesischen Eiland ein. Und dies-
mal mischt sogar noch die CIA mit. Abseits
der tiefgrindigen und aufwandig erzahiten
Geschichte gibt es haufenweise Sachen zu
entdecken: Das Team um Produzent Toshihiro
Nagoshi bildet den japanischen Alltag bis ins
Detail nach; tber 20 Werbepartner sorgen
dafir, dass die virtuellen Abbilder von Tokio
und Okinawa den Originalen in nichts nach-
stehen

Castlevania:
Order of Ecclesia

Die frische Heldin Shanoa schwingt
im dritten DS-"Castlevania” zur
Abwechslung keine Peitsche, son-
dern attackiert mit diversen ma-
gischen Fern- und Nahkampfwaffen
— genannt Glyphen
Herzchen konsumierende Spezial-
@ angriffe  blasen Standardwaffen
wie Euer Schwert zu gigantischen
Dimensionen auf; dank zweier frei
belegbarer Glyphentasten habt |hr
viel Raum zum Experimentieren
@ Per Mode-7-Optik in Szene ge-
setzte Riesensprites wie diesen
skelettierten Punk zerlegt Ihr am
laufenden Band. “Order of Ecclesia”
ist nichts fur Casual Gamer!
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Aufbruch ins 3D-Zeitalter mit dem 32X:
Segas Polygon-Add-on floppt jedoch gnadenlos.

Mit dem Mega-CD wird das Mega Drive multi-
medial - leider fehlt es an guter Software.

Neues Design, alte Technik: Mega Drive Il und
Mega-CD Il sind nur optisch iberarbeitet. j

M! 12-2008
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Lorne Lanning (43)
Geschéftsfuhrer Oddworld Inhabitants

Mein Vater arbeitete fiir Colecovision, und ich kann
mich noch gut erinnern, wie er angesichts digitaler
Grafik und elektronischer Bauteile vollig aus dem
Hauschen war. Er hielt diese kleinen Chips in der
Hand und faselte etwas davon, dass dieser win-
zige Prozessor so viel Rechenleistung besitzt, wie ein Raum voll mit
Roh i - selb andlich hatten wir zum Verkauf

gegen immer noch fiir Kinder designt - Nintendo und Atari entwickel-
ten nichts, was mich gefesselt hatte. Klar, es gab groBartige Games,
das kann keiner leugnen. Aber zu Zeiten eines Colecovision fehiten
Spiele wie “Grand Theft Auto” oder “Mortal Kombat”. Fiir solche Titel
hatte ich mich begeistert. Immerhin: Ich spielte fleiBig in den Spielhal-
len. Das musste man, dort hingen immer die Madels ab.

id | mich nicht weiter, bis ich schlieBlich das

ein Coleco im Wohnzimmer stehen. Zusammen mit ein paar Kindern
aus der Nachbarschaft spielten wir monatelang wie besessen
Kurze Zeit spater verlor ich allerdings das anVi

Mega Dnve in Aktion sah: die Grafik, der giinstige Pre|s u:h war hin
und weg von dem, was Spieldesigner trotz £l
der Kiste h hol Vun da an war mir bewusst, dass Videogames

Sie passten nicht zu meinem spatpubenaren Lebensstil: Ich tneb mich
in verruchten Stadtteilen herum, machte verriickte und geféhrliche
sachen, handelte mir von allen Seiten Arger ein. Die Spiele waren da-

einmal das groBe Ding werden wiirden, und dass sich hier viele Mag-
lichkeiten fiir kreative Leute ergeben wiirden. Insofern hat mich das
Mega Drive inspiriert, meine eigene Spiele-Firma zu griinden.

Toller Start: Die ersten Mega-Drive-Jahre
sind fiir Sega iiberaus erfolgreich.

21
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Fortsetzungen, die das Mega Drive gepragt haben.

60
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Segas langlebige Rollenspielserie ”Phan- Den Erfolg von Capcoms Priigel-Scroller
tasy Star” startet auf dem Master System "Final Fight” kontert Sega mit ”Streets of
und erhlt mit den Episoden 2 bis 4 drei Rage”. Nach drei hochklassigen Beat'em-
Fortsetzungen fiir das Mega Drive. Ups ist jedoch Schluss.

. b

Specials!

Snatcher (Konami, Mega-(D)

Mit dem Mega Drive begint auch Sonics
Erfolgsgeschichte: Fiinf Modul-Jump’n’Runs

(1 bis 3, Sonic & Knuckles, Sonic 30) folgt S C h un d !

ein Mega-CD-Abenteuer. Sogar ein Pinball- . .

Ausflug in “Sonic Spinball” ist dem Igel Elnger‘ weg von diesen

gestattet (von oben nach unten). finsteren Machwerken! Altered Beast (Sega)
22

Sammeln!

]
Mega Drive Cartridge % KS{70m |

GLETAVCLR |

Guter und seltener 20-Shooter, der
nur in Japan erschienen ist.

Fulminantes Action-Feuerwerk von
Treasure: als Japan-Version extrem
teuer, als EU-Fassung bezahlbar.

o i =
Coptoed o i [ [0

t-nnhiez 1770 184058 1
Dark Castle (Electronic Arts)

M! 12-2008



|Spiele und Zubehor; die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen.

Das I;etzte und mit Abstand
teuerste Spiel fiir den 32X-Aufsatz.

Fiir Kenner und Konner: Mega Mans
einziger Mega-Drive-Auftritt.

-

Tragbar Ili: ohne Bildschirm,
aber mit (D-Laufwerk.

|
Tragbar I: ohne Bildschirm und fiir
den Einsatz in Flugzeugen gedacht.

Tragbar II: mit Bildschirm als
ganz normales Handheld.

Nur in Japan veroffent-
licht: ein Mega-Drive-
Ghettoblaster von Aiwa
mit Modulschacht und
Mega-CD-Kompatibilitat.

"

i

&

Virtua Fighter (Sega, 32X)

LIEBESERKLARUNG ! EXTENDED .

Spielen!

10 Spiele fur das Mega Drive, die lhr
Euch nicht entgehen lassen solltet.

1 ENEmY

Casl]é;;ra élaodlines (Konami)
s N R 2,

The Revenge of ShinoTn (Segai)i

,
i '
o b
Bl
2 8% n1uea wmo

. 7

‘ woam BET
3

Thunderforce IV (Technosoft)

Normﬁ% Beach Babe-0-Rama (EA)

Probotector (Konami)
Young Indiana Jones (Sega)

M1 ?-EUDB

‘ ; Langrigser (NCS)

Rocket Knight Adventures (Konami)
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Rot: Updates

P LAYSTATI O N 2 Skate 2 Electronic Arts  Sportspiel Sonic Unleashed Sega Jump'n'Run
NOVEMBER e G e G|
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oy: Py P Sony Geschikichket 1211 i . =
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T Street Fighter IV Capom Beatem- Februar
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RESISTANCE 2 VENETICA LOST IN BLUE: SHIPWRECKED

Das Action-RPG aus Deutschland entfihrt Euch

Hoffentlich erleiden Wii-Besitzer keinen spiele-

Noch ist es verdéchtig still um Sonys Ego-Ballerei.
Offiziell bleibt das Release-Datum beim 26. November 2008 in die verschlungenen Gassen und Gewdlbe von rischen Schifforuch: Kanamis Uberlebens-Simulation
— eine Verschiebung ist aber nicht ausgeschlossen. Venedig. kammt im November.
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SHELLSHOCK 2

Krlegstraur;xa Eidos' Ego-Ballerei fir
PS3 und Xbox 360 hat sich vom 28. November
auf Februar 2009 verschoben

AFRO SAMURAI

*

N Zias 2K
Auch hierzulande soll laut Atari die Anime-Versof-
tung "Afra Samurai” fur die PS3 kommen - leider erst
nachstes Jahr.
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SONIC AND THE BLACK KNIGHT

Exklusiv fir Wii: Die Fortsetzung von "Sonic und die
Geheimen Ringe" hat haffentlich mehr zu bieten — sicher
wissen wir es erst im 2. Quartal 2009
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Kracher, die nur Staunen und offene
Minder zuricklassen!

Es gibt sie noch: die japanischen Action-

D Ich bin verliebt. Das erste
Mal habe ich sie in Leipzig
auf der Games Convention ge-
sehen und war sofort hin und
weg. Noch nie habe ich eine sol-
che Schonheit erblickt. Ihr Name?
Bayonetta. Die schwarzhaarige
Hexe hat mich mit ihren ma-
gischen Kraften verzaubert. Vor
Kurzem durfte ich sie zu Hause
in Osaka besuchen. Aber nicht
alleine. 1hr Vater Hideki Kamiya
war als Anstandsdame mit von
der Partie. Trotzdem war es ein
fantastischer Héllenritt...

/

Climax-Action
Close-Up auf Bayonettas Gesicht.

schmiert. Die Kamera zoomt her-
aus und lasst erkennen: Die Hexe
steht lassig auf dem Ziffernblatt
eines einstirzenden Uhrturms und
rast gen Erdboden! Sie rennt los.
Mit schnellen, geschmeidigen, fast
an einen Tanz erinnernden Bewe-
gungen springt sie von Trimmer-
brocken zu Triimmerbrocken, l3uft
iber Kopf und an Wénden entlang,
bis sie auf einer Plattform ankommt
- immer noch nach unten fallend!
Da tauchen die ersten Gegner auf:
Engelsgleiche Kreaturen mit wei3-
goldenen Schwingen trachten der
Magierin nach dem Leben. Doch
vergebens: Mit gezielten Schiissen
aus an Handen und FiiBen befestig-
ten doppelldufigen Kanonen fegt

Der grund ist ver-

¥

{,

Yusuke Hashimato (links) und Hideki Kamiya (rechts) haben schon bei Capcom

y unter Begleitung zahl-

"BAYONETTA IST EINE ACTION-ACHTERBAHN!"

In Osaka beantworteten uns Game-Director Hideki Kamiya und Produzent
Yusuke Hashimoto Fragen zum potenziellen Action-Hit.

9

einige Projekte zum Erfolg gefihrt. Das Portfolio der beiden besteht u.a. aus
“Devil May Cry", "Viewtiful Joe" und verschiedenen "Resident Evil*-Teilen.

M 12-2008
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PS3 Die magischen Haare nutzt Bayonetta vor allem zum Beschwdren méchtiger
Angriffe. Manchmal geben die Haare sogar den Blick auf die Haut der Hexe frei.

loser Lict und orch

Bombast-Soundtrack die Horde

Das Motto von

vom Bildschirm. Wahrenddessen "Bayonetta”:
erhebt sich majestatisch das mar- ! K -

morne Haupt einer riesigen Statue Cllmax ACtIOﬂ,
iber dem Schlachtfeld. Kaum auf- ohne Pause.

getaucht, dreht sich der Kopf und
entpuppt sich als Korper eines zwei-
hélsigen Drachen. Weiter die Engel
bekampfend, muss Bay nun
auch noch dem Feuer-Odem des
Untiers ausweichen...

Und das im ersten Level! Na-
tiirlich ist die Action iberzogen.

Aber das muss sie auch sein, denn
das Motto, unter dem “Bayonetta”
entwickelt wird, lautet ‘Climax-Ac-
tion’. “Wir wollen ein Action-Spiel
machen, in dem es nur Hohepunkte
gibt”, so Kamiya. Dem Gezeigten
nach zu urteilen, ist das ge-

M| Bayonetta ist ein ziemlich auffalliger Charakter.
Was steckt hinter ihrem Design?

Kamiya: Die Charaktere, die ich bisher kreiert habe, also
Dante oder (Viewtiful) Joe, hatten immer einen sehr
individuellen Stil. Dante ist total cool, Joe besitzt eine
gewisse Komik. Ich war mit den Charakteren sehr zu-
frieden, aber dieses Mal wollte ich eine Frau entwerfen.
Das hatte ich noch-nicht gemacht. Ich habe mich gefragt,
was eine Frau als Hauptfigur in einem Actionspiel fiir
Eigenschaften efilllen misste. Natirlich sollte sie sexy
sein. Aber sie musste auch mit einem Dante mithalten
kénnen. Besser noch: ihn ibertreffen.

o

Und was hat es mit den magischen Haaren auf sich?
Kamiya: In einem Action-Spiel miissen Bewegungen
auch an der Figur sichtbar sein. Dante hatte seinen Man-
tel, Joe den Schal. Bei einer Frau kommen da als Erstes
lange Haare in Frage. Da sie eine Hexe ist, hat sie natiir-
lich|schwarze Haare. Dann hatten wir die Idee, dass sie
die wehenden Haare auch im Kampf einsetzen kannte.
Das|Ergebnis haben Sie heute ja gesehen.

a0 £l

11 <ol “, "y

das ein g von

Hideki Kamiya stammt. Bayonetta kémpft aber leichtfiiBiger als Dante.

“Devil May Cry” ist aus der “Resident Evil”-

Kamiya: In einer Art ja, das ist die ‘Climax-Action’. Eine
Art Action-Achterbahn. Wir wollen den Spieler immer
wieder in Lagen bringen, bei denen er denkt “Wie zur
Holle konnen die in so einer Situation kampfen?” Da
mussten wir uns ein paar Sachen einfallen lassen, die
es's0 noch nicht gab.

Wird die Geschichte um Bayonetta und ihren Kampf ge-
gen die Engel eher ernst oder witzig sein?

Kamiya: Die _generelle-Geschichte ist sehr finster und
emnst. Aber wir bauen genug Humor ein, damit die Story
unterhaltsam bleibt.

Hashimoto: Bei “Viewtiful Joe” hatten wir auch eine

Serie entstanden und tragt dieses Mystery-Flair. Auch
das Item-Sammeln stammt noch aus “Resident Evil”.
Aber “Bayonetta” wurde von Grund auf neu als reines
3D-Action-Spiel entwickelt. Wir wollen die ganze Zeit
Action auf dem Bildschirm und haben deswegen auch
keine Item-Suchereien eingebaut.

Beim Leveldesign fallt auf, dass “Bayonetta” - genau
wie “Devil May Cry” - scheinbar von europaischer Kul-
tur und Architektur beeinflusst wurde.

Kamiya: Ja, auf jeden Fall. Europa hat eine lange Ge-
schichte, die sich in der Architektur wiederfindet.
Wir wollen die £ paischer Gebaude in

Die Bauten im Spiel sind aber

emste Geschichte, die humorvoll prasentiert wurde.
Wenn man “Bayonetta” sieht, ist sofort klar, dass es
um eine ernste Angelegenheit geht (lacht). Aber mit
kleinen Einlagen wie dem Posieren vor einem virtuellen
Fotografen nach einem groBen Sprung lockern wir das
Ganze auf.

Um es ein fiir allemal zu kldren: Worin liegt der Hauptun-
hied zwischen “Devil May Cry” und “Bayonetta”?

In den Levels gibt es viele sich beweg
man kampft sogar auf einer einstiirzenden Briicke. Ist

M! [12-2008

Kamiya: Also als Erstes ist der Ursprung der Spiele ver-

hhild,

keine Nac Es sind ke, die es so ir-
gendwo in Europa geben konnte.

Nervt es Sie eigentlich, dass die Leute standig “Bayo-
netta” mit “Devil May Cry” vergleichen?

Kamiya: Nein, eigentlich nicht. Immerhin haben Hashi-
moto-san und ich “Devil May Cry” erfunden. Da ist es
nur verstandlich, dass die Leute immer wieder diesen
Vergleich anstellen.
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Drachen!

Selbst Bayonettas schicker
r Anzug besteht

ren. Braucht sie fur

g e

DIE MERKMALE VON "BAYONETTA"

lungen. Bayonettas Kampf gegen

die himmlischen Horden setzt
immer noch einen drauf: Die Zwi-
IL Y ) in d Ti.

teln auch gute Endgegner abgeben.
Die epischen Bosskampfe ziehen
auch die Areale in Mitleidenschaft
- wahrend der Prasentation gingen
so einige Briicken und Treppen zu
Bruch.

Doch was taugt das Spiel hinter
der atemberaubenden Fassade?
Bayonetta ist mit reichlich An-
griffskraft ausgestattet: Die Basis-
mandver sind Schlag und Tritt.
Interessant wird es dadurch, dass
lhr die Hexe mit verschiedenen
Waffenpaletten ausriisten konnt.
Legt Ihr z.B. die Standardknarren
an Handen und FiiBen an, folgt ein
Schuss auf Punch oder Kick. Ihr seid

28

aber nicht nur auf Schusswaffen
beschrankt. Auch diverse Schwerter
konnen benutzt werden. Wahrend
der Combos sind die Paletten aus-
tauschbar. Ahnlich “Devil May Cry”
bearbeitet Ihr die Gegner erst mit
dem Schwert und verpasst ihnen
dann den Gnadenschuss. Apropos
Gnade: Als Finishing-Move knallt
Bayonetta ihre Gegner gerne zur
Enthauptung auf die Guillotine!

Das Beste: Bayonettas pech-
schwarzer Haarschopf ist magisch.
Um besonders heftige Schldge und
Tritte auszuteilen, biindelt die Hexe
ihre Haarpracht zu iberdimensio-
nalen Féusten und Stiefeln. Klingt
bescheuert, sieht aber richtig gut
aus. Weiter nutzt sie eine Fahigkeit
namens ‘Witch-Time’: Verlangsamt
die Zeit und setzt die Gesetze der

360 'Nur' ein Zwischengegner — die Level-Bosse sollen noch griBer werden.

360 Jetzt nicht den Kopf verlieren: Unter bestimmten Bedingungen packt

Physik auBer Kraft, um an Wanden
entlangzulaufen.

“Bayonetta” soll ein Action-
Erlebnis ohne Ratsel-Ballast wer-

tauschbare Bewaff-

st Dreh- und Angelpunkt
ampfe. Hande und FiBe
kénnen unabhéngig voneinan-
der mit verschiedenen Waf-
estattet werden
Naffen andert sich

der

Mit den

Bayonetta
diverse Folterwerkzeuge aus, um den Engeln die letzte Olung zu verpassen.

den. Ein riskantes Unterfangen,
denn so muss die bombastische
‘Climax-Action’ viel Abwechslung
bieten, um auf Dauer nicht zu lang-
weilen. Wenn es aber so weiter-
geht, wird “Bayonetta” alles, nur
nicht eintonig! jk

Platinum Games, Japan
Sega

Action

2008

So etwas kommt nur aus Japan: fan-
tastisch aussehende Action mit abgedrehtem
Design! Hoffentlich taugen Kampfsystem und
Story, dann wird’s ein Hit!

M! 12-2008
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007 vs. C

'

Das taugen die Ego-Shooter von Activision
im Vergleich zu aktuellen Genre-Highlights!

Die Ruckkehr zum Zweiten

Weltkrieg mag das Lager
der Fans spalten, spielerisch und
technisch ist “Call of Duty: World at
War” aber in Hochform. Davon konn-
ten wir uns anhand einiger selbst-
gespielten Missionen Uberzeugen.
Zahlreiche Scripts sorgen wieder fir
dramatische Ereignisse.

Die zweigeteilte Story-Kampagne
fuhrt Euch nach Stalingrad und Berlin
sowie in den Pazifikraum. In Russ-
land gleitet Ihr vorsichtig vorbei an

efallenen Kameraden, um anschlie-
Bend mit Eurem Vorgesetzten unter
deutschen Soldaten und Wachhun-
den aufzuraumen. Dabei variiert das
Spiel standig sein Tempo. Mal geht

t ohne Unterla
men auf

thr behutsam vor, um gleich darauf
im StraBenkampf die Sau rauszulas-
sen. Akustisch begleitet werdet Ihr
von hammernden Industrial-Beats,
die alsbald in orchestrale Klange
abgleiten. Generell ist das Sound-
design dynamisch und mitreiend.
Der Pazifikeinsatz beginnt mit
Eurer nachtlichen Flucht aus einem
feindlichen Lager. Re in einer
witzigen  Anspielung den bren-
nenden Soldaten Ryan und nehmt
Euch vor fiesen Fallen in Acht. Das
inszenatorische Highlight stellte bei
unserem Probezock ein ission
dar, in der Ihr vom Flug aus eine
Schiffsflotte vor feindlic| iegern
beschiitzt. Atemberaubend animiert

4 ==
ALL OF

hangelt Ihr Euch durch den engen
Bauch Euer fliegenden Festung und
wechselt zwischen den Geschiitzen.
Habt Ihr erst einmal alle Jager vom
Himmel geholt, landet Ihr im Wasser
und der Kampf geht weiter.

Die deutsche Version wird von
Hakenkreuzen bereinigt, auch ein

T

=

g

ern: In letzter
< ad

paar Gewaltschnitte musst Ihr in
Kauf nehmen. Der Flammenwerfer
schaffte es aber ins Spiel, generell
hat es die dargebotene Gewalt in
sich. Erfreulich: Trotz der Kirzungen
verspricht Hersteller Activision mit
der deutschen Version Online-Schar-
mitzel ohne Einschrankungen. mh




BALLER-SIXPACK

Aktuelle Ego-Shooter fir PS3 und Xbox 360 im Vergleich mit "Call of Duty 4”

Daten Call of Duty 4:
Modern Warfare
Entwickler Infinity Ward, USA
Hersteller Activision
Termin im Handel
Spieler 1-16
Sprache Deutsch
Gekiirzt ja
Umfang Solo-Modus >7 Stunden
SPIELDESIGN
Thema Moderner Krieg
Schauplatz Naher Osten, Russland
Ukraine
Leveldesign lineare Levelschlauche
Steuerung sehr gut, punktgenaues
Zielen und Bewegen
Gegner-Intelligenz gering
Heilsystem regenerativer
Schutzschild
Spieltempo hach, zahlreiche ge-

scriptete Ereignisse

Zerstorbare Schuisse gehen durch

Call of Duty:
World at War Ein Quantum Trost
Treyarch, USA Treyarch, USA
Activision Activision
11. November im Handel
1-18 1-12
Deutsch einstellbar/ Dt. (360)
ja nein
>7 Stunden noch nicht bekannt

Zweiter Weltkrieg
von Berlin Gber Stalin-
grad bis Japan brennt

die Welt
lineare Levelschlauche
sehr gut, punktgenaues
Zielen und Bewegen
gering
regenerativer
Schutzschild
hach, zahlreiche
scriptete Ereigni
Schiisse gehen durch

Geheimagent
zahlreiche Szenarien
der letzten beiden
Bond-Filme
lineare Levelschlduche
gut, schnorkellos,
prazise
mittel
regenerativer
Schutzschild
Vollgas-Action und
Schleichen
Mauerelemente,

BROTHERS
‘IN ARMS

Brothers in Arms:
Hell's Highway
Gearbox, USA
Ubisoft
im Handel
1-20
einstellbar
8
>B Stunden

Zweiter Weltkrieg
Niederlande, saftige
Wiesen, Siedlungen.

zerbombte Stadte

bauchige Levelschléuche
meist gut, hakt teilweise
in der Deckung
gering
regenerativer
Schutzschild
gering, Decken und
Flankieren braucht Zeit
Holzzéune und Deckung

FarCry 2

Ubisoft, Kanada
Ubisoft
im Handel
1-16
einstellbar

nein

>30 Stunden

Burgerkrieg
Afrikanische Savanne
Dschungel, Wiiste und

Berglandschaft
freie Spielwelt
sehr gut, beim Zielen
schwacher als "CaD 4"
stark schwankend
Kombination aus Regene-
ration, Heilspritzen und OPs
nelle Schusswechsel und
viele ruhige Passagen
Pflanzen, Fahrzeuge und

PREVIEW

BioShock

2K Games, diverse
Take 2
im Handel

einst

>15 Stunden

Science-Fiction
fiktive Unterwasserstadt im
farbenfrohen Art-déco-Stil

weitgehend freie Spielwelt
besser als "Far Cry 2",
schwécher als "CoD 4

mittel
manuelles Heilen durch
Injektionen

je nach Spielweise, tenden-

ziell geméBigtes Tempo

Umgebung dinne Wande diinne Wande

MEHRSPIELER-MODUS

Bretter, Levelinventar gehen kaputt kleinere Holzbauten

International spielbar nein a ja nein ja -
Spielmodi B noch nicht bekannt 3 1 4 -
Anzahl der Maps 16+4 (Download) noch nicht bekannt noch nicht bekannt 3 14 -

Zukunftschancen sehr gut, groBe sehr gut, baut auf noch keine Einschatzung schlecht, wegen mittel, trotz neuer Maps -
Fanbasis Vorganger auf moglich technischer Mange! per Editor
WERTUNG
Grafik 10 von 10 7 von 10* 6 von 10 10 von 10 8 von 10
Sound 9 von 10 8 von 10* 7 von 10 8 von 10 10 von 10
20 70-80% 73 86 a3

SpielspalB

007: EIN QUANTUM TROST

Vor Erscheinen des Spiels gibt es keine
Testversion - die Macher der Bond-Filme
lassen dariiber nicht mit sich reden. Wie
ein rohes Ei hiten sie ihre lukrative
Lizenz. Gliicklicherweise konnten wir ei-
nige Abschnitte vorab testen und einen
Eindruck von der Spielbarkeit gewinnen.
Die erweist sich als sehr zuganglich und
abwechslungsreich. Die Steuerung ist
prazise und gefallt mit pfiffigen Ideen:
Zum Beispiel im Montenegro-Level,
wo Ihr Euch Wind und Wetter trotzend
iiber Zugwaggons vorantastet. Durch
den Fahrtwind steuert sich Bond drau-
Ren trager als im Zug, wo alsbald ein
rasantes Kugelinferno losbricht und Ihr
schnell nach Deckung suchen solltet.
Hierbei blickt Ihr Hauptdarsteller Dani-
el Craig beim Ausschalten boser Buben
iiber die Schulter. Praktisch: Wollt Ihr
Euren Standort wechseln, visiert Ihr den
nachsten Schutzwall an und sprintet
automatisch dorthin.

In anderen Abschnitten des Spiels
steht Schleichen auf dem Programm.

Euch  un-
bemerkt durch ein
bewachtes  Anwesen

und schaltet mit schall-
gedampften Wummen
und Bond-typischen
Nahkampfmoves Gegner
nacheinander aus. Clever:
Schleicht Bond an einem
bewachten Fenster vorbei,
schaltet das Spiel in einen
splitscreen-Modus,  wodurch
Ihr seht, wohin der Wachmann
gerade blickt.

Bonds neuer Einsatz spielt
sich rasant und sorgt mit gescrip-
teten Ereignissen fiir spannendes
Kino-Flair. Im Nahkampf schleu-
dert Ihr Gegner via Takedown
zu Boden - allerdings weniger
derb inszeniert ist als im “Bourne-
Komplott”. “Ein Quantum Trost” ist
einsteigerfreundliche Agenten-Action
mit fordernden Schusswechseln und
einer Portion Schleichen.

Bewegt

|
Nicht von der Statue ablenken lassen
— der Ganove wiinscht ein Guantum Blei

i hy
‘w
Vi

"No One Lives Forever” lasst griiBen

Manche Areale sind (iberraschend bunt
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So funktioniert Square Enix’ neues ‘Turn

Burst'-Kampfsystem.

Bis auf das Feintuning der

maximalen  Kampfteilneh-
mer-Anzahl und die Stabilisierung der
Bildrate gibt es nur noch wenig zu
tun: Die Xbox-360-Version des Mas-
senschlacht-Rollenspiels “The Last
Remnant” empfangt Euch mit einer
beeindruckenden Monumentalszene
in Spielgrafik. Der angesichts der
verwendeten Unreal-Engine (berra-
schend feingliedrige Held Rush Sykes
schlittert auf der Suche nach seiner
entfihrten Schwester einen Gerdll-
hang hinunter und landet in einer
Auseinandersetzung zwischen einer
Monsterarmee und den Truppen
seines spdteren Party-Kameraden
Marquis David Nassau. "TLR” ver-
setzt Euch ohne viel Geplankel in ein
taktisch tiefgrindiges Schlachtenge-
malde. Das ‘Turn Burst'-System stellt
fur die eher zaghaften Erneuerer von
Square Enix eine beachtliche Leis-
tung dar. In Uppigen Menis befehligt
Ihr mehrképfige ‘Unions’, legt deren
Formation fest, entscheidet wber

Frontal- oder Flankenangriffe und
lasst dem Geschehen dann freien
Lauf. Die nun folgende Echtzeit-Se-
quenz kénnt Ihr kaum beeinflussen.

Held Rush be:

32
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sucht Celapaleis. Oftmals pragt ein beson-
deres Remnant den Architekturstil einer ganzen Stadt

Erst wenn alle Angriffe ausgefuhrt
wurden, gelangt Ihr erneut ins Kom-
mando-Men. Eine Rickspultaste wie
in Rundentaktik-Titeln gibt es nicht.
Dafar durft Ihr per korrekt getimtem
Tastendruck in die Echtzeit-Kampfe
eingreifen, kritische Attacken und

"TLR” versetzt Euch
in ein taktisch tief-
grindiges Schlach-

tengemalde

Comboketten auslosen. Flankiert Ihr
eine Feindeinheit von beiden Seiten,
bekommt Ihr einen satten Angriffs-
bonus. Attackiert Ihr stattdessen
eine Truppe mit hoherem Moralwert,
erringt Ihr bestenfalls einen Pyrrhus-
sieg. Auch auRerhalb des Kampfmo-
dus dirft Ihr taktische Uberlegungen
nie vernachlassigen. So konnt Ihr die
offen in der Spielwelt herumstreu-
nenden Monster fur Kampfserien
stapeln, wenn Ihr mehrere im Zeitlu-
penmodus angeht. Schlielich solltet
Ihr beim Kampfen noch Euren Chain-
Wert beachten. Je mehr Kampfe lhr

s
Der vierarmige Torgal und die erfahrene
Riickgrat von David Nassaus Armee

Bei einem solchen Biest sollte David vielleicht sein
personliches Remnant, die Kanone Gae Bolg auspacken

327 azORR

Der Moral-Balken am oberen Bildschirmrand verrat Euch die Gemiitslage von
Freund und Feind. Die Chain-Anzeige rechts davon zahlt erfolgreiche Kampfe

ibersteht, ohne eine Einheit zu ver-
lieren, desto hoher der Bonus.

Auch die Handlungsmaoglichkeiten
auBerhalb der Gefechte sind vielfal-
tig. Da waren z.B. die unzdhligen
Quests, die Ihr entweder bei NPCs in
Tavernen absolviert (wobei Ihr dann
direkt zum Handlungsort teleportiert
werdet) oder im Hauptquartier Eurer
Gilde annehmt. Die Gilde ist auch
Eure Anlaufstelle, wenn Ihr Einheiten
rekrutieren wollt. Um Eure kleine

Privatarmee aufzuristen, zerlegt Ihr

Emma h\\dmas

gefangene Monster oder durchfors-
tet wehrhafte Stadtchen nach exklu-
siven Laden. SchlieRlich gibt es noch
die vielgestaltigen ‘Remnants’, die
mal als gigantische Kanone, mal als
Bauwerk auftauchen und den Grund-
stein der Story bilden. mw

System
Entwickler
Hersteller

Square Enix

Square Enix / Koch Media
Rollenspiel

20. November

innovatives wie tiefgrindiges Kar
che Massenschlach
» Quest- und Gildensystem mache
ausschweifende Entdeckungst:
Grundkonzept der Welt und das Design der
Stadte wirken vielversprechend

» die Ober auBerhalb der Stadte wirkt
ind matschig
instieg gewinnt keinen Originalitats-
(kann aber besser werden
Idrate bei Massenkampfen

"The Last Remnant” hat das Zeug zum
RPG-Schwergewicht: Es ermaglicht mit seiner
hohen Anzahl an Kampfteilnehmern ganz neve
Taktiken.

»
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- Sie ist zuriick und wieder in Topform:
/ neues Abenteuer durchgespielt.

D» Das gemeine Cliffhanger-
Ende von “Tomb Raider:

Legend” und der im Sommer ver-
offentlichte Teaser-Trailer (Wieso
sprengt Lara ihr eigenes Anwesen?)
warfen viele Fragen auf - “Tomb

ik ¢ N X | " v
Q Q 4 - . |
340 - ) |
e

Raider: Underworld” beantwortet
sie. Wir haben uns vorab die Xbox-
360-Fassung vorgenommen und
durchgespielt.

Zu Beginn werden die Fragen
noch zahlreicher, denn im Tutorial
rennt |hr durch den brennenden
Wohnsitz und werdet sogar von
Eurem Helfer Zip beschossen
- was ist denn da los? Richtig
ab geht es danach auf ho-

her See, wo Lara auf Tauch-

gang geht (endlich mit

Sauerstoffgerat) und sich

mit einem riesigen Kraken
auseinandersetzt.  Weitere
Abschnitte der Reise sind
u.a. Thailand, Mexiko und

die Arktis, fiir visuelle

Abwechslung ist also

gesorgt. Apropos Optik:

Krankelten die bishe-

rigen Xbox-360-Teile an
| schwankender Bildrate
und teils altbacke-
nen Texturen,
wird es dies-

mal ausgesprochen ansehnlich. Das
Geschehen kommt nie ins Stottern,
Lara bewegt sich so geschmeidig
animiert wie noch nie und die Um-
gebungen stecken voller Details.
Vor allem die Pflanzen und Felsen
in berirdischen Abschnitten wer-
den endlich der Next-Gen-Technik
gerecht.

Nach der Unterwassereinlage
zu Beginn geht es klassisch weiter:
Lara springt iber Abgriinde, hangelt
sich an Vorspriingen entlang und
klettert Wande hoch. Diesmal iiber-
windet die Amazone u.a. schmale
Schachte durch Hiipfkaskaden und
greift ganz wie Assassine Altair
nach Mauerliicken und kleinen L6-
chern, um weiterzukommen. Uber-
haupt haben die Designer besonde-
res Aug k auf die Kraxelei
gelegt. Ballereinlagen kommen
zwar vereinzelt vor, sind dann aber
meist schnell vorbei. Das schadet
dem Abenteuer keineswegs - ganz
im Gegenteil, denn die Kletterpas-
sagen haben dafiir an Schwierigkeit

360 Die entfernte Kamera ist der Hinweis: Hier wird
gleich eine kritische Situation eintreten.

M! 12-2008
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360/ Das sonnendurchflutete Thail

aber — der Untertitel deutet es an — unterirdisch unterwegs.

und Kniffligkeit gewonnen. Erstaun-
lich finden wir trotzdem, wie kon-

t der Weg gegangen wird:
Obermotze findet Ihr in “Under-
world” namlich keine. Auch Ratsel
j der allgeg artigen "Wo
geht’s hier weiter?”-Frage sind rar,
klassische Schalter- bzw. Schiebe-
aufgaben haben wir gar nur einmal
entdeckt. Wer hangen bleibt, kann
als Hilfsmittel eine Sonarkarte und
Tipps per PDA aufrufen. Allerdings
sind diese teilweise so diffus, dass
doch eine gute Spiirnase gebraucht
wird.

Gen-Qualitat auf dem Bildscl
haubchen gibt es

ffhan:
allen Lobes

hinter

M! [12-2008

"Underground” ist
ein Abenteuer, wie
es sich Lara-Fans
gewlnscht haben.

Wieder dabei sind Motorrad-
abschnitte: Was bei “Legend” eher
als storfaktor empfunden wurde,
ist jetzt eine gelungene Auflocke-
rung. Laras Bike lasst sich wesent-
lich besser steuern, lhr flitzt damit
flott durch enge Offroad-Pfade und
diistere Tunnel, ohne Euch iiber das
Handling &rgern zu missen. Vor
allem sind diese Einlagen sinnvol-
lerweise so kurz geraten, dass sie
nicht langatmig werden.

Zur Handlung wollen wir Euch
nicht allzu viel halb

- R
360 Ab in die Unterwelt: Ein Ausflug fihrt Lara auch in die Katakomben, tiber denen

Croft Manor errichtet wurde.

stehen und am Ende kaum Fragen
offen bleiben. “Underworld” hat
einen Schluss, der Euch nicht han-
gen lasst - Ioblich. Vom Umfang
her ist das neue Abenteuer ein
Stiick kiirzer geraten, fiir das erste
Durchspielen sind etwa zehn Stun-
den eine realistische Marke. Wer
die versteckten Reliquien sucht, hat
ohnehin noch langer damit zu tun,
denn diesmal sind sie besonders
tiickisch verborgen. Und in die Ka-
takomben, Unterwasserwelten und

gel kehrt man auch so

h
Dsc

sei nur gesagt, dass das “Anni-
versary”-Remake intelligent in
die Story eingebunden wurde, die
nordischen Mythen im Mittelpunkt

@

gerne zuriick, denn “Tomb Raider:
Underground” ist ein Abenteuer,
wie es sich Lara-Fans gewiinscht
haben. us

Aprm

360 Die Motorrad-Abschnitte spielen sich wesentlich dynamischer als bei "Legend".

FREVIEVV

NUR EINE VERSION

Crystal Dynamics, USA
Eidos
Action-Aduenture

21. November

Laras Streifziige enttduschen nicht:
Diesmal wird mehr geforscht als geballert,
und das in toller Grafik — kein "Anniversary”,
aber fast so gut.
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Seit zwolf Jahren werden auf der groBten japanischen Spielemesse die
heiBesten Eisen ferndstlicher Entwickler prasentiert. Und diesmal?

1996 fand die Tokyo Game Show (TGS)
E das erste Mal statt - eine wuchtige

Prasentation von “Final Fantasy VII”
inklusive. Uber 109.000 Besucher waren Grund
genug, die Messe fortan zweimal pro Jahr auszu-
tragen. Vor allem japanische Hersteller nutzten
die Veranstaltungen, um neue Hard- und Soft-
ware zu prasentieren: “Metal Gear Solid”, “Dra-
gon Quest VII”, Dreamcast, PlayStation 3 und

die Erwartungen an Japans grofite Spielemesse
ziemlich hoch: Geriichte und Wiinsche von Ankiin-
digungen des "Ico”-Teams und spielbaren “Final
Fantasy XIlI” Demos kursierten in Foren...

Vor-Ort-Report
Vom 9. bis 12. Oktober waren auBer Nintendo
so gut wie alle Hersteller mit mehr oder weni-

die Wii-Controller; nur eine kleine A hl der
Sensationen, die auf den vergangenen 17 Game
Shows enthiillt oder das erste Mal der Offentlich-
keit gezeigt wurden. Spatestens mit dem Auftritt
von Bill Gates, anlasslich des Einmarsches der
Xbox in den japanischen Markt im Herbst 2001,
riickte die Messe in den Fokus westlicher Spieler,
fand aber ab 2002 wieder nur einmal pro Jahr
statt.

Im Vorfeld der TGS 2008 wurden bereits eini-
ge i kindi gemacht:
Der Nintendo DSi, das neue PSP-Modell, “Sin and
Punishment 2”, “Tekken 6: Blood Rebellion” fiir
PS3 und ein neues Projekt von Bungie. Da lagen

ger sp a anden vertreten: Microsoft,
Sony, Sega, Capcom, Konami, Square Enix, Nam-
co-Bandai, Level 5, Electronic Arts und Tecmo
prasentierten ihre aktuellen Entwickl

Capcom enthiillte Sakura als neuen Charakter
in “Street Fighter IV” und der Koop-Modus von
“Resident Evil 5” stand zum Probespiel bereit.
Die ungebrochene Popularitit von “

tasy XIllI”: Fehlanzeige. Fest steht nur, dass keine
Plattform leer ausgeht. Square Enix veroffent-
licht Software fiir Mobiltelefone, Handhelds und
aktuelle Konsolen en masse - allen voran die
“Kingdom Hearts”-Franchise.

Eng mit Square Enix arbeitete Microsoft zu-
sammen: An einem GroBteil der 140 Demo-Sta-
tionen lockten die Rollenspiele “Last Remnant”
und “Infinite Undiscovery”. Mehr zu Microsoft
gibt es im Kasten unten.

Sega setzte “Yakuza 3” ("Ryu Ga Gotoku 3”)
mit eleganten Damen und dem Star-Produ-
zenten Toshihiro Nagoshi pompds in Szene und
uberraschte mit “Let’s Tap it” fur Wii: Klopft mit
den Fingern auf den mitgelieferten Karton und
die Vibrationen werden von der daraufliegenden

in§ le verarbeitet.

Hunter 2nd G” war auch auf der TGS zu spiiren:
Bis zu vier Stund hende Wii-
Weidmanner fiir eine Treibjagd in ”Monster Hun-
ter Tri” an!
Square Enix zeigte lediglich Trailer zu bereits
kiindi Titeln. Neuigkeiten zu “Final Fan-

Go East Microsoft stlehlt Sony die [Game ]Show

verden 20-Fans
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Den GroBteil des Konami-Standes nahmen
“Metal Gear Online”, “Pro Evolution Soccer”,
“Silent Hill 5” sowie die kommenden “Castle-
vania” Episoden fiir Wii und DS ein. Ein neuer Teil
fiir Xbox 360 und PS3 wurde als nichtssagender
Trailer gezeigt.

gt. Pot

mit “King of

M! 12-2008
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einem|umfangreichen Live-Pr

Der Sony-Stand bestach vor allem durch die
stylische Kulisse. Neben “Home” und einigen
onlinespezifischen  Neuankiindigungen (u.a.
“Dress” und “Noby Noby Boy”) gab es aus-
schlieBlich bekannte Titel am Stand - fast alle
stammten von westlichen Entwicklern.

Fazit: Doppelt halt besser

Alles in allem verlief die Messe also eher ruhig
- eine Sensation fehlte ebenso wie aufregende
Neuankiindigungen. Die meisten Titel waren
schon auf anderen Messen prasent. Das Gefiihl,
alles schon einmal gesehen zu haben, wurde
dadurch verstarkt, dass Multiplattform-Titel so-
wohl beim Hersteller, bei Sony und bei osoft
bereitstanden. Fiir eine japanische Messe iiber-
raschend war auch der groBe Anteil an westli-
chen Spielen. Denn trotz diverser Allianzen mit
japanischen Herstellern bestand bei Microsoft
ein GroBteil des Line-ups aus westlichen Titeln,
ebenso bei Sony.

Vielleicht sind das alles Zeichen dafiir, dass
sich der japanische Markt langsam fiir westliche
Spiele offnet. Schwarzmalerisch gesehen, ist es
um japanische Entwicklungen derzeit so schlecht

M! 12-2008

Auf den Event-Biihnen gaben sich die japanischen Entwickler-Stars die Klinke in die Hand. Jeder Hersteller lockte mit
mm, bei dem die Macher ihre aktuellen Arbeiten vorsteliten.

bestellt, dass den Big-Playern gar nichts anderes
iibrig bleibt, als “Mirror’s Edge”, “Fable II” und
“Resistance 2” zu prasentieren. Gemessen am
Andrang der Heimat-fokussierten japanischen
Kunden ist der kommerzielle Erfolg eben ge-
nannter Titel in Japan aber nach wie vor fraglich
- es sei denn, die japanischen Kunden schauen
bald iiber ihren Inselrand hinaus. jk

Besucherzahlen

Die diesjéhrige Game Show besuchten so viele
Menschen wie nie zuvor. Insgesamt zéhlte die
veranstaltende Organisation CESA 194.288 Be-
sucher. Obwohl der japanische Spielemarkt zur-
zeit schrumpft, steigen die Besucherzahlen seit
2001 kontinuierlich an.

200.000
175.000
150.000
125.000
100.000

75.000

50.000
2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

Die pat

MESSE ! EXTENDED

wir dem Horror-Trip
widmet haben

2: YAKUZA 3 (PS3)
Die vierte "Yakuza™Ink
umfangreich, da
von "Shenmue” fiir E

wird riesig. So
jchfolgerin

eht

3: MONSTER HUNTER TRI (Wii)

Das mit Abstand beliebteste Spiel der TGS. Die Wi
Episod rd die fantastischen Verkaufs. n der
PSP sicherlich toppen

4: STREET FIGHTER IV (PS3, 360)
Die Bonus-Charaktere n die Kor
offensichtlich auch fiir verwohnte
interessant. Wir wollen noc fer!

solenvers|

5: LET'S TAP IT (Wii)

Die innovative Klopferei/Hupferei kam aus der

Nichts und fesselte dank neuartiger Nutzung de
Wii-Controller: Klopfen statt Schitteln!
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AMUSEMENT MACHINE SHOW 2008

Eine japanische Messe voller bunter und blinkender Arcade-Automaten:
Lest alles Giber die Spielhalle von morgen.

Zum 46. Mal standen Mitte September
E auf der AMS in Tokio aktuelle Arcade-

Entwicklungen zum Antesten bereit.
Vollblut-Zocker, Parchen und Familien vermischten
sich in gemeinsamer Neugier zu einer spielbegeis-
terten Masse

Arcade-Potpourri bei Sega

Sega bestach durch einen riesigen Stand samt
aufwandiger Automaten: Schon das Aufere der
Motorrad-Raserei “Harley Davidson” war dank
wuchtiger Zweirad-Nachbauten imposant. Die
Hydraulik-Bikes machten es nicht leicht, sich
wahrend der Rennen im Sattel zu halten. Das
Spiel selbst bot aber eher gewdhnlichen Arcade-
RennspaR inklusive einsetzbarer Items. Da mach-
te "Hummer” schon mehr Eindruck - nicht zuletzt
wegen des riesigen Automaten: Zwei Fahrer sind
notig, um die Hummer-Imitate Uber die Offroad-
Pisten zu wuchten. Unterstitzt von verschiedenen
Gimmicks, mussen hier beide Spieler ins Lenkrad
greifen. Auch grafisch war "Hummer” ein Ham-
mer und stahl so der hauseigenen Konkurrenz
von "Sega Rally 3” die Show: Die Arcade-Rallye
bot auBer verbesserter Grafik nicht viel Neues im

Vergleich zu den Vorgangern. Wie auch bei “Har-
ley Davidson” gibt es neben der Luxus-Hydraulik-
Version des Automaten ein abgespecktes Cab fiir
knausrige Spielhallenbetreiber.

Konfrontationslastiger ging es beim Lightgun-
Shooter “Rambo” zu: Allein oder zu zweit steht
hier 0ld-School-BallerspaB im Mittelpunkt - ein
Pedal zum Ausweichen oder Ahnliches sucht Ihr
vergeblich. Allerdings missen an einigen Stellen
kleine Aufgaben wie das Treffen bestimmter Ziel-
punkte bewaltigt werden. Ebenfalls geschossen
haben wir bei “House of the Dead EX" - und zwar
im Comic-Look. Viele verschiedene Aufgabenstel-
lungen halten zwei Spieler bei Laune

Selbstverstandlich stand auch die neueste
"Virtua Fighter”-Inkarnation “5R” zum Antesten
bereit.  Erweiterte  Anpassungs-Maglichkeiten,
zwei neue Charaktere, schneller Spielablauf und
wunderschone Grafik samt herrlicher Animationen
boten exzellente Rahmenbedingungen fir das of-
fizielle Turnier auf der Messe.

Klotzen statt kleckern: Namco-Bandai

Die groRten Cabinets gab es am Namco-Bandai-
Stand zu bestaunen: Der Mecha-Shooter “Mobile

Suit Gundam NEXT” wird direkt aus dem riesigen
Cockpit heraus gesteuert! Fiir den Westen rele-
vanter ist aber “Tekken 6: Bloodline Rebellion”.
Die Uberarbeitete Fassung von "Tekken 6” sieht
nicht nur fantastisch aus, sondern bietet zwei zu-
satzliche Charaktere, neue Stages und - wie der
Konkurrent "Virtua Fighter 5R” - eine stark erwei-
terte Charakter-Customization.

Die digitale High-End-SchieBbude “Raizing
Storm” durfte nur von Auserwahlten begutachtet
werden. Pompdse Grafik im “Gears of War”-Stil,
DTS-Sound und groRe Plastik-MGs deuten auf viel
Arcade-SpaR hin

Der Rennspiel-Sektor wurde ebenfalls bedient:
Iweirad-Freunde drehen in “Nirin” ihre Runden,
waéhrend Auto-Narren in der Spielhallen-Version
der Konsolenraserei “Wangan Midnight” um die
Wette fahren - allerdings sehen viele Konkurrenz-
Titel besser aus.

Beat'em-Up Round-Up

Capcom zeigte nur eine aktuelle Version von “Tat-
sunoko vs. Capcom”, in dem auch Mega Man unter
den spielbaren Charakteren war. Die Cel-Shading-
Grafik sieht ordentlich aus, einige Hintergriinde




1» Das Aund O der Arcade: Joysticks von Seimitsu.

2» Das Logo der diesjahrigen AMS.

3» Die AMS fiillte eine Halle des Messegelandes.

4 » Im riesigen Cockpit zu "Gundam NEXT" befinden
sich 3D-Lautsprecher fir Surround-Sound.

5» Mit 2 Spielern durch den Dschungel: "Hummer"

6» "Hopping Road" samt Sprungbrett-Controllern.

chen positiv hervor. Di
Combo-lastig und die wéhre

Zielgruppe schlie

Zwei Trachten Prigel konnte man sich bei
Examu abholen: Ge
2" und "De

und "King of Fighters XII
bieten stilvol underschone
Blaz Blue [t nach der Che
das Buttonlay

ing of Figk " war jedoch der Ko
Der Bildschirm der Che er-Aus
) Slots, davon noch mit Fra
Veteranen wie Terry sind dabei, einig
andert: So hat Ralf Jones stark zugenom
Proportionen kaum v
nimationen, Licht-/Schatten-

7 » Lars und Alisa erweitern den "Tekken 6"-Cast.

8» Rockige Biker-Rennen: "Harley Davidson”

9» Der groBte Titel bei Examu: "Arcana Hearts 2"

10 » Neben Seimitsu prasentierte auch Sanwa das
aktuelle Line-up an Buttons und Ersatzteilen.

11 » 2D ist noch lange nicht tot: "King of Fighters XII"

12 » Die Luxus-Versionen der "Harley Davidson" Cabs.

in den Hintergriinden und riesige zoomende
s hinterlassen einen fantastischen Eindruck.
risch bietet das ‘Aisatsu’-System neue tak-
glichkeiten: Treffen sich zwei Specials
prallen die beiden Kontrahenten,

ohne Schaden zu nehmen, voneinander ab.

Und sonst so?
In unserem Interview (M! 11/08) sag
to Osaki noch, dass sich alternative St
mogli 1in der Spielhalle nur schy
setzen konnten. Doch sct ndo auch
Einfluss auf die Spielhalle zu ha
Striker” wird per Stylus auf.einem Touchsci
spielt. Fur Nintendos Balance B d
ist Taitos OppIr 2 t bietet
snwachsenden Sprungstan-
d ard gehipft
r hipfen die Tierchen auf dem

naglich-
keiten ga denken in japanisi
0b und n aber einer der gezeigten Automate
den Weg nach Europa findet, steht noch in den
Sternen. jk
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Entwickler M!-Team, Deutschland
Hersteller Cybermedia Verlag GmbH
Termin letzter Freitag im Monat
Preis 4,50 Euro

Unterstitzt » bis 50.000 Leser (offline),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» mindestens 116 Seiten LesespaB
» PS3 us. 360: Wir haben alle Konsolen lieb,
mit ihren Starken und Schwachen

SPIELSPASS

Singleplayer 10 von 10
Multiplayer 9 von 10
Grafik 9 von 10
Sound 1 von 10

FAZIT » Das élteste Multiformat-Magazin
Deutschlands steht seit 1393 fiir ideospiele

DER TESTKASTEN

Hersteller, Deutschand-Termin und andere objektive
Fakten wie Spielerzahl und Sprache nennt M! in der
oberen Halfte.

Liegen im Testlabor Versionen fiir unterschiedliche Kon-
solen vor, vergleicht der Versus-Absatz die Systeme und
verrat, wie stark und in welcher Beziehung sich die Spiele
unterscheiden. Sind sich die Varianten spielerisch, grafisch
und akustisch extrem ahnlich, spart sich M! den System-
vergleich (und erwahnt Detail-Unterschiede gegebenen-
falls im Testtext).

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-
Highlight (z.B. "Mario Party” oder “Bomberman”, “Unreal
Tournament” oder “Battlefield”) und wird die Gesamtwer-
tung vor allem von der Multiplayer-Note bestimmt, hebt
M! Letztere fettgeschrieben hervor.

ohne Kompromisse.

SO TESTET M!

M! behalt alle Spiele, die in Deutschland er-
scheinen, auf dem Radar und stellt sie in einem
vollstandigen  Termin-Kalender ~ zusammen
(siehe Preview-Sektion). Ins Testlabor wandert
eine Auswahl der interessantesten Titel. Tests
beschlieBt M! mit einer Gesamtwertung von
1 bis 100 Punkten.

Als sekundare Wertungen hebt M! Grafik,
Sound (jeweils systembezogen) sowie die Auf-
schlisselung von Single- und Multiplayer-Quali-
tat heraus: je 1 bis 10 Punkte.

Getestet werden ausschlieBlich Handels-
versionen oder freigegebene Fassungen des
Herstellers oder Entwicklers.

SO WERTET M!

Die Gesamtwertung beurteilt den Spielspa
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt unter
die audiovisuelle Hille auf die inneren Werte
des Spiels, auf Zuganglichkeit und Logik, Aus-
gewogenheit und Mechanik. M! prisft den Ab-
wechslungsreichtum von Spielablauf und Level-
Gestaltung, die Originalitat und das Design der
Charaktere. Bei einer Software-Satire beurteilt
M! den Humor, bei Strategiespiel oder Simu-
lation die Komplexitat. Will ein Spiel als Horror-
Schocker glanzen, analysiert M!, ob der Grusel
gut portioniert und effektiv eingesetzt ist, sich
durch Wiederholung abnitzt oder bis zum Fina-
le steigert. Machen es &hnliche Spiele besser
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als der Testkandidat? Die Gesamtwertung er-
maglicht den Vergleich mit anderen Games.

Produktionsqualitét und Technik flieRen
ebenfalls in die Wertung ein: Nutzen die Ent-
wickler die Hardware-Ressourcen oder wurde
das Werk ohne technisches Know-how und
sorgfalt zusammengeschustert? Senken Lade-
pausen den Spielspal, hakelt und ruckelt es
an allen Ecken und Enden, oder lauft das Spiel
ohne Unterbrechung und Storung? Kurz: Mit
dem SpielspaB bewertet M! das Spieldesign
und dessen Umsetzung.

Der M!-Hit ehrt als besondere Auszeichnung
Spiele tber 85 Punkte.

Perfekt — diese Wertung vergab M! bislang nicht

Tadel- und zeitlose Spitzenspiele

Sehr gute Spiele

Gute Spiele

Gut, aber mit Mangeln

Durchschnittlich, ohne herausragende positive Elemente
08/15-Spiele mit deutlichen Méangeln

Mange! iberwiegen

Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich

Katastrophale Spiele — alles darunter ist "nicht spielbar”

ACHT SPIELE-PROFIS. ..

...bilden die Besatzung des M!-Testlabors und ver-
raten mit ihrem Gesichstausdruck, wie ein Spiel
bei ihnen ankam.

Oliver Schultes

Experte fur:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'n'Run

Spielt zurzeit: Mirror’s Edge (PS3)

Hort zurzeit:  Taproot - Long Way Home

MD-Liebling:  Probotector
"SUPER"

Matthias Schmid

Experte fir:  Action, Beat'em-Up,
Ego-Shooter, Sportspiele

Spielt zurzeit: Mirror’s Edge (PS3)

Hort zurzeit: ~ Across the Border: Best of

MD-Liebling: Wonder Boy III: Monster...

"SUPER" |

Ulrich Steppberger

Experte fir:  Denkspiele, Jump'nRun,
Rennspiele, Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Saints Row 2 (360)

Hort zurzeit: 20 Fingers - Mr. Personality

MD-Liebling: Flink

Thomas Stuchlik

Experte fir:  Rennspiele, Simulation,
Strategie

Spielt zurzeit: Wipeout HD (PS3)

Hort zurzeit: ~ Serj Tankian - Elect the...

MD-Liebling: Mega Turrican

Michael Herde

Experte fir: ~ Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Far Cry 2 (360)

Hort zurzeit: ~ Sia - Colour the Small One

MD-Liebling: Rise of the Robots

Marcus Griiner

Experte fur:  Beat'em-Up, Denkspiele,
| Rollenspiele, Strategie

Spielt zurzeit: Fatal Fury Battle Ar. (PS2)
Hort zurzeit:  Volker Pispers

MD-Liebling:  Sonic 3 & Knuckles

Max Wildgruber

Experte fur:  Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Star Ocean: First D. (PSP)

Hort zurzeit:  Arvo Pért - Te Deum

MD-Liebling:  Golden Axe

Oliver Ehrle

Experte fir:  Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele

Spielt zurzeit: Samba De Amigo (Wii)

Hort zurzeit:  Deutschpunk

| MD-Liebling: Advanced Daisenryaku

4



SPIELE-TEST

Need for Speed Undercover

Ein Autofah

Mit markigen Aussagen be-
gleitete Electronic Arts das
neue "Need for Speed”: "Underco-
ver” solle der erste Teil werden, an
dem mehr als ein Jahr gearbeitet
wird, das Durchlauferhitzer-Entwick-
lungsmodell gehére der Vergan-
genheit an. Nun ist das mittlerweile
zwolfte Kapitel der Endlos-Raserei
fertig und wirkt eher wie eine Ruck-
besinnung auf die Vergangenheit als
ein Zukunftssignal.
Wobei das nicht negativ gemeint
ist: Denn “Need for Speed Under-

Ulrich Steppbergel

. Vollmundige ~ Verspre-
chungen hin oder her,

g letztlich hat Black Box
wieder ein “Need for

Speed” aus dem Boden

GUT gestampft, wie es zu

erwarten war. Also mit
schicker Inszenierung, viel Umfang, flot-
ten Vehikeln, breit gestreuter Rennmodi-
Palette - und den dblichen Rucklern. Die
fallen zwar weniger dramatisch aus als
nach den Previews befirchtet, doch rich-
tig flissig lauft die Raserei gerade bei
mehreren Gegnern auf dem Bildschirm
nicht. Wer tber diese Unzulanglichkeiten
hinwegsehen kann, ist im Vorteil, denn
das Drumherum stimmt: Mit der Uber-
raschend einfachen Steuerung kommt
man schnell klar und die Auseinanderset-
zungen mit der Polizei sorgen fir Nerven-
kitzel. Fir mich ist es das beste “Need
for Speed” seit “Most Wanted”, trotzdem
bleibt erneut Luft nach oben

42

cover” orientiert sich am drei Jahre
alten Ahnen “Most Wanted” -und der
gehort zu den besten Episoden. Des-
sen Zutaten wurden bekommlich neu
aufbereitet und mit einer Prise Story
gewdrzt. Herauskam ein Vollgasge-
richt, das vielleicht die Geschmacker
von Feinkost-Rasern nicht befriedi-
gen mag, aber als sprichwartliche
Fast-Food-Konsensspeise allgemein
qut ankommen diirfte.

Als anonymer Undercover-Cop
schleicht Ihr Euch in die Raserszene
des Tri-City-Gebiets ein und sollt kri-

Gelegentlich tberraschen Euch Aufgabenwechsel: Was

ht Orange: Die Landschaften der Tri-City-Region sind von einem immerwahrenden Sonnenuntergang gepragt

minelle Elemente dingfest machen.
Dies dient als Aufhanger fir serien-
typische Tatigkeiten: Tretet gegen
bis zu sieben andere Piloten zu Ren-
nen durch Stadt und Land an, kampft
alleine gegen die Uhr und argert die
Polizei. Anfangs entkommt Ihr den
normalen Streifen noch leicht durch
tberlegenes Tempo oder indem lhr
Objekte demoliert, um die Fahrbahn
fur die Verfolger zu blockieren. Spa-
ter ziehen die Gesetzeshiter hartere
Saiten auf: Schwere SUVs werfen
Euch aus der Bahn, Helikopter haben

g

s Duell gegen die nette Raserin Carmen beginnt, wird zur

Elr AUNDE

73

Euch standig im Blick und Nagel-
bretter zerstoren die Reifen.

Voll krass Vollgas

Zu den altbekannten Rennvarianten
gesellt sich ein Neuzugang, der aus
Spielen wie “Tokyo Highway Challen-
ge” bekannt ist: Auf den Schnellstra-
Ben musst Ihr den Konkurrenten um
300 Meter abhangen und Euch dabei
durch dichten Verkehr schlangeln
Wéhrend im normalen Spielverlauf
Kollisionen selten groRere Wirkung

Schutzmission — rammt die schwarzen Angreifer kaputt, bevar sie die Karre des Madels demoliert haben.



[~ iOtloq
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Bei Highway-Duellen setzt Euch "Undercover” automatisch die Innenansicht vor. Die ist wesentlich
spektakularer, doch schwerer zu meistern — Ihr dirft aber per Knopfdruck die Perspektive wechseln.

zeigen und Schaden rein optischer
Natur sind, drohen hier Crashs, die
zum sofortigen Ende fuhren. Bei die-
sen Duellen féllt eine Eigenheit von
"Undercover” auf: Wahrend hier im
Highway-Battle-Modus die StraRen
relativ dicht befahren sind, tuckern
sonst nur wenige Vehikel herum.
Gerade im Vergleich zum Rivalen
“Midnight Club: Los Angeles” zieht
die virtuelle Welt in Sachen Glaub-
wirdigkeit den Kirzeren: Wahrend
die "Midnight Club”-Metropole mit
lebensechten  Umgebungen,  viel

Verkehr und zahlreichen Fugangern
glanzt, bleibt das dauerhaft in kraf-

FILM AB

Haben die angeblich so aufwandigen
Dreharbeiten der Videosequenzen
viel gebracht? Nicht wirklich, denn
die Schnipsel sind spérlich gestreut
und versprihen meistens undyna-
misches  Labertaschen-Ambiente
Vermeintlich emationale  Szenen
lassen eher kalt, der Kern der Story
wird aber verniinftig erzahlt

Steigt Euer Ruf, werden die Gesetzeshuter rabiater: Dann misst lhr mit Helikoptern und
schweren SUV-Einheiten rechnen ader auf die besonders fiesen Nagelbretter gefasst sein

tige Abendrot-Farben getauchte Tri-
City-Areal menschenleer und unna-
turlich staufrei. Das Ganze sieht schon
gut aus, solange Ihr nicht auf groRe-
re Fahrzeugansammlungen stoft.
Das ist bei Rennen aber haufig der
Fall - und dann tauchen die berthmt-
berichtigten “Need for Speed”-Gra-
fikruckler auf. Speziell bei engen
Kurven und hohem Tempo fihrt das
schon mal dazu, dass Euer Bolide un-
freiwillig irgendwo reinknallt, weil
Ihr kurzzeitig den Uberblick verliert.
Solche Extremsituationen sind zum
Gluck selten - davon abgesehen habt
Ihr die Vehikel dank des gutmutigen
Fahrverhaltens im Griff. Neigten die
Autos friher zum Herumrutschen,

Wie immer kénnt |hr Eure Boliden aufmotzen: Das Leistungstuning fallt diesmal

zeigen sie jetzt starke Bodenhaftung
und lassen so rasante Lenkmanover
U, wie man sie eher von reinen Ar-
cade-Titeln gewohnt ist.

Rasanz ohne Brillanz?

Die gewohnte Spielmixtur funkti-
oniert gut: Mit acht verschiedenen
Renn- und Polizeijagd-Wettbewer-
ben erarbeitet Ihr Euch Geld und An-
sehen, was den Kauf besserer Autos
und Fahrzeugteile ebenso ermdglicht
wie den Zugang zu anfangs brach-
liegenden Landschaftsbereichen. An
Schliisselpunkten warten bestimmte
Auftrage, die die Story vorantreiben
und gelegentlich aus dem Stan-

P
Fanrd sule

s
1227785
121278

schlicht aus, an der Optik darf dagegen detaillierter gefeilt werden

SPIELE-TEST

z

53483
B 5755/30000%

0 So entsorgt man die Cops: Speziell markierte Objekte rammen
beim Zusammenbruch zusehen, sich anschlieBend freuen

dard-Schema  ausbrechen. Wenn
Euch mitten in der Lieferung eines
gestohlenen Wagens unbekannte
Angreifer demolieren wollen oder
Ihr Eurerseits bestimmte Zielobjekte
verschrotten miusst, lockert das den
gewohnlichen Rennverlauf gelungen
auf. Ware jetzt noch die Technik auf
dem aktuellen Stand, ginge "Need
for Speed Undercover” als neues Se-
rien-Highlight durch - so wurde es
‘nur” die (erfreuliche) Ruckkehr zum
Niveau der "Most Wanted”-Zeit. us

Entwickler EA Black Box, Kanada

Hersteller Electronic Arts

Termin 21. November

Preis 60 Euro

Unte 7t » his 8 Spieler (online),

Sprache: einstellbar (PS3) / deutsch (360),

Text: einstellbar (PS3) / deutsch (360)

» 4 groBe, frei befahrbare Bereiche

» 53 Fahrzeuge

» Spieldesign sehr &hnlich zu "Most Wanted
groB angelegte Fluchten vor der Polizei

» installiert 0.8 GB auf Festplatte (PS3]

» PS3 us. 360: auf der PS3 t di

Bildrate dfter und deutlicher ein

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Stilvoll in Szene gesetzte Raserei
nach gelungenem "Most Wanted”-Muster,
aber technisch wieder mit Mangeln.
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SPIELE-TEST

Trauma Center: New Blood

o

Ware Nintendo ein Notarzt,

die Patienten wirden es nie
in die Klinik schaffen: Denn auch das
zweite “Trauma Center” fir Wii wur-
de mit einer Schnecken-Ambulanz
in den Europa-OP transportiert. Ein
knappes Jahr nach den US-Chirurgen
durfen heimische Skalpellschwinger

Ulrich Steppberger

Warum Nintendo auch

i den zweiten Teil fast

3 ein Jahr im Archiv liegen
ﬁ lasst (so viele Zocker-
titel hat man auch nicht

SUPER mehr auf Lager), ist mir

schleierhaft. Denn “New
Blood” passt so gut wie nur wenige Ti-
tel zum Wii-Kontrollschema und behebt
nahezu alle Argernisse des spaBigen
Vorgangers. Klar, die Grafik fallt weiterhin
zweckmaBig aus, doch die aufgemotzten
Storysequenzen sind hibsch. Dank ein-
stellbarer ~ Schwierigkeitsgrade ~ bleiben
Fruststellen selten, die gemeinschaft-
lichen Eingriffe erweisen sich als rundum |
gelungener Zusatz. Den Originalitatsbonus
des ersten Teils hat “New Blood” nicht
mehr, dafir ist das Gesamtpaket besser
und runder - Operation Fortsetzung’ ge-
lungen!

p: i
Alle Jahre wieder satteln Bi-
ker ihre virtuellen “MotoGP"-

Motorrader und disen durch die ak-

tuelle Saison - erstmals auch auf der

PS3. Capcoms Rennsim hat mit dem

Arcade-Charakter der gleichnamigen

THQ-Reihe wenig gemein. SchlieR-

lich geht es hier um professionelles

Rasen in drei Rennklassen: von agi-

len 125ccm-Rennern dber 250ccm

bis zu den dicken MotoGP-Boliden.

Startet dazu eine Rennkarriere, in

der Ihr Euch langsam hocharbeitet.

Zuvor will der neue Tutorial-Modus

1/3

ran: “New Blood” lasst die Ereignisse
des ersten Teils auRen vor, samtliche
Charaktere feiern ihr Seriendebut.
Das bleibt nicht die einzige Neue-
rung: Diesmal wird das Geschehen
modern im 16:9-Format dargestellt.
Die sich um Leben und Tod dre-
henden Handlungsfetzen bekamen
solide Sprachausgabe verpasst, fur
animierte Grafiken hat es dagegen
nicht gereicht. Das bereits bekannte
Operationsbesteck musst Ihr manch-
mal stecken lassen, wenn kurzer-

= 4

hand eine altmodische Herzmassa-
ge per Hand gefragt ist. Ansonsten
steuert Ihr wie gehabt, was etwa
beim Skalpell-Einsatz systembedingt
nicht ganz so exakt hinhaut wie bei
den kleinen DS-Bridern. Dafir ist die
Instrumentwahl per Nunchuk prak-
tischer.

Bei fastallen Eingriffen habt Ihr die
Wahl, mit welchem der zwei Haupt-
arzte Ihr loslegen wollt. Alternativ
verpflichtet Ihr einen Kumpel als As-
sistenz: Schnippelt und tupft gleich-

Teamwork rettet Leben: Heikle Operationen wie Hauttransplantationen werden
mit einem eingespielten Partner wesentlich einfacher.

Tipps und Empfehlungen geben. Ein-
steiger sind aber wie in den Vorgan-
gern auf sich allein gestellt. Diese
sollten sich erst mal Ubungsrunden
auf den 18 originalgetreuen Stre-
cken gonnen: Dieses Jahr sind auch
Indianapolis und ein Nachtrennen in
Qatar im Programm. Vor den Rennen
schraubt lhr am Setup des Bikes,
verbaut Upgrades und schlagt eine
qgute Startposition im Qualifying her-
aus. Daneben stellt Ihr Euch den be-
reits bekannten Herausforderungen:
Durchfahrt Checkpoints innerhalb der

2 Auch auf der PS2 gibt es sporadisch mieses Wetter. Auf dem nassen Asphalt

enden riskante Mangver schnell mit einem Ausritt ins Kiesbett.
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zeitig. Das ist eine feine Beigabe und
macht knifflige Eingriffe auf hoheren
Schwierigkeitsstufen  bezwingbar,
ohne gute Koordination kommt Ihr
aber nicht weit. Durch den Team-
work-Aspekt gewinnt “New Blood”
an Pfiff, doch auch Solo-Chirurgen
mangelt es nicht an Abwechslung
und Herausforderungen - noch nie
fesselte virtuelle Lebensrettung so
an die Konsole. us

Entwickler Atlus, Japan

Hersteller  Nintendo
Termin 1. November
Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler,
Sprache: englisch, Text: einstellbar

» 7 Kapitel mit mindestes 5 Operationen

» 2 Arzte mit eigenen Spezialfahigkeiten

» jetzt mit Widescreen und Sprachausgabe
» Teamwaork bei vielen Einsatzen maglich

» High-Score-Listen via Internet

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

» Fesselndes Operations-Drama, bei
dem die meisten Kritikpunkte des Vorgangers
konsequent verbessert wurden.

Record

Lap Tme

3 Die Next-Gen-Versionen glanzen mit gelungener Umgebung und Schatten.

Zeitvorgabe, holt einen Gegner ein
oder haltet die Ideallinie maglichst
exakt ein. ts

!hl

LAHM

Thomas Stuchlik

So langsam bin ich der
nicht enden wollenden
Flut jahrlicher Updates
uberdrussig - auch wenn
Entwickler Milestone ei-
nen groen Sprung zum
Vorganger gemacht hat
Motorradfans freuen sich ober verschie-
dene Simulationsmodelle, Cockpitsicht
und ein riesiges Fahrerfeld. Endlich fand
auch der langst uberfallige Karriere-Mo-
dus Einzug. Ansonsten konnen sich Besit-
zer der Vorversion den Kauf sparen. Tech-
nisch hat die PS2-Version mit groberen
Texturen und Grafik-Flimmern freilich das
Nachsehen.

Entwickler Milestone, Italien
Hersteller Capcom

Termin im Handel

Preis 30 Euro (PS2) / 60 Euro
Unterstitzt » PS3 / 360: bis 12 Spieler
(online), Text: einstellbar

PS2: 1 Spieler, Sprache & Text: deutsch
» 3 MotoGP-Klassen

» bis zu 35 Fahrer auf der Strecke

» 3 Fahrmodi von Arcade bis Simulation

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

PS3/360

Routinierte, aber uninspirierte
Rennsimulation, die sich an "MotoGP"-Fans
richtet, alle anderen jedoch kalt ldsst.

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
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Far Cry 2

o

Habt Ihr “Beowulf” oder “Final

Fantasy: Die Machte in Dir”
gesehen? Blieb nicht trotz der tech-
nischen Brillanz das dumpfe Gefuhl,
dass mit den imitierten Menschen et-
was nicht stimmt? Dieses Empfinden
bezeichnet die Robotik als ‘Uncanny
Valley'-Effekt, und der stellt auch fir
die Filmindustrie ein Problem dar.
Wann immer reale Menschen mit
dem Computer nachgeahmt werden,
tritt er auf. Ab einem bestimmten
Grad an Realitatsnahe wird beim
Publikum weniger die Ahnlichkeit zu
echten Menschen anerkannt, viel-
mehr stort es sich an verbliebenen
Fehlern und Ungereimtheiten. Emoti-
onale Anteilnahme an den Akteuren
wird verhindert. Bei Comic-Charakte-
ren wie in “Toy Story” hingegen tritt
das Problem paradoxerweise nicht
auf. Durch das Uncanny Valley (zu
Deutsch: unheimliches Tal) sind wir
wahrend der unzahligen Spielstun-
den haufig gefahren.

Zahlreiche Videos haben in den
letzten Monaten gezeigt, wozu
Ubisofts  Dunia-Engine fahig ist.
Die Weitsicht in der afrikanischen
Savanne ist enorm, die wechselnden
Wind- und Wetterverhéltnisse sor-
gen fur sensationelle Lichtspiele und
Flammen verzehren Bananenstrau-
cher, Steppengras sowie Akazien
gleichermaBen gierig. Fur ihre tech-
nische Errungenschaft und die Liebe
zum gestalterischen Detail gebiihrt
den Programmierern von Ubisoft
Montreal groRes Lob. Jede Menge
Ehrgeiz, Schweil und Herzblut sind in
die riesige Spielwelt geflossen. Was
dem Spiel trotz groRter Anstrengung
jedoch fehlt, ist eine Seele.

360 Da gehen Sonne und Spielerherz auf
Next-Gen-Augenschmaus
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Nur eine "Far Cry 2"-Version kommt weltweit auf den Markt — inklusive Blut und brennenden Gegnern. Ragdoll-Effekte gibt es
hingegen nur, wenn Widersacher von Druckwellen umhergeschleudert werden

Sandkasten in der Wiiste

Um das zu verdeutlichen, ziehen
wir “Grand Theft Auto IV zum Ver-
gleich heran, denn der Spielablauf
in “Far Cry 2" ghnelt der Gangster-
Ballade: Im Zentrum der zweigeteil-
ten Spielwelt liegt jeweils ein Dorf,
wo Ihr Auftrdge der APR oder UFLL
annehmt. Die beiden Fraktionen
bekampfen sich nach dem Fall der
Regierung und bezahlen Euch dafiir,
gegnerische  Produktionsanlagen,
Rundfunksender und Vorrate zu sa-
botieren oder unliebsame Réadels-
fuhrer auszuschalten. Trefft Ihr ande-
re Soldner und Widerstandskampfer,
werdet Ihr mit einem Knopfdruck
beste Freunde. Fortan schlagen sie

Vorgehensweisen vor, mitunter ret-
tet Ihr Euch aus der Bredouille.
Ballert Ihr nicht gerade missions-
relevante Gegner ab, streunt Ihr per
pedes oder motorisiert durch die frei
begehbare Spielwelt. 0der Ihr arbei-
tet fur den Waffenhandler, der an
mehreren Orten Filialen unterhalt.
Vernichtet Lieferungen der Konkur-
renz und er bietet frische Waffen
feil. Weitere Mordauftrage gibt es
an Telefonmasten, wo Ihr Euch in
die Leitungen hackt. Zu guter Letzt
dealt Ihr im Auftrag des ortlichen
Pfarrers mit gefélschten Papieren,
um an dringend benotigte Malaria-
Medikamente zu gelangen. Tut lhr
das nicht, fallt Euer Alter Ego nach
ein paar Krankheitsschiben tot um.

Die genialen Spiegelungen und die atmospharische Beleuchtung machen "Far Cry 2" zum

Mbantuwe... Wer?

Zwischen "GTA IV” und “Far Cry 2"
existiert jedoch ein entscheidender
Unterschied. In  Rockstars  Epos
entsteht eine emotionale Bindung zu
Niko Bellic und den Nebencharakte-
ren. Niko arbeitet im Auftrag seines
Cousins, der als Mochtegern vorge-
stellt wird, Muskelprotz Brucie hinge-
gen ist ein lacherlicher Fitnessfreak.
Solche Zuge hauchen den Figuren
Leben ein und geben dem eigenen
Handeln einen Sinn

In “Far Cry 2" heiRen die Akteure
zum Beispiel Addi Mbantuwe. Ein
Warlord, Anfang 40, kurze Haare,
legeres Hemd. Keine besonderen
Merkmale, der Mann ist austausch-

RegelmaRig schlendere
ich ziellos durch Ubisofts
Afrika, spire versteck-
te Diamanten auf und
bestaune feine Licht-
strahlen, die in der Dam-
merung durchs  Geast
brechen. Dann aber fihle ich mich wieder
abgestoBen, weil nie ein spontanes Luft-
chen weht oder Auftraggeber apathisch
an mir vorbeiblicken. Leider sind mir der
Schakal und das Schicksal der Fraktionen
egal. Man kann das zwar in Uppigen
Textarchiven recherchieren, aber wenn
ich lesen will, nehme ich ein Buch. Die
Missionen verlocken zum Experimentie-
ren, leider scheitert Schleichen bei mir oft
an der Adleraugen-KI, die mich nachts im
hohen Gras kauernd sofort bemerkt. Und
wenn auf dem langen Weg zum Ziel der
100ste Rebellen-Jeep das Feuer eroffnet,
freve ich mich auf den Sonnenaufgang,
denn dann lasst “Far Cry 2" wieder die
Grafik-Muskeln spielen.

GUT
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Wohin Ihr in der frei erkundbaren Welt auch geht, mit Sicherheit lauern Euch bereits Rebellen auf. Hier beschiitzt Ihr einen Kutter vor Angreifern

bar. Die Solidaritat des Spielers beruht
nicht auf personlicher Loyalitat oder
der politischen Sache. Solidaritat gibt
es in “Far Cry 2" fir Diamanten. Das
passt zwar zum dusteren Birger-
krieg-Szenario, aber warum man nun
Warlords, Minister oder den Polizei-
chef téten soll, ist egal, weil einem
die Charaktere gleichgiltig sind. So
bleiben die zahlreichen Auftrage
austauschbar und lassen sich auf die
zynische Formel reduzieren: “Fahr
zum Ziel und vernichte!”

\Wohin jetzt?

Fir solche Gedanken findet Ihr die
Zeit, wahrend Ihr am Steuer von Jeep

QOliver Schultes

Atmosphare. Das ist die

groBe Starke von "Far
‘ Cry 2”. Egal, ob beim

Bewundern der wun-
derschonen  Landschaft,
beim spannenden Infil-
trieren eines Dorfes oder
beim Lauschen der Savannen-Gerausche
- das Spiel zieht Euch magisch in seinen
Bann. Allerdings nur, wenn Ihr Euch dem
vorgesehenen Spieltempo unterwerft: Wer
das Dorf bei einem Undercover-Auftrag
mit fauchender Schrotflinte betritt (weil er
das so aus anderen Ego-Shootern kennt),
beiRt ruckzuck ins fein modellierte Gras
Bei den vielen Auseinandersetzungen mit
einer Handvoll Feinden ist immer noch
genug Gelegenheit, den Rambo zu mi-
men. Leider gestalten sich die Shootouts
nicht so packend wie in “Half-Life 2" oder
“Halo 3": Immer wieder laufen Ki-Kamp-
fer unbeholfen vor meine Flinte oder ste-
hen deplatziert herum - das kratzt an der
Illusion einer makellosen virtuellen Welt.

und Boot Walder, Steppen, Bergland-
schaften und Wissten erkundet. Dank
der eingdngigen Steuerung manov-
riert Ihr sie sicher dber schmale
pfade und durch enge Flussadern,
auf der PS3 optional via Sixaxis. Auch
die "Far Cry”-typischen Gleiter findet
Ihr wieder.

StraBenschilder mit Farbcodierung
weisen bei Auftragen die Richtung,
das GPS zeigt den aktuellen Karten-
ausschnitt. Der ist aber so klein, dass
Ihr lieber zur echten Karte auf dem
SchoR Eures Avatars blickt. Dann seht
Ihr mitunter nicht mehr, wohin Ihr
fahrt, und haltet an oder rammt ver-
sehentlich einen Baum. Praktischer-
weise repariert Ihr Schaden von der

verbeulten StoRstange bis zum Ein-
schussloch mit dem Universalschrau-
benschlissel. Nur eine Schraube im
Motorraum anziehen und die Karre
ist wie neu.

Auf dem Weg zum ndchsten Ziel
trefft 1hr regelmaRig auf Wachposten,
Unterschlupfe und feindliche Stellun-
gen. Kaum nahert Ihr Euch, werdet
Ihr angegriffen. Obwohl Euch die KI-
Manner sogar aus Uber hundert Me-
tern Entfernung sofort als Feind iden-
tifizieren, bemerkt Ihr sie haufig erst
durch das Mindungsfeuer, sogar auf
dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad.
Nur ein Beispiel fur die extreme KI.
Ein weiteres gefallig? Einerseits be-
lauscht Ihr clevere Wortwechsel,

360 Mit viel Liebe zum Detail haben die Entwickler zahlreiche Schaupléatze gestaltet. Hoffen wir fiir den Rebellen, dass er nach

| BOX FUR SAMMLE

Fir rund 75 Euro erscheint "Far Cry
2" auf beiden Systemen auch als
Collector’s Edition. Die holzerne Box
enthalt neben dem Spiel ein Artbook
mit Impressionen aus dem virtuellen
Afrika sowie eine DVD mit Making
of-Material. Zusétzlich gibt es eine
Karte der 50 Quadratkilometer
groBen Spielwelt und ein limitiertes
T-Shirt.

seinem Freiflug nicht auf den rostigen Autowracks, sondern in den weichen Gummireifen landet
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Seid |hr zu ladiert, renkt Ihr angeschlagene GliedmaBen ein, ehe Ihr Euch heilt

die stets zur Situation passen, auch
witzige Situationen lassen sich be-
obachten: Am Strafenrand steht
ein Wachmann und raucht. Dann
schnippt er die Kippe weg, kramt
in der Hosentasche nach der leeren
Schachtel und wirft sie - nach einem
Rundumblick - tber seine Schulter,
ehe er weiterschlendert. Im Kontrast
dazu fallen planlos herumstehende
Krieger ebenso negativ auf wie ihre
Kollegen mit den Adleraugen. Dass
Eure Gegner grundsatzlich eine Men-
ge Munition schlucken, verstarkt den
zwiespaltigen Eindruck

Freiheit in Afrika

Es gibt nur wenige Ego-Shooter,
die so viele Spielelemente unter
einen Hut packen wie “Far Cry 2"
Ihr misst Euch neue Wummen erst

verdienen, im Tausch fir Diamanten
erweitert |hr Waffenfertigkeiten und
richtet im Unterschlupf ein Lager
ein. SchlieBlich verschleiRen Waffen
bei Gebrauch, was in unpassenden
Momenten fur schweitreibende
Ladehemmungen sorgt, bis die
Wumme schlieBlich sogar auseinan-
derfallt. Damit Ihr nicht irgendwann
unbewaffnet dasteht, platziert bis
zu drei frische Bleispritzen in einem
Eurer Unterschlupfe, um auch von
jedem anderen darauf zuzugreifen
- da werden Erinnerungen an die al-
ten “Resident Evil”-Truhen wach.

Je  nach Charakterwahl und
Spielverhalten nimmt der Krieg
der Fraktionen und die Jagd nach
dem Waffenhandler Schakal einen
anderen Verlauf. Die Idee ist sen-
sationell, bleibt aber ebenso hinter
ihren Maglichkeiten zuriick wie die

MEHRSPIELER-KARTEN LEICHT GEMACHT

Drei der vier Mehrspieler-Modi von "Far Cry 2" entsprechen
dem Genre-Standard und bieten ein simples Erfahrungs-
punkte-System, durch das |hr starkere Sekundérwaffen frei-
schaltet. Lediglich die Aufstand-Matches ragen heraus: Nur
der Boss Eures Teams kann bestimmte Punkte erobern, die
anderen mussen ihn beschiitzen — das fordert Teamspiel
Sollten die mitgelieferten 14 Karten langweilig werden, baut
Ihr mit dem Karten-Editor einfach eigene. Das zugangliche,

Zuerst maodelliert Ihr den Untergrund, platziert dann Gegenstéande und legt zuletzt Spielparameter und Tageszeit fest

aber komplexe Werkzeug erlaubt Euch die Gestaltung des
Untergrundes sowie dessen Texturierung, Bebauung und Be-
wuchs. Entwerft StraBen, Siedlungen, Fels-, Fluss- oder Wiis
tenlandschaften und legt spielbare Bereiche, Startpunkte und
Umweltbedingungen fest. Bis eine Karte fertig ist, investiert
Ihr schon mal mehr Zeit, als man zum Durchzacken anderer
Ego-Shooter bendtigt. Mit einem Ranking-System bewertet
Ihr online verfigbare Eigenbau-Maps

Gefahrte, die letztlich nicht mehr
sind als Extraleben und alternative
Missionen. Immerhin lassen sich die
einzelnen Auftrage verschieden an-
gehen: Nachts ins Dorf schleichen
und Wachen leise mit der Machete
meucheln oder lieber tagsuber mit
gezielt gelegten Buschbranden und
Sprengsatzen ablenken? Vielleicht
via Auto mittenrein und dann mit
dem MG alles niedermahen? Die
Wahl liegt immer bei Euch. Schlei-
chen ist zwar spannender, aber
auch frustrierender, da ein Tarnindex
fehlt. Ein Fehler und die Strategie ist
geplatzt. Dann finden sich unvor-
sichtige Rambos bald schwerverletzt
und von Feinden umzingelt wieder.
Glicklicherweise passen bis zu sechs
Heilspritzen ins Gepack. Habt lhr zu
viel Schaden genommen, musst Ihr
Euch verarzten, ehe Ihr die Injektion

und einen weiteren Auftrag von ungelenk animierten Rebellen annehmt

setzen drft. Dazu puhlt Ihr in kras-
sen Bildern Projektile und Fremd-
korper aus der Wunde. Argerlich:
Diese Sequenz bricht ab, sobald thr
weitere Treffer einsteckt, was mitten
im Kampf die Regel ist. Erfreulich
dagegen, dass Ihr ungestort Spritzen
setzen durft.

Trotz der angefthrten Mangel
begeistert “Far Cry 2" insbesondere
Technikfreaks mit nie dagewesenen
Naturimpressionen und jeder Menge
anspruchsvoller Action fernab von
linearen Skript-Ballereien a la "Call
of Duty 4”. Minimales Tearing und
seltene Ruckler auf beiden Syste-
men fallen dabei nicht ins Gewicht.
Besonders in spateren Abschnitten
des Spiels erfordern die Ki-Krieger
Eure volle Aufmerksamkeit. Mit die-
ser freien Welt macht Ubisoft Cryteks
"Far Cry"” alle Ehre! mh

> Ubisoft Montreal, Kanada

» Ubisoft
Termin im Handel
Preis 65 Euro

Unterstutzt » bis 16 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» revolutionares
» Editor filr M
» identisch zu auslas
» verzweigende Handlung
» installiert 2.9 GB auf Festpl

==

Singleplay
Multiplayer
Grafik
Sound

Technisch iiberwiltigender Ego-
Shooter mit vielen spielerischen Freiheiten,
aber auch einigen Mangeln im Detail. ‘
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Mirror's Edge
X163

Stellt Euch vor, Ihr verbringt

einen feucht-frohlichen
Abend in Eurer Stammdiskothek. In
den frihen Morgenstunden schlagt
der Alkohol zuriick und Ihr fahlt einen
immer starker werdenden Brechreiz.
Panisch rennt Ihr zur Toilette, stolpert
in die nachstbeste freie Kabine und
bergebt Euch in die Kloschissel.
Wirdet thr am ndchsten Tag Euren
Freunden erzahlen “Hey, gestern
hab’ ich in der Disko in die Toilette
gekotzt, das sah echt genial aus"?
Wohl kaum! Wenn so etwas aber
in einem Videospiel passiert, fin-
den wir’s plotzlich cool - weil wir es
davor in virtueller Form noch nie so
intensiv erlebt haben. So geschehen
in Namcos “Breakdown” fur die erste
Xbox: Bereits in den ersten Spielmi-
nuten verputzt Euer alter Ego einen
Burger und muss sich wenig spater
in eine Toilettenschissel erleichtern.
Nicht nur ich saB damals stau-
nend vor der Glotze und dachte mir
“tolle Szene’, auch die Entwickler bei
DICE waren mehr als beeindruckt von
der Intensitat des Ego-Abenteuers -
schlieBlich nennen sie “Breakdown”
neben der PSone-Hipferei “Jumping
Flash!” als Hauptinspirationsquelle
fur ihr bisher ambitioniertestes Pro-
jekt - "Mirror’s Edge”. Die Heldin des
Spiels ist die rennende Botin Faith
- ihr Job ist die eleganteste Art der
Datenibermittlung seit  Erfindung

Michael Herde

Beim ersten Durchlauf
und speziell in der ersten
Halfte des Spiels habe
ich etliche Frustpassagen
erlebt. Mit den Haschern
im Nacken muss ich
abhauen und auf An-
hieb einen Ausweg finden. Das geht oft
daneben und ich zerplatze auf dem As-
phalt. Dank zahlreicher Checkpoints und
kurzer Ladezeiten (<5 Sekunden) halt sich
der Frust in Grenzen. Dennoch spiele ich
"Mirror’s Edge” lieber in kurzen Happ-
chen. Ansonsten ware mir das zweifels-
ohne frische Konzept zu eintdnig. Habt Ihr
die recht kurze Story erst einmal erledigt,
motivieren die Time Trials um so mehr.

50

Farbrausch: "Mirror's Edge” ist mehr als nur weiB und s

der E-Mail: Faith turnt, springt, flitzt,
schlittert, kraxelt und hopst haupt-
beruflich Gber die Hauserdacher
einer totalitar regierten GroBstadt,
um Informationen zu transportieren
- die 'Blues’, so werden die Polizis-
ten im Spiel genannt, sind ihr argster
Feind. Doch die Hintergrundgeschich-
te hat Besseres mit der digitalen
Schonheit vor: Gegen ihren Willen
wird sie zum Staatsfeind Nummer
eins - gehetzt von der ganzen Harte
des Polizei-Apparates und stets auf
der Suche nach Beweisen, die ihre
Schwester von einem Mordverdacht
freisprechen konnten.

'Du bist Faith und das

...sollst du niemals vergessen.” Die
Entwickler setzen alles daran, dass
Ihr Euch tatsachlich in die athle-
tische Dame hineinversetzen konnt:
Faith lauft langsam an, bei vollem
Tempo verschwimmt der Bildschirm-
rand, ihre Hande pendeln links und
rechts in Euer Blickfeld. Ihr hort ihren
pumpenden Atem, hort ihre Schritte.
Wenn Faith springt, seht Ihr das nach
vorne ausgestreckte Bein, wenn sie

Einige wenige Gegner im Spiel verstehen sich hervorragend auf den Nahkampf: Attackiert Ihr sie mit bloBen Fausten, blacken
sie spatestens beim dritten Hieb und kantern mit einem satten Schiag via Pistolenknauf.

Auch mit einer Flinte in Handen solltet Ihr Shootouts vermeiden

in die Tiefe stiirzt, rudern die Arme
hektisch in der Luft - auf der ver-
geblichen Suche nach Halt. In den
geschatzen 5-10% des Spiels, in de-
nen Faith eine Waffe tragt, gleichen
sich ihre Bewegungsmaglichkeiten
denen eines normalen Ego-Shooter-
Protagonisten an, dann seht Ihr
platzlich, mit welch groben Ein-
schrankungen der Master Chief
oder Gordon ‘Wo sind meine Han-
de’ Freeman ihren Job verrichten.
Denn Faiths Fahigkeiten gehen uber
die Jump’n’Run-Qualitaten anderer

hipfaffiner Ego-Helden wie Turok
oder Samus Aran weit hinaus. Dank
ihrer ‘Runner Vision" leuchten wich-
tige Level-Elemente rot auf, z.B. eine
Absprungrampe, ein zum Sixaxis-
Balance-Akt einladender Stahltrager
oder eine rettende Fluchttur.

Ist keiner der roten Ankerpunkte
zu sehen, hilft die Kreistaste: Das
winzige Zielvisier im Zentrum Eures
Blickfelds springt dann auf den
Punkt des Levels, den Ihr erreichen
misst. Jetzt gilt es, Faiths turnerische
Fahigkeiten einzusetzen: Wie der

tylisch. Auf Euren Sprints tber Dacher und durch Gangelabyrinthe entdeckt Ihr perfekt eingesetzte, groBe Farbfla-
chen in ihrer reinsten Form. Mischtone sind verpant, satte Farben wie Neongrin, Orange, Blau oder Turkis strahlen Euch in hochaufgeloster Herrlichkeit an. "Mirror's Edge



Ein Paradies fiir Kletterkiinstler: Hopst tiber die parkenden Autos auf die Liftungsschéchte und flichtet ber die

Heizungsrohre in den nachsten Raum
. A

Links seht Ihr Faiths Sicht bei einer Hechtrolle, rechts die roten Lichtkegel, die Ihr im Time Trial' abklappern misst

Perserprinz oder Altair aus “Assassin’s
Creed” lauft Faith Wénde hoch, han-
gelt an Vorspriingen entlang, rutscht
Rampen herab oder gleitet unter sich
schlieBenden Toren durch. Das Kon-
trollschema ist einfach: ‘Nach oben’-
Aktionen wie Springen, eine Wand
hinaufklettern und Hochziehen lost
Ihr via L1-Taste aus, ‘Nach unten’-
Manover wie Ducken, Rutschen und
Loslassen per L2-Knopf. Komplizierter
ist die Kombination der beiden Tas-
ten (u.a. beim Drehsprung), nach ei-
niger Zeit klappt aber auch das.
StoRt Ihr auf Gegner, ist Faiths
‘Reaction Time’ Gold wert: Verlang-
samt auf Knopfdruck die Action,

s ity sendbn e

entwaffnet den Feind per Dreieck-
Button und durchsiebt anschlieRend
dessen Kollegen. Zum Gluck trefft
Ihr fast nie auf mehr als vier Feinde
auf einmal, denn das Magazin einer
erbeuteten Waffe ist schnell ver-
braucht; dann mdsst Ihr die Knarren
der Toten auflesen. Uberdenkt den
Einsatz der 'Reaction Time” gut - erst
nach einigen Sprints und Spriingen
ist sie wieder einsatzbereit.

Richtig anspruchsvoll und hek-
tisch geht es zu, wenn Geschicklich-
keit und Kampf kombiniert werden:
In einem architektonisch verzwick-
ten, mehrstockigen Gebaude vor
Gegnern tirmen, Absprung- bzw.

Kletterpunkte finden und mit der
knappen Lebensleiste haushalten
(Faith regeneriert sich selbststandig)
- das treibt den Puls hoch. Bereitet
Euch darauf vor, solche Passagen
mehrmals zu bestreiten, die ersten
Versuche dienen schon mal dem blo-
Ben Erkunden des Fluchtweges.
Abseits des Story-Modus durft
Ihr in Time-Trial-Missionen einzelne
Passagen und ganze Levels erneut
besuchen, die Ghosts der Entwickler
herausfordern oder Bestzeiten und
Geister-Daten hoch- bzw. herunter-
laden. Freispielbare Artworks und
der Soundtrack zum Anharen runden
"Mirror’s Edge”-Paket ab. ms

PS3 ...ist ein dreidimensionales Kunstwerk, das trotz manch fader Textur, gelegentlichen Rucklern und Tearing einfach nur
wunderschén geriet. Auf einem groBen HD-Fernseher kommt Ihr aus dem Staunen nicht mehr heraus
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M o
Fir mich ist “Mirror’s
Edge” die langst ber-
fallige Revolution des
Jump'n’Run-Genres  und
das bis dato schonste
30-Spiel in einem. Und
damit mein Lieblings-
spiel des Jahres. Bestes Spiel 2008 wird
es aber nicht: Dazu ist der Missionsauf-
bau zu gleichformig, der Story-Modus zu
schnell durchgespielt und die Geschichte
v banal - da hilft das schreiberische
Mitwirken von Terry Pratchetts Tochter
nichts. Auch das an etlichen Stellen of-
fenbar von Entwicklerseite eingeplante
Nach-dem-Weg-Suchen, Draufgehen und
Noch-finfmal-Versuchen zeugt nicht ge-
rade von modernem Spieldesign. Trotz
dieser Schwachen versetzt mich "Mirror’s
Edge” in einen Rausch: Das Artdesign und
die perfekt gesetzen Farbtupfer des perl-
weiBen Wunderwerks sind wegweisend.
In Ego-Sicht an Stahlseilen durch Hauser-
schluchten zu rutschen oder ber Zaune
2u flanken, fuhlt sich genial an. Das liegt
natirlich auch an den griffigen Kontrollen:
Elegante Mandver gehen locker von der
Hand, die Grundsteuerung aus der Ich-
Perspektive muss den Vergleich mit Gro-
Ben wie “Halo 3" nicht scheuen

SUPER

DICE, Schweden

r Electronic Arts

13. November

70 Euro

» 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: einstellbar

Unterstitz

» kein Ballerspiel - Flucht
» rote Level-Element

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Perfektes Design trifft auf innovatives
Spielsystem - trotz eintdniger Missionsziele
ein denkwiirdiges Stiick Software.
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Wi Sir Vincent Skullfinder machte sein Lager umgestaltet haben — elegant und lustig bitteschon, wie der Bedirfisleiste links zu
entnehmen ist. Wahrend sein kaniglicher Spiegel positioniert wird, warmt er sich mit Lyndsay und Buddy die Hande am Lagerfeuer.

T, Zunachst ist ein  grund-
/27 legendes  Missverstandnis
aufzuklaren:  Die  Entwickler von
“MySims” machten ihr Werk nicht
als einen Vertreter der "Sims”-Reihe
verstanden wissen, sondern als Auf-
takt einer unabhangigen Reihe. Da
iberrascht es kaum, dass der Spiel-
ablauf beim Nachfolger “MySims
Kingdom” im Wesentlichen gleich
geblieben ist.

Altes und Neues

Halt, nicht ganz: Wéhrend Ihr Euch
im Auftrag von Konig Roland dem
Wohlergehen der Bevdlkerung wid-
met und dabei - von Insel zu Insel
schippernd - in bekannter Manier
Bdume schittelt, Fische fangt und
die umfangreichen Wunschzettel
Eurer Mit-Sims abarbeitet, schieben
sich immer wieder dezent Neue-
rungen ins Bild. Eine Werkstatt habt
Ihr nun nicht mehr. Wahrend Ihr
friher Betten, Fernseher und Whirl-
pools nach Bauplan zusammenset-
zen musstet, bekommt lhr solche
Accessoires nun am Stick geliefert.
Baukunste sind mittlerweile in einer

52

Wil Ein typischer Auftrag: Konig Roland wiinscht eine
herrschaftliche Bricke. Nach dem Bauen geht es ans...

anderen Dimension gefragt: Konstru-
jert Bricken, erschlieBt unzugéang-
liche Orte oder verlegt Strom- und
Wasserleitungen. Gerade im spa-
teren Verlauf des Spiels verschlingen
groRere Bauaktionen Unmengen der
Grundessenz Mana, wodurch tak-
tisches Vorgehen zwar gefordert,
aber nicht vorausgesetzt wird.

Neu ist auch, dass der Fokus
nicht mehr nur auf Architektur und
Inneneinrichtung  liegt.  Suchmis-
sionen, Zusammenfuhrungen von
Familien und die Versohnung von

v ..Streichen. Aus strategischen Griinden wahlen wir
Flussstein — das kommt dem Naturbedurfnis entgegen.

Wii Schatzsuche vor Oma Ruthies Keksladen: Spukikanas Einwchner magen es dister.

Streithdhnen stehen mit auf dem
Plan, wenn Ihr Eure Mit-Sims gliick-
lich machen wollt. Eingebettet sind
die meisten Aufgaben in kleine, in
sich geschlossene Geschichten, die
fur jede Altersgruppe Unterhaltung
bieten. Der naive, flapsige Zynismus,
der so manchem Spielcharakter zu
Eigen ist, sorgt bei Erwachsenen und
Kindern gleichermaRen fir Erheite-
rung - wenn auch aus unterschied-
lichen Grunden.

Die ersten Spielstunden zeich-
nen sich durch starke Linearitat aus;

Beenden

Julia Brauer

Humor polarisiert und
entzieht sich damit ein
Stick weit der sach-
lichen Bewertung.
Durchgeknalltheit st
aber das, was die "My-
Sims  Kingdom”-Charak-
tere einzigartig macht: Da gibt es etwa
den gruseligen Morcubus, der seinen
| Namen einem elterlichen Rechtschreib-
fehler verdankt. Schon aus dem ersten
Teil bekannt ist Kichenchef Gino, diesmal
auf der Suche nach der perfekten Pizza.
Die entscheidende Zutat glaubt er in den
Gluckshufeisen gefunden zu haben, die
ihm Schmied 0I" Gabby regelmaBig zu
horrenden Preisen verkauft... herrlich!
| Aber auch die Grundzutaten stimmen:
Die Wii-Steuerung funktioniert gut, nur ab
und zu ist das Platzieren von Gegenstan-
den fummelig. Die Musik geht ins Ohr und
wird nie nervig, die fehlende Werkstatt
fallt dank der neuen Konstruktions-Her-
ausforderungen nicht ins Gewicht.

Wi Fertig! Kanig Roland war tibrigens so erfreut, dass
wir seinen Palast im Kuchen-Stil dekorieren mussten

schrittweise werdet Ihr in die liebe-
volle Welt der MySims eingefuhrt
und nur selten lasst Euch das Spiel
dabei allein. Spater offnet sich der
Spielverlauf stetig und lasst zuneh-
mend Freirdume. Ein “Falsch” gibt es
dabei nicht - ohne Konkurrenz und
Zeitdruck konnen auch kleine Spieler
ihrem Basteltrieb freien Lauf lassen
oder einfach von Insel zu Insel schip-
pern. jb

Entwickler Electronic Arts, USA
Hersteller  Electronic Arts
Termin im Handel

Preis 50 Euro

Unterstiitzt » 1 Spieler,
Sprache: simlisch, Text: einstellbar

» Kaonigreich mit 12 Inseln.

» ... die von rund 50 Sims bevélkert sind

» ... etwa 70 Essenzen beherbergen

» ... und Heimat von unzéhligen Tieren
Pflanzen und zwei Robotern sind

SPIELSPASS

Singleplayer i von 10
Multiplayer

Grafik 5 von 10
Sound

Herrlich naive Entwicklungssimulation
chrigen Charakteren, wahnwitzigen Ge-
rétschaften & einer wundervollen Philosophie.
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Fallout 3

O

"Nein danke, kein Dessert fir

mich, ich muss fiir eine Quest
ganz dringend strahlenkrank wer-
den.” "Weil eigentlich jemand, wie
man die Power-Ristung der stahler-
nen Bruderschaft benutzt?” "Wie?
Was? Kaffeepause? Argh! Brauche
Ameisennektar. Muss Feuerameisen
jagen!” Endzeitstimmung in einem
Nirnberger Hotel. Aus (begriindeter)
Angst vor Raubkopierern verschickte
Bethesda nicht wie ublich Muster
von “Fallout 3“, sondern lud gut 20
Redakteure zum Test-Event in die
alte Kaiserstadt. Was anfangs nach
Stresszocken unter Zeitdruck klang,
hatte einen Uberraschenden Neben-
effekt: Beim verstrahlten Informa-
tionsaustausch wahrend der hektisch
hinuntergeschlungenen Mahlzeiten
erzdhlten viele Tester von ihrer
ganz personlichen Postapokalyp-
se. Schnell wurde klar: Sobald Eure
selbst kreierte Spielfigur nach ihrer
Tutorial-jugend blinzelnd aus dem
Schleusentor des Bunkers 101 tritt,
habt Ihr die totale Freiheit im Leben
nach dem nuklearen Holocaust.

Wie es Euch gefallt

Obwohl Ihr stets ein nachvollzieh-
bares Ziel vor Augen habt - anfangs
ist dies die Suche nach Eurem aus
dem Bunker geflohenen Vvater -,
konnt Ihr Euch auch Hals tber Kopf
in die prachtvoll verseuchte Wis-
te der ehemaligen US-Hauptstadt
Washington DC sturzen. Sobald Ihr
in der Ego-Perspektive aus dem
Bauch Eurer Mutter gekrochen seid,
ubernehmt Ihr die Kontrolle: Seid Ihr
ein Mann oder eine Frau? Wohlgera-

Wenn Ihr mit dickeren Kalibern wie der Minigun loslegt, falit Euch die s

kaum Spuren in der Landschaft. Der prachtvollen Atmosphéare tut dies keinen Abbruch

ten oder schiach? Gemein oder lieb?
Warum seid Ihr SPECIAL (siehe Kas-
ten)? Spielt Ihr in der ersten oder der
dritten Person? Wenn Ihr nach dem
knapp 90-minutigen Bunkervorspiel
die Flucht ins Odland antretet, habt
Ihr Euch ziemlich sicher auf die klas-
sische Shooter-Perspektive festge-
legt. Feuergefechte und die Inter-
aktion mit der Umgebung gehen so
besser von der Hand. Trotzdem tippt
Ihr gerne ‘LT" an, um den aktuellen
Look Eures Bunkerbewohners zu pri-
fen. Der streift sich namlich brav jede
noch so kranke Haute Couture tber,
die Ihr von erlegten Bewohnern der
Postapokalypse einsammelt: Men-
schenfressende Raider kleiden sich
in bester “Mad Max"“-Manier und

U ARE SPECIA

Fur alte Serien-Fans
ein ebenso alter Hut

Euren Charakter
baut Ihr in "Fallout"
mittels  SPECIAL-

System, wobei jeder
Buchstabe fir eine
Eurer sieben Grund-
fertigkeiten wie Star-
ke, Wahrnehmung,
Ausdauer usw
steht. Mit jedem
Levelanstieg gewinnt

Samtliche Werte & Attribute, Items und Karten ver-
waltet Ihr tber Euren PIP-Boy 3000 am Handgelenk

Ihr auBerdem Punkte, die Ihr auf lebensnotwendige Fahigkeiten wie Hacken und
Schidsserknacken (beides wird per Minispiel abgewickelt) sowie diverse Waffen-
disziplinen legen durft. Weitere Fertigkeiten verbessern Eure zu Spielbeginn fest-
gelegten Grundwerte. ‘Extras’ schlieBlich sind nutzliche Fahigkeiten, von denen
Ihr pro Level eine wahlen bzw. bis zu dreimal verbessern kénnt. Jedes zweite
Level kommt eine Handvoll weiterer wahibarer Extras hinzu und bis zum maximal
erreichbaren Level 20 vervollstandigen so extravagante Talente wie 'Sprint des
Sensenmannes’ das Sortiment. Serientypisch ist die liebevoll-witzige Visualisie-
rung der einzelnen Extras durch das "Fallout™-Maskattchen Vaultboy.
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stehen auf Stacheln, Leder und Alt-
metall. Die technoiden Mitglieder
der stahlernen Bruderschaft stecken
in feisten Power-Rustungen und die
Bewohner des Stadtchens Megaton
scheinen einen Altkleidercontainer
mit Western-Kostimen gefunden zu
haben.

Gebrauchte Edeloptik

Das Sammeln und Neuverwerten von
Objekten aus der Zeit vor dem Atom-
krieg ist Uberhaupt das Konzept,
welches die Welt von “Fallout 3“
zum Leben erweckt: Besagtes Mega-
ton, die erste groRere Siedlung des
Spiels, wurde um eine scharfe Atom-
bombe gebaut, die manche Bewoh-
ner kultisch verehren. Der Handel in
Stadten und mit herumziehenden
Karawanen lauft nach bester Serien-
tradition via Kronkorken. Vorkriegs-
geld ist kaum etwas wert. Auch die
detailreich  heruntergekommenen
Gebaude kennen Amerikaner aus
ihrem taglichen Leben. Autobahn-

%% TR 1T
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Innerhalb eines VATS-Angriffes kannt Ihr unterschiedliche Gegner und deren

ZSTEER] 20012
&

tatische Umgebung au

L 8

f: Detonationen hinterlassen

bricken enden abrupt im Nirgend-
wo, das Naturkundemuseum wird
von freundlichen Ghulen bewohnt
und ein ausgedienter Flugzeugtrager
beherbergt eine Menschensiedlung.
Gluck auf, wenn Ihr in die finsteren
Tunnel des zerstorten U-Bahn-Sys-
tems hinabsteigt. Hier tummeln sich
Monster aller Art und waten in abso-
luter Schwarze durch das radioaktiv
verseuchte Grundwasser.

Uber all dem Chaos thront die
zerschossene Ruine des Washington
Monument - sie dient einem sub-
versiven Piratensender als Sende-
mast. Pikantes Detail: Heute gilt der
Monolith patriotischen Amerikanern
als Nationalsymbol und wird aus
Angst vor Terrorangriffen angstlich
in Stahlbeton gehullt. Wunderbar
satirisch wirkt deswegen das von
dort ausgestrahlte Galaxy-News-Ra-
dio, welches die reaktiondren Pra-
sidentenreden und zackige Marsch-
musik des ‘Enklave’-Senders mit
flapsigen Spriichen und Jazz kontras-
tiert.

GliedmaBen anvisieren. Besonders beliebt: Kapfe (siehe oben rechts)



Jazz & VATS

Egal, ob Ihr schon friih auf die zum
Hauptplot gehorende Episode um
den Krieg der Radiosender stof3t
oder erst einmal in diversen Neben-
quests gegen Raiders, feuerspeiende
Ameisen und deformierte Zentauren
zu Felde zieht - Euer PIP-Boy 3000
am Handgelenk spielt unbekimmert
das gewahlte Radioprogramm und
verleiht so selbst der wistesten Met-
zelei eine ironische Note. Auch hier
lasst Euch “Fallout 3" die Wahl. Wenn
Ihr die Berieselung ausschaltet, er-
klingen satt-distere Cluster, die eher
an die ersten beiden Serienteile er-
innern. Qualitativ hochwertig und

Serientypisch: Die Lasttiel

LR,

sogar in der deutschen Synchro Gber-
zeugend wirkt die Endzeit-Tonkulisse
allemal.

Ebenfalls optional, jedoch gerade
fur Rollenspieler ohne Ego-Shoo-
ter-Erfahrung zu empfehlen, ist das
'VATS'-Kampfsystem.  Obwohl Ihr
jede SchieBerei und jeden Hieb einer
Nahkampfwaffe auf Wunsch in Echt-
zeit ausfuhren konnt, tickt im Hinter-
grund die Rollenspielmechanik. So
werden Schaden und Treffergenau-
igkeit auf Basis Eurer Charakterwer-
te und erlernten Extra-Fahigkeiten
errechnet. In  Standardgefechten
bekommt Ihr davon allerdings wenig
mit. Wére da nicht die etwas um-
standliche Hot-Key-Belegung zum

360 Am Landungssteg eines zur Siedlung umfunktionierten Flugzeugtragers trefft Ihr auf eine umherreisende Handelskarawane
s der Endzeit sind die an doppelkapfige Kiihe erinnernden Brahmin

FRAFLNN )

spektiven. Im Hintergrund dieses Duells wartet das windschiefe Washington Monument

schnellen Waffentausch, “Fallout 3”
wirde sich anfihlen wie ein traditio-
neller Ego-Shooter.

Ein Super-GAU fir Fans des alten
Rundenkampfes? Mitnichten. Abhil-
fe schafft hier das bereits in frihen
Previews demonstrierte VATS. Per
‘Vault-Tec Assisted Targeting System’
visiert Ihr Kopf, Rumpf oder Extremi-
taten Eurer Gegner an, bekommt die
jeweilige Trefferwahrscheinlichkeit
als Prozentwert angezeigt und reiht
je nach AP-Stand mehrere Angriffe
aneinander. Der nun folgende, hier-
zulande bereinigte Gewalt-Exzess
(siehe Kasten) wird genisslich in
Zeitlupe zelebriert, wobei die Kame-
raperspektiven nicht immer gliicklich

SPIELE-TEST

gewahlt scheinen. Gerade in engen
Rdumen seht Ihr so manches Mal
faszinierende Studien von der Knie-
scheibe Eures Charakters. Sind Eure
Aktionspunkte verbraucht, schaltet
“Fallout 3 zuriick in den Echtzeit-
Modus. Jetzt kénnt Ihr, falls moglich,
den Rickzug antreten und warten,
bis sich Euer AP-Balken am unteren
rechten Bildschirmeck wieder auf-
geladen hat, oder Ihr stirzt Euch ins

Max be

Meine  Furcht, "Fall-

out 3“ konnte unter
Bethesdas  Regie zu
einem  "Oblivion”-Ab-

klatsch mit Gasmasken
mutieren, war gottlob
unbegriindet Nach
fast zehn Jahren strahit Teil 3 den glei-
chen radioaktiven Zynismus aus wie die
legendaren Interplay-Vorganger. Wenn
die Postapokalypse auBerdem so gut
aussieht, muss ich mir das mit dem
Atomausstieg noch einmal Uberlegen!
Dabei verkommen die liebevoll ruinierten
Wahrzeichen der US-Hauptstadt nie zur
hohlen Grafik-Posse: Wenn Ihr zur Spitze
des durchlocherten Washington Monu-
ment aufbrecht, um dort die Antenne des
letzten freien Radiosenders zu reparieren,
seid Ihr mittendrin in einer spielerisch pa-
ckenden Politsatire. Besonders gelungen
ist das an Survival-Shooter erinnernde
Ressourcen-Management. Zwar motivie-
ren auch klassisches Mutantenmetzeln
und witzige Nebenquests zum Sammeln
von Erfahrungspunkten. Der Kronkor-
kenhandel um die letzten Medikamente
und Munitionsvorrate ist aber wirklich
originell. Weniger gelungen finde ich das
Item-Meni mit seinen Hot-Keys und die
nicht optimierte Steuerung der Third-Per-
son-Perspektive.
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Crashtest der besonderen Art: Supermutant-Behemoth versus Mini-Atombombe Fatman. Egal, wer gewinnt: Fir Zuschauer gilt jetzt ‘Duck & Cover'!

Ego-Gefecht. Im Spielverlauf werdet
Ihr hochstwahrscheinlich auf eine
Kombination aus beiden Systemen
setzen.

reative Kernschmelze

Als am Ende des Testevents die Spiel-
stande geloscht wurden, hatte jeder
zu wenig Zeit gehabt. Nicht um sich
eine fundierte Meinung zu bilden,
sondern um alles zu sehen. Selbst-
gebaute Waffen aus Brotzeitkisten
und Kronkorken. Fahrende Handler,
deren Waren und Wahrungsvorrat
tatsachlich versiegen konnen und die
sich eine von Euch verkaufte Riistung
selbst anziehen. Dogmeat, der treue

Hund, der Euch bei der taglichen Su-
che nach knappen Ressourcen zur
Seite steht. Die geniale Episode in
einer schwarz-weilen  Simulation
des amerikanischen Kleinstadtle-
bens vor dem Fall der Bomben. Das
Hacker-Minispiel, mit dem Ihr Zugriff
auf dutzende witzige Dateien und
Tagebucheintrage, z.B. iber das Toi-
lettenverhalten von Museumsmit-
arbeitern, erfahren kénnt. Die teils
schrillen Extra-Fahigkeiten von ‘La-
dykiller” fur Extraschaden beim an-
deren Geschlecht bis zu ‘Kannibale’
zum Verspeisen von Leichen. Nicht
zu vergessen das Karma-System, das
Euch schon, bevor Ihr einen der zahl-
reichen moglichen Abspanne seht,

eine moralische Quittung fur Euren
Spielstil prasentiert. Kurz: “Fallout 3"
ist eine kreative Kernschmelze der
Superlative und kann Euch fur gut
ber 100 Stunden bestens unterhal-
ten. Trotz kleinerer Mangel bei der
Bedienung und Verbesserungspoten-
zial bei Gesichtern und der statischen
Umgebung ist der Gesamteindruck
atom-bombastisch. Viele kleine Ge-
schichten fiigen sich mit einer ker-
nigen Ballerspielmechanik zu einem
erfreulich erwachsenen RPG. Ein Lob
gebiihrt Bethesda auch fir die Uber-
setzung samtlicher Texte und die
Auswahl der deutschen Sprecher, die
im Gegensatz zu "0blivion” kaum zu
wanschen brig lassen. mw

360 Stimmung schaffen die NPCs von "Fallout 3" weniger mit ihren zweckmaBig modellierten Gesichtern als durch ihre gut
geschriebenen, personlichen Geschichten, die Ihr miterleben kannt. Hier fallt der Sheriff von Megaton einem Attentat zum Opfer.
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SAUBERE

Wer noch die Bilder der ungeschnit-
tenen Preview-Fassung im Kopf hat,
wird bei unseren Screenshots mag-
licherweise stutzen. Kein frisch aus-
getretenes Hamoglobin? Keine lustig
herumfliegenden Korperteile? Haha!
USK! Um den deutschen Vertrieb von
"Fallout 3" nicht zu gefahrden, legte
Bethesda seinen Delinquenten der
Unterhaltungssoftware  Selbstkont
rolle vor und befolgte konsequent
deren Anderungswiinsche. Wer sich
also nicht um eine Uncut-Version
bemuht, sieht lediglich 'sauber’ in
Zeitlupe dahinscheidende Ragdoll-
Leichen

Kler  Bethesda Software, USA
Bethesda/Uhisoft

30. Oktober

70 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler (offline),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» gigantische Spi
Guicktravel-Fun
» Ego- oder Thi

-Person-Perspektive
rhaltnis von Hauptplot und
zahireichen Nebenguests

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Epochales Endzeit-Rollenspiel mit
zahllosen Details fiir wochenlanges Versinken
in Postapokylpsia.




Lock’s Quest: Hiter der Welt

mi Strategie 6

Auch wenn der Name anderes

vermuten lasst: Hinter “Lock’s
Quest” verbirgt sich kein Rollenspiel,
sondern innovative Echtzeitstrategie.
Held Lock stellt sich der Bedrohung
der Uhrwerker - mechanische We-
sen, die dem bosen Lord Qual unter-
stehen. Dazu baut Ihr Festungen, um
den Ansturm abzuwehren. Ihr habt
die Wahl zwischen Mauern aus Holz,
Stein und Metall sowie Geschiitzen.
Zusatzlich stellt Ihr Giftfallen, Treib-
sand und Antimagie-Zonen auf, um

den Feind schon vor dem Angriff
zu schwachen. In der Kampfphase
muss sich die Konstruktion bewei-
sen: Aus den anliegenden Sumpfen
rollen Gegnerwellen an und hauen
alles kurz und klein. Wie gut, dass
die aufgestellten Geschitze auto-
matisch auf Feinde feuern. Leider
sind diese auch vorrangiges Ziel der
Uhrwerker. Allerdings repariert Ihr
Eure Konstrukte mittels korrekten
Stylus-Bewegungen auch wahrend
der Schlacht. AuBerdem greift Lock

i
L

mittels Spezialattacken an. Wider-
steht Ihr den Angriffen bis zum
Ende des Zeitlimits, geht es zuriick
2ur Bauphase: Bessert beschadigte
Elemente sowie Schwachstellen
aus, um dem nachsten Ansturm von
FuRsoldaten, Bogenschitzen, Ma-
giern oder Kolossen zu trotzen. Aus
aufgesammelten Schrottteilen bas-
telt Ihr neue Geschitze oder Fallen.
Zwischen den Gefechten wandert Ihr
ber die Oberwelt und plaudert mit
zahlreichen Einheimischen. ts

dann folgt der Angriff der Mechanoiden (rechts)

Legendary
[ EgoShooter €

~, Nach “Turning Point: Fall

< of Liberty” versucht sich
Spark erneut am Ego-Shooter-Genre
- mit maBigem Erfolg. Meisterdieb
Charles Deckard soll die jiingst vom
Meeresboden geborgene Bichse der
Pandora klauen. Doch der neugierige
Langfinger offnet sie und jede Men-
ge boser Energie und Fabelwesen
kriechen hervor. Bereits im bom-
bastischen Auftakt sorgen diese fur
Chaos. Menschen und Autos werden
von Greifen durch die Luft geschleu-
dert, ganze Hochhauser dem Erd-
boden gleichgemacht. Vom Feuer-
drachen ber Werwaolfe bis hin zum

PS3 Greif zu: Mit Axt und Waffen riickt Ihr mythalogischen Wesen zu Leibe

riesigen  Schrott-Golem  verwurstet
“Legendary” alles, was in der Sagen-
welt Rang und Namen hat. Zusatzlich
stoRt Ihr auf Séldner, die Pandoras
Box fur sich beanspruchen.

Neben genretypischen Waffen
gibt es auch Magie: Heilt Euch mit
Animus-Energie besiegter Gegner
oder verschieBt Schockwellen, um
Schwachstellen der Feinde anzugrei-
fen. Ohne die richtige Taktik seht Ihr
in der rasant-linearen Ballerei kein
Land. Nach der gewaltigen Ouverti-
re flacht “Legendary” ab und schickt
Euch sparlich texturierte Werwolfe
im UbermaR vor die Flinte. mh

Michael Herde

"legendary” konnte so
toll sein: Extremes Trash-
Flair, unverbrauchte Idee,
fette Gitarrenriffs und
1 viel Krawall zu Spielbe-

ginn machen den flotten

Shooter interessant. Lei-
der verkommt die "Serious Sam”-artige
Ballerei bald zur Standardkost, die trotz
der nur ordentlichen PS3-Grafik ruckelt.
Toll finde ich die individuellen Schwach-
stellen der Gegner und fetten Bosse; die
einfallslosen Levels aus dem Designer-
Baukasten sind aber schwach.

| "LAHM"

Entwickler Spark Unlimited, USA
Hersteller Atari

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstutzt » bis 8 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» nur eine Online-Spielvariante

» Greif, Golem, Drachen, Werwolfe & mehr
» turmhohe Bossgegner

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer
Grafik 5 von 10

Sound

FAZIT » Das tolle Setting punktet mit
anspruchsvollen Gegnern, scheitert jedoch
am lahmen Leveldesign.

SPIELE-TEST

r Stuchlik
Die Spielidee des stra-
tegischen Bauens und
Kampfens ist nicht neu.
Doch  “Lock’s Quest”
spielt sich einfach qut:
Die eigene Festung mit
neuen Teilen immer
weiter zu perfektionieren, fesselt lange
ans Handheld. Im Kampf wird es trotz
Gbersichtlicher Karte auf dem oberen
Bildschirm bisweilen chaotisch - gerade
wenn Ihr selbst kampft.

SUPER

Entwickler 5th Cell, USA
Hersteller THR

Termin im Handel
Preis 40 Euro

Unterstutzt » bis 2 Spieler (online),
Text: deutsch

» zwei Spielphasen: Bauen und Kampfen
» 18 Szenarien

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer 8
Grafik
Sound

FAZIT » Innovative wie charmante Aufbau-
strategie mit Pfiff: Konstruiert Festungen, die
Gegner verzweifeln lassen.

*® Gameware

- Versandkostenfrei innerhalb
Deutschland & Osterreich” "

- Alle UNCUT-Versionen (ab 18)

- Alle Sprachversionen

- Community ohne Zensur

- 20 Jahre Erfahrung

www.gameware.at
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PS3
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PayPal VISA % gaiwt




SPIELE-TEST

WWE SmackDown vs. RAW 2009

O O

=

Im neuen Inferno Match heizt Ihr den Ring durch spektakulare Manover auf bis zu 300 Grad auf und driickt Euren Widersacher

anschlieBend in die brennenden Ringseile — nicht leicht auszufthren, aber eine nette Variation im Wrestling-Alltag

Jedes Jahr die Qual der Wahl:

den neuen Wrestling-Ableger
kaufen oder zur gunstigen Vorjah-
resversion greifen? Die Entwickler
packen schlieBlich nicht nur jedes
Mal neue Elemente ins Spiel, sie
entfernen oder variieren auch alte.
So sind die einstellbaren Kampfstile
aus dem Vorjahr verschwunden,
etliche Moves der umfangreichen
Angriffspalette wurden ausgetauscht
und im virtuellen Kleiderschrank
hangen neue Klamotten.

Dieses Jahr erwartet Fans des
Showringens ein neuer Story-Modus,
den man mit verschiedenen Wrest-
lern bestreitet, auf Wunsch sogar
mit einem menschlichen Partner.
Daneben macht Ihr Euren Sportler
fit fur die Wrestlemania und probiert
Euch an allerlei Matchvarianten,
Kafigkampfe und Hinterhofpriige-
leien inklusive. Zwischen zwei und
sechs Kampfer stehen zeitgleich im
Ring und beharken sich mit Moves,
die schwerer von der Hand gehen

als beim zuganglichen Konkurrenten
"TNAIMPACT!". Dafir motiviert “"WWE
SmackDown vs. RAW 2009" aber lan-
ger, denn das Entdecken immer neu-
er Combos macht eine Menge Spali:
Schleudert den Gegner in die Ring-
seile, rennt ihm entgegen und setzt
gleichzeitig einen schweren Wurf an.
Wenn das Publikum ob solch spek-
takularer Aktionen frenetisch jubelt
und sich Euer Kontrahent Knopfchen
druckend erholt, fehlt nur noch eine
coole Pose und Eure gefillte Ener-
gieleiste erlaubt einen brachialen
Finisher. Den durft Ihr im neuen Editor
mit bis zu zehn Aktionen selbst ge-
stalten und Eurem Eigenbau-Wrest-
ler beibringen. Entwerft ihn oder sie
wie gehabt in zahlreichen Editoren,
die vom Nasenlochwinkel bis zur
Inszenierung Eures Einmarschs nahe-
zu alles erlauben. Legt fest, welche
Mandver Euer Kampfer beherrscht
und verdient Euch im Ring zusatz-
liche Statuspunkte. Weiteres Novum:
Auf PS3 und Xbox 360 schneidet Ihr

Nicht die Kurven sind hier wichtig, sondern die kleinen Symbale links oben: Mit
dem Gegner im Schwitzkasten schiittelt Ihr den nachsten Move aus dem Handgelenk
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Videos Eurer Kampfe mit und bear-
beitet sie.

Eigenheiten der Systeme

0bwohl PS3 und Xbox 360 die bes-
te Figur machen, kann sich die
PS2-Version sehen lassen: GroRe,
detaillierte Modelle und tolle Stadion-
atmosphare gibt es auch hier, das
Publikum ist auf allen schwacheren
Systemen jedoch recht pixelig. Die
Wii-Version leidet unter ihrer einge-
schrankten Move-Palette, dafir sind
interaktive Einmarschsequenzen, bei
denen Ihr das Publikum anfeuert
oder als Undertaker lassig den Hut
vom Kopf nehmt, eine witzige Idee.
Hinter der hervorragenden Wurf-
steuerung per zweitem Analogstick
bleibt die klassische Knapfchenkont-
rolle der PSP spurbar zuriick. Statt
Stadionakustik gibt es hier nur US-
Metal-Geschrammel.

Die DS-Version enttauscht trotz
prima Technik durch unglickliches
Balancing der Gegner. Mit dem Stylus
zieht Ihr Kreise zum Greifen, doch
ehe Ihr den nachsten Move ansetzt,
legt Euch der Kontrahent flach. Dafur
bewegt Ihr Euch im Gegensatz zum
Vorjahr nun frei im Ring. mh

In acht von zehn Fallen gewinnt im
Clinch der KI-Ringer — frustrierend

Die Eigenbau-Lady maltratiert den

Undertaker und HBK lauert in der Ecke

Michael Herde
Wieder gelingt es THQ,
den  Sportzitkus  um
Neuerungen  zu
Die Stadion-

A

tolle
atmosphare  zeigt sich

in Bestform. Den Zu-
schauern, die den Na-
men meines Wrestlers bei gelungenen
Aktionen im Chor rufen, sei Dank. Dass
ich meinen angeschlagenen Ringer nun
bei Bedarf heilen kann, ist praktisch. Das
neue Inferno Match hingegen gefallt mir
wegen des umstandlichen Pinnens nicht.
Der Create-a-Finisher-Modus ist ein wei-
terer logischer Schritt in der untberschau-
baren Editoren-Vielfalt. Ebenso das Mit-
schneiden eigener Videos. Furs nachste
Jahr winsche ich mir die Moglichkeit, ei-
gene Pappschilder zu beschriften, die die
Zuschauer in die Hohe halten. Und endlich
so geschmeidige Animationsiibergange
wie bei “TNA iMPACT!"

SUPER

1. November
40 bis 70 Euro

tzt » his 6 Spieler (online),

Unter:
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

en mit und stellt

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
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Singleplayer
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Grafik

Sound

Grafik
Sound

Singleplayer
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Grafik
Sound

Singleplayer
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Technisch opulentes Wrestling mit
starker Lizenz, gigantischer Editorenvielfalt
und gewohnt guter Spielbarkeit.
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MotorStorm:

O

N

Bei Launchtiteln st die

Spielergemeinde meist gna-
dig: Grafik-Bugs werden verziehen,
geringer Umfang akzeptiert - aus
soliden bis guten Spielen werden
Must-Have-Titel. “Resistance: Fall of
Man” beispielsweise war ein spie-
lerisch  einwandfreier Ego-Shooter
- eigenstandige Ideen oder ein
wirklich  herausragendes  Feature
besaB die Knallerei aber nicht. Auch
“MotorStorm” war alles andere als
perfekt: In Fernost gab es nicht mal
einen Online-Modus, die Strecken-
auswahl war dberall bescheiden,
eine 'Freies Rennen’-Spielvariante
wurde erst per Update nachgereicht.
Trotzdem verkauften sich beide Titel
wie geschnitten Brot, wurden zu
Millionensellern. Warum? Weil man
auf der neuen, sundhaft teuren Kon-
sole ja etwas zum Zocken braucht
und weil echte Systemseller wie
"Metal Gear Solid 4” noch kein Re-
lease-Datum hatten.

Jetzt ist die Schonfrist vorbei, die
Evolution Studios missen bewei-
sen, dass "Pacific Rift” die Schwach-
stellen des Vorgangers ausmerzen
und uns - 20 Monate nach dem
Erstling - erneut verzicken kann.
Welche Zutaten sind dafur notig?
Klappern wir doch mal eine Renn-
spiel-typische Checkliste ab: Neue
Autos? Ja - mit den Monster Trucks

|
y

Das wendige Motorrad ist auch in Episode 2 oftmals die beste Wahl. Auch bei

Pacific Rift

’53 "Mad Max — Das Rennspiel": Auf dem Rundkurs um einen Feuer spuckenden Vulkan spirt Ihr die Naturgewalt hautnah. Euer
Motor heizt sich auf, Lavastrome bergen tddliche Gefahr, die Hitze I&sst Euren Blick verschwimmen

gesellt sich die achte Fahrzeugklasse
zum Offroad-Trupp; die steuern sich
erwartungsgemal trage und zermal-
men kleinere Konkurrenten. Auch
die anderen Vehikelkategorien (z.B.
Motorrad, Buggy, LKW) erhielten ei-
nen satten Schwung apokalyptischer
PS-Schleudern, innerhalb einer Klas-
se unterscheiden sich die Boliden
aber nur optisch. Erneut brettern nur
Fantasie-Boliden tber die staubigen

2430

Kontrollpunite:

den Geschwindigkeitspriifungen rasen Biker besonders flink durch die Tore.

60

Krach, Bumm, Schepper oder wie es Creative Director Paul Hollywood so gerne ausdriickt: "Aus Lust und Laune Ding
brutalen Offroad-Rennspiel”. Im neuen Foto-Modus macht Ihr dann Bilder von Euren spektakularsten Crashs und Explosionen

"MotorStorm”-Pisten, lizenzierte
Karossen echter Hersteller sucht Ihr
bitte bei “Gran Turismo”.

Neue Spielmodi?

Ja - in "Pacific Rift” treten bis zu
vier Pad-Piloten zu Splitscreen-
Matches an und im Karriere-Modus,
dem groBen “MotorStorm”-Festival,
lockern zwei Rennvarianten den

Ulrich Steppberger
"Pacific Rift” ist in vie-
len Bereichen ein echter
Fortschritt: groRere
Kurszahl, mehr grafische
Abwechslung,  flexib-
lere  Wettkampfstruk-
tur und Online-Duelle
von Beginn an dabei. Das arcadelastige
Fahrverhalten berzeugt, auch wenn die
schwereren Fahrzeuge beim Einlenken
gerne bockig reagieren. Trotzdem fehlt
mir etwas das Wow-Erlebnis, das etwa ein
"Pure” besitzt: Dafir mussten die Umge-
bungen noch detaillierter sein und der
Rennerfolg - vor allem spater - weniger
vom Unfallglick abhangen.

Offroad-Alltag auf: In der Elimi-
nierungs-Disziplin hangt es von je-
der Kurve ab, wie lange Ihr Euch im
Rennen halten konnt - denn alle
paar Sekunden fliegt der Letzte in
die Luft. Dazu gesellen sich die sim-
plen, aber unheimlich motivieren-
den  Geschwindigkeits-Challenges:
Rast ohne Gegner dber die Piste und
folgt dem Kurs, den die Leuchtfackel-
Tore vorgeben - in Eurem Nacken
tickt stets ein unnachgiebiges
Zeitlimit.

Punkt 3: Spielerische Neuerungen?
Nun ja, nach den vollmundigen Ver-
sprechungen der Entwickler (“neue,
todliche  Angriffsmandver”,  “die
Natur wird Euer schlimmster Feind
sein”) haben wir uns mehr verspro-
chen. Rammattacken von Monster
Trucks und Lastwagen sowie Bunny
Hops oder Duckmanéver von Motor-
radern und Quads sind selten renn-
entscheidend - entweder denkt Ihr
gar nicht dran oder verzichtet wegen
der  geringen  Erfolgsaussichten
bewusst darauf.




Ladt Boost auf

Abkihlung gefallig?

Erfreulich stark ist das Element
Wasser in "Pacific Rift” eingebunden:
Wer zu viel Boost gibt, der explodiert
- das kennen wir aus dem Vorganger.
Wenn Euer Motor jetzt wild aufheult,
freut Ihr Euch tber jede der Uppig
verteilten Wasserpfiitzen. Rauscht
durch und kohlt Euren Antrieb ab.
Den Lavakursen spendierten die Ent-
wickler zusatzliche Wasserduschen
- das ist nur fair, schlieBlich bringt
schon das bloBe Vorbeifahren an
einem Strom aus heilem Stein Eu-
ren Moator in den roten Bereich. Doch
Vorsicht, wenn Ihr mit Bike oder
Quad unterwegs seid: Wer sein leich-
tes Vehikel in Untiefen lenkt, buRt
massiv Geschwindigkeit ein. Wahlt

=

PS3 Ob ein Vierspieler-Splitscreen-Modus heutzutage noch ein tolles Feature

besser die hihergelegenen Routen,
dort sind Wasserlocher selten.
Kanntet Ihr im Vorganger wegen
der geringen Anzahl der Strecken sel-
bige bald auswendig, ist bei "Pacific
Rift” erst einmal Umdenken ange-
sagt: 16 Rundkurse (in vier Element-
Bereiche aufgeteilt) wollen erobert
werden; im Dschungel findet Ihr den
Weg kaum, auf dem Vulkan stirzt
Ihr in die Lava und in der alten Farm
auf den Zuckerrohrfeldern prescht Ihr
durch verlassene Lagerhallen. Nach
einer Weile kommt aber doch das
einzigartige  “MotorStorm”-Gefuhl
auf: Intensive Duelle verlangen Euch
alles ab und unzéhlige Fahrrouten
auf den weitlufigen Pisten warten
auf Erkundung. Wenn Thr mit explo-
dierendem Motor brennend als Ers-

~—F

ist, liegt ganz im Auge des Benutzers: Wer ohnehin

Auf der Rennstrecke ist die Holle los: Wenige Meter nach dem Start sind die 16 Dreckschleudern noch eng beieinander und Reibereien vorprogrammiert

ter uber die Ziellinie fliegt, ist das
Glicksgefuhl kaum zu toppen.

Da stort es nur wenig, dass das
Erklimmen der Festival-Rangliste
nicht mehr verlangt als Siege bei
allen Events, die Fahrzeugauswahl
eingeschrankt ist (stets stehen eine
bis drei Klassen zur Verfigung) und
jedes Rennen nur aus zwei Runden
besteht. Technisch zieht der Titel
gegen die Grafikbombe “Pure”
zwar den Kirzeren, dennoch bietet
“Pacific Rift” feine Hochglanz-Optik
mit unzahligen Streckendetails und
stabiler Bildrate - die fehlende Kan-
tenglattung und teils Gble Boden-
texturen fallen aber negativ auf. Die
lahmen Extras (Trailer, Renders &
Konzeptzeichnungen) hatten sich die
Entwickler schenken kénnen. ms

nur online gegen menschliche Piloten antritt, pfeift drauf; wer gerne Kumpels in der Bude hat, freut sich dartber.

SPIELE-TEST

Matt

Anfangs habe ich mei-
ne geliebten Sand- und
Canyon-Strecken aus
dem Vorganger richtig
vermisst - der uniber-
sichtliche Dschungel und
die etwas engeren Kurse
waren mir suspekt. Mit der Zeit lernte ich
aber auch die neuen Strecken auswendig
und damit schatzen - sofort entflammte
meine erkaltete Liebe wieder. Ich kenne
kein Rennspiel, das meinen Adrenalin-
spiegel derart in die Hohe schnellen lasst:
Ich fluche, wenn mich die LKWs in die
Zange nehmen, frohlocke wahrend eines
Riesensprunges und hipfe jubelnd auf
der Couch herum, wenn ich ein Rennen
im zehnten Anlauf gewinne. Dennoch hat-
te ich mir mehr Neuerungen gewinscht:
Wwarum keine Cockpit-Perspektive, wieso
keine Fahrschule oder einfallsreichen
Challenges? Die popp Farbgeb:
lasst Umwelt und Boliden zwar weniger
realistisch aussehen, als storend empfin-
de ich das aber nicht. Das Fahrverhalten
ahnelt stark dem des Erstling: Es ist nicht
sonderlich realistisch, aber dennoch ange-
nehm fordernd.

SUPER

Entwickler Evolution Studios, England

eller Sony
Termin 12. November
Preis 60 Euro

Untersttzt » bis 16 Spieler (online),

Sprache: englisch, Text: einstellbar

» 16 Strecken in 4 Element-Bereichen ‘
» B Fahrzeugklassen (neu: Monster Truck]

» Boost-Feature ist jetzt ausgereifter ‘

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Schmutzige Rennspielgranate fiir

Pistenrambos und Vielflieger — dank griBe-
rem Umfang noch spaBiger als Teil 1.
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Midnight Club: Los Angeles

Wahrend  Electronic  Arts

"Need for Speed” im Jah-
restakt durchprugelt, geht Rockstar
bei seinem zweiten Zugpferd neben
"GTA” gemitlicher vor: Das letzte
"Midnight Club” liegt immerhin drei-
einhalb Jahre zurtck. Seitdem wurde
gegrubelt, was man auf der leis-
tungsstarken HD-Hardware-Genera-
tion fur die Fortsetzung denn so
anstellen konnte. Das Resultat: Die
Nacht wird zum Tag.

Der "Midnight Club” hat seine
Offnungszeiten verlangert, nun rast
lhr rund um die Uhr. Was die Na-
mensgebung ad absurdum fuhrt,
bringt optisch ein dickes Plus: Auch
wenn nachtliche Kulissen mit Stra-
Renbeleuchtungen und Neonzeichen
Flair haben, die detaillierten Umge-
bungen wirken bei Tageslicht einfach
schoner. Das virtuelle Los Angeles ist
diesmal der alleinige Schauplatz und
nahe dran an der echten Stadt. Nur
das StraBennetz wurde (sinnvoll)
vereinfacht und die Vielzahl der klei-
nen Nebengassen entsorgt - serien-
typische Schleichwege und Abkir-
zungen gibt es aber weiterhin genug
zu entdecken. Die bekannten L.A.-
Sehenswurdigkeiten sind alle vertre-
ten, dazu beleben viele FuBganger
das Szenario. Dass mit der 'Rage’-
Engine die gleiche Technologie zu

e g

Bei dem Namen diirfen Nachtrennen naturlich nicht fehlen: Ausweichen wird

Seid Ihr der Blechkarossen tberdrissig, gonnt Euch doch ein Motorrad: Drei Bikes gibt es zu kaufen, die besonders flott und
wendig sind — bei Unfallen steigt |hr aber schneller ab und verliert damit mehr Zeit auf die Konkurrenz

Grunde liegt wie bei "GTA IV”, ist
unverkennbar, sie wurde allerdings
aufgemotzt: Trotz mehr Vehikeln auf
den StraRen bleibt die Bildrate stabil
und das Tempo flott.

Beim spielerischen Konzept hal-
ten sich die Anderungen in Grenzen:
Eine rudimentare Handlung (Ostkus-
tentyp kommt nach L.A., um sich in
der dortigen Raserszene einen Na-

RS

durch die klar erkennbaren Scheinwerfer der Fahrzeuge sogar einfacher.

'@ BPS-KARTE

men zu machen) steckt die Rahmen-
parameter ab, dann geht es auf den
Asphalt. Ihr fahrt herum und haltet
nach anderen Fahrern Ausschau, die
per Lichthupe zum Rennen aufgefor-
dert werden. Die gehen mal gegen
einen, mal gegen vier Konkurrenten
und laufen in der Regel nach einem
Grundschema ab: Der Kurs ist nur
ber Checkpoints festgelegt. Wie
lhr zu diesen kommt, bleibt Euch
uberlassen. Ortskenntnis zahlt sich
aus, besonders bei den Spezialwett-
bewerben, bei denen etwa die An-
fahrtsreihenfolge egal ist oder gar
nur das Ziel feststeht. Und werdet Ihr

REMIX

MOBILE EXTR

Das mobile L.A. hat etwas blasse Farben, gibt sich sonst aber keine BloBe

von den sehr anhanglichen Cops ent-
deckt, lohnt es sich, Schleichwege
und Verstecke zu kennen.

Wo das Blech fliegt

Weil viel Zivilverkehr unterwegs ist,
existiert ein hohes Unfallrisiko. Doch
“Midnight Club: Los Angeles” hilft
Euch auf die Spriinge: Crashes enden
meist glimpflich (lassen Euch aber
gerne entgegen der Fahrtrichtung
stehen) und die Konkurrenz wurde
mit einem ‘Gummiband’ versehen.
Das ist fur gewchnlich bei Rennspie-
len verpont, doch hier angenehm,

UR

Es gibt viel zu tun: Auf der Karte wahit Ihr Euer nachstes Ziel aus, bevor die
Ansicht dann im schicken Kameraflug stufenlos zur Rennperspektive wechselt
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Auf der PSP bekam "Midnight Club" den Untertitel "L.A. Remix" — dahinter steckt
eine etwas kuriose Mischung verschiedener Serienteile. Der dritte Teil dient als
Grundlage, wurde aber technisch deutlich verbessert: Flotte und detaillierte
Grafik ziert das Geschehen, die ehemals endlosen Ladezeiten fallen kaum noch
ins Gewicht. Das StraBennetz wiederum stammt aus Episode 2, fallt also etwas
simpler aus. Das stort aber nicht, zumal PSP-exklusiv Tokio als freispielbarer
Bonus dabei ist. Ansonsten wurden die Ideen des groBen Bruders (ibernommen,
Tag- und Nachtwechsel gibt es ebenso wie die verschiedenen Rennformen. "L.A
Remix" platziert sich damit im PSP-Raserfeld im vorderen Bereich




Mittag statt Mitternacht: Rockstar pfeift auf die Dunkelheitspflicht und lasst Euch a

weil Ihr bei frihen Unféllen nicht
sofort chancenlos seid. Verbeult Ihr
Euer Vehikel dagegen im letzten
Renndrittel, ist der Sieg meist futsch.
Die Konkurrenten fielen wieder stark
aus, schon die mittleren Herausfor-
derungen verlangen viel Fahrge-
schick und ein leistungsfahiges Ve-
hikel, um vorn dabei zu sein. Umso
angenehmer wirkt sich ein Kniff
der Entwickler aus: Um in L.A. vor-
anzukommen, misst lhr Reputation
sammeln - die gibt es nach jedem
Rennen; egal, ob Ihr gewinnt oder
verliert. Steigt Ihr im Rang, tauchen
neue oder optionale Wettbewerbe
ebenso auf wie verbesserte Tuning-
teile und frische Autos. Der Nachteil:

Auf diese Weise braucht Ihr noch lan-
ger, denn schon der ‘normale’ Karrie-
rewegq zieht sich.

Vollgas fast ohne Reue

Das Fahrverhalten der Boliden ent-
puppt sich als gesunde Mischung
aus Realitat und Arcade: Kollisionen
mit Randobjekten gehen bei hohem
Tempo glimpflich aus, umgefahrene
Ampeln oder Strommasten bringen
Euch nur leicht aus der Spur. Die Vehi-
kel trumpfen mit Windschatten-Turbo
oder einer Handvoll Spezialeffekte
auf: Motordrosselnde EMP-Pulse, Fo-
kus-Zeitlupe oder “Burnout”-maRige
kurzzeitige 'Rage’-Rempelein sind

360 Eine vollwertige Cockpit-Perspektive gehart inzwischen zum guten Rennspiel-Ton, deshalb l&sst sich "Midnight Club” nicht
lumpen: Aus dieser Sicht wird die Vollgasjagd durch den Zivilverkehr besonders intensiv.

uch bei Tageslicht rumdiisen — so kommt die Stadtkulisse besser zur Geltung

zwar  wirklichkeitsfern, figen sich
aber nahtlos ins Geschehen ein.

Alle Register zieht der Online-
Modus: Bei dem konnt Ihr mit bis
7u 8 Leuten (oder 16, wenn lhr im
Ausgleich auf Zivilverkehr verzichtet)
freie Sightseeingtouren veranstalten,
alle Renntypen fahren - wahlweise
mit speziellen Mehrspieler-Extras
- und Euch bei launigen ‘Capture the
Flag'-Varianten versuchen. Wer mit
seiner aufgepimpten Karre protzen
will, der hat die Maglichkeit dazu:
Via ‘Rate my Ride’ stellt lhr Euren
blechernen Liebling zur Abstimmung,
Fans Eurer Arbeit konnen einzelne
Komponenten davon kaufen und so
Geld in Euer Sackel spulen. us

SPIELE-TEST

Mit den vorherigen
"Midnight Clubs” wur-
de ich nie richtig warm,
durch  “los  Angeles”
drehe ich dagegen gerne
meine Runden. Die Stadt
kommt durch die feine
Grafik glaubhaft auf den Bildschirm, vor
allem bei Tageslicht wirkt die Metropole
dank der vielen FuBganger richtig leben-
dig. Das StraBennetz eignet sich prima
fir rucksichtslose Rasereien, zumal die
Checkpointabfrage groBziigig ausfiel. Dass
um Fortschritt nicht ausschlieBlich Siege
ndtig sind, ist ein Geniestreich und bremst
den Frust - denn die Gegner der ‘Pflicht-
rennen’ haben schon frith einiges drauf
und im Normalverkehr passieren nun mal
leicht Unfalle, die den ersten Platz kosten
Das gehart jedoch dazu und macht “Mid-
night Club” zum Nervenkitzel

Entwickler Rockstar San Diego, USA
Hersteller Take 2

im Handel

60 Euro / 40 Euro (PSP) |

t » bis 16 Spieler (online),

Grafik
Sound

Single
Multi
Grafik
Sound

Flotte Stadtraserei mit schicker Optik
und jeder Menge Freiheit, die Kanner fordert
und Neulinge einfach fahren lésst.

63



SPIELE-TEST

Crash: Herrscher der Mutanten

Der Handheld-Crash gibt sich
traditionell: Hier wird seitlich gehipft.

Bei der Fusion von Vivendi

und Activision gab es viele
opfer auf Seiten des franzdsischen
Partners, dessen Portfolio kraftig
ausgedunnt wurde. Dem Kahlschlag
fielen prominente MediengroRen
wie die Ghostbusters oder Rapper 50
Cent zum Opfer. Als einer der weni-
gen blieb dagegen die Beutelratte
Crash Bandicoot @brig - was so man-
chen Zocker verwundern mag, denn
derRuhm friherer PSone-Glanzzeiten
ist schon eine Weile verblasst.

Neu und doch gleich

Daran wird “Crash: Herrscher der
Mutanten” nichts andern: Die obli-
gatorische Standard-Handlung (der
fiese Neo Cortex will mit skurrilen
Methoden die Heimat des Bandi-
coot-Klans tbernehmen) ist ohnehin
Nebensache, ansonsten greift das
‘Leih Dir ein Monster’-Grundkonzept
des Vorgangers. Wieder wuselt Ihr
durch die Gegend und trefft regel-
maBig groBere Viecher, die Ihr iber-
nehmen konnt. Habt Ihr die Kolosse
ausgeknockt, bekommt Ihr sie per
Knopfdruck unter Kontrolle und setzt
ihre Spezialfahigkeiten zur Ratsel-

Ulrich Steppberger

Quo vadis, Bandicoot?
Seit seinem allerersten
Auftritt ist mir der Irr-
wisch ans Herz gewach-
sen, aber der jingste
Ausflug lasst mich kalt.
Durch das ganze Mutan-
ten-Klimbim bin ich kaum noch mit Crash
alleine unterwegs, aberhaupt fehlt dem
Geschehen etwas der Fokus. Die Idee,
verschiedene Fahigkeiten einzusetzen,
ist ja okay, aber doch bitte nicht dauernd.
Und das penetrante mehrmalige Abmar-
schieren alter Routen langweilt, da hatte
ich lieber auf die freie Welt verzichtet
- das ist alles mehr Ruck- statt Fortschritt
gegenuber dem Vorganger. Auch die Gra-
fik wirkt zu nuchtern, der Charme der
frihen Jahre macht sich nur gelegentlich
breit, etwa bei den wunderbar schrulligen
(aber wenigen) Zwischensequenzen.
Schade, so bleibt nur ein solider Hipfer
iibrig, der viel konnte, aber nur wenig
richtig macht.

GEHT SO
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Bei der Wii-Umsetzung haben die Entwickler munter beim Genreprimus "Super Mario Galaxy" abgekupfert
Per Remote-Pointer sammelt |hr herumliegendes Mana auf, fur Attacken wird geschittelt.

losung und fur bessere Attacken ein.
Das reicht von wuchtigen Schlagen
uber telekinetische Krafte bis hin
zur Kugelfunktion, mit der Ihr Gber
gewundene Bahnen rollt. Die ent-
scheidende Neuerung diesmal: Crash
kann ein Exemplar in der Hosenta-
sche verstauen und bei Bedarf wie-
der aktivieren. Darauf fuBen prompt
einige, meist nicht sonderlich tief-
grindige Ratsel. AuRerdem latscht

sonst gemachliche Tempo mal etwas an

Habt Ihr den Rhinoroller aufgespirt, kugelt |hr durch die Gegend — dann zieht das

Ihr nicht mehr durch einzelne lineare
Levels, sondern erkundet eine (fast)
offene Welt.

Das sorgt fir etwas mehr Frei-
heiten, ist aber der Knackpunkt: Die
Entwickler hatten die glorreiche Idee,
Euch fur die Auftrage standig hin und
her zu schicken. Darum bringt Ihr ei-
nige Abschnitte immer und immer
wieder hinter Euch, was schnell mo-
noton wird. AuRerdem durft Ihr die

60 Telekinese fur Einsteiger: Der kurios anmutende, kugelrunde Mutant schleudert
Feinde mit mentaler Kraft durch die Gegend

hes

Kameraansicht nicht selbst drehen.
Steigt ein zweiter Spieler ins
Abenteuer ein, merkt der das erst
recht: Egal, ob als Maske Uka-Uka
oder erstmals Schwesterchen Coco
- der Perspektivenautomatik ist das
schnuppe. Wer nicht in der Nahe von
Crash bleibt, hat kaum Ubersicht.
Wshrend die  Heimkonsolen-
versionen technisch und spielerisch
nahe am Vorganger bleiben, geht die
DS-Umsetzung einen Schritt zurtick:
"Titans” erinnerte an die gute alte
PSone-Zeit, "Herrscher der Mutan-
ten” orientiert sich in Richtung 16-Bit
und schickt Euch durch altbackene
Seitwarts-Levels. us

Entwickler Radical, Kanada

Hersteller Activision-Blizzard
Termin - im Handel
Preis 30-50 Euro

Unterstitzt » his 2 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» durchgehende Spielewelt statt Einzellevels

» gekaperte Mutanten konnen verwahrt
werden

» erstmals Schwester Coco im Koop spielbar

» DS-Fassung mit 3 Minispielen

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Leidlich spaBige Hiipferei mit der
Beutelratte, deren sinnvolle Neuerungen
durch unndtige Macken negiert werden.




EXTENDED

Crash Bandicoot — der Stammbaum

SplelspaB LA X)

Los geht's: Eine australische Beutelratte sol
fiir Sony als hiipfendes Konsolen-Maskott-
chen Mario und Sonic Konkurrenz machen.

CRASH BANDICOOT 2: CORTEN STRIKES BACK
System: PSone

SpielspaB: ® ¥ & %

Mehr Abwechslung und die Méglichkeit, Levels in
nichtlinearer Reihenfolge anzugehen, machen das

E 3 Playstation.  Hpfabenteuer zuganglicher und spaBiger

CRASH BANDICOOT 3: WARPED
System: PSone

SpielspaB: ¥ ¥ ¥ & &

Noch mehr Ideen, Fahrzeugeinlagen und lau-
nige Inszenierung: Der letzte PSone-Hipfteil
ist immer noch das beste ‘Crash”

Play"ulanon

Systeme: PS2, Kbox, GC

SpielspaB: ® ¥ &

Crash trennt sich von Suny und findet bei
Vivendi ein neues Zuhause auf allen Konsolen
- mit endlosen Ladezeiten

CRASH TWINSANITY

" Systeme: PS2, Kbox

| SpielspaB: ® ¥ ¥ ¥

Gemeinsam sind sie stark: Neo Cortex feiert
seinen Einstand als spielbarer Charakter, au-

Berdem kann die Welt freier erkundet werden

CRASH OF THE TITANS

Systeme: PS2, 360, Wii, PSP, DS, GBA
SpielspaB: * ¥ ¥

Mit neuem Tribal-Look sollen neue Fans angelockt
werden. AuBerdem kann Crash jetzc Monster
kurzerhand tbernehmen und kontrollieren.

CRASH: HERRSCHER DER MUTANTEN
Systeme: PS2, 360, Wii, PSP, DS

SpielspaB: ® ® &

Zeit fir eine Pause? Dem jiingsten Ausflug fehlt
es an Frische, trotz oder gerade wegen ein paar
neuer Ideen

M! 12-2008

CRASH BANDICOOT: DER ZORN DES CORTEX !

CRASH BASH

System: PSone

SpielspaB: & ¥ %

Minispiele mit den kauzigen Charakteren
Nicht alle taugen was, aber 'Polar Push’ wird
zum Redaktionsliebling

CRASH BOOM BANG!
System: DS
SpielspaB: #
Irrtum Japan: Fernost-Entwickler machen
den DS-Ausflug zum heillos misslungenen
Minispiel-Chaos.

CRASH BANDICOOT XS !
System: GBA -
SpielspaB: ® ¥ ¥

Klassische 20-Bitmaphtipfereien fir un-
terwegs und Logik-Locher: Die GBA-Teile
spielen in einer anderen Dimension

CRASH BANDICOOT 2: N-TRANCED
System: GBA

SpielspaB: ® ¥ ¥

Kompetent und emfausarm Die eilig
nachgeschobene Fortsetzung verlasst
sich auf Standardzutaten.

CRASH BANDICOOT FUSION
System: GBA

! SpielspaB: ¥ ¥

Unselige Synergie-Effekte: Crash landet
in der Welt des lila Drachen Spyro, was
nur leidlich gut ging

tion 2

-
2,

CRASH TEAM RACING

System: PSone

SpielspaB: ¥ ¥ %

Die Crash-Erfinder Naugh y Dog verabschie-
den sich mit einem Fun-Racer von ihrem
ersten wirklich erfolgreichen Charakter.

CRASH NITRO KART

Systeme: PS2, Khox, GC, GBA, N-Gage
SpielspaB: ¥ ® ¥

m Sparaser nichts Neues: Die komy petente
Flitzerei schafft es aber, sogar auf dem N-Gage
gut auszusehen,

CRASH TAG TEAM RACING

Systeme: PS2, Khox, GC, PSP

SpielspaB: ® ® & %

Wieso Eigenes erfinden, wenn abkupfern auch
geht: Das Team-Konzept erinnert an "Mario Kart
Double Dash!!

CRASH BANDICOOT NITRO KART 3D
N System: iPhone
SpielspaB: ® ® &

¥—J Bringt Bewegung in die Sache: Auf dem

iPhone wird ganz modern durch Neigen
des Gerats gelenkt
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Fable ||

o

Anno 2004 faszinierte Peter
Molyneuxs ~ “Fable”  mit
einem Gesinnungssystem, das Eure
Handlungen in gut und bdse un-
terteilt: Der Spieler kann sich einen
Ruf als Held erarbeiten, aber auch
den Fiesling mimen - Eurem Ruf
entsprechend reagieren die Figuren
der Abenteuerwelt ganz unter-
schiedlich auf den Helden. “Fable 11"
spielt 500 Jahre nach dem Erstling
und bereichert das System um vier
neue Kategorien: Gite, Grausamkeit,
Reinheit und Verdorbenheit. Dadurch
gestalten sich Eure Entscheidungen
wesentlich komplexer, der Held gerat
regelmaRig in moralische Zwickmuh-
len - soll er einen Dieb fangen, wenn
dieser doch nur seinen Hunger stillen
will? Befreit Ihr Sklaven, auch wenn
das den Besitzer ruiniert? Die Ant-
worten uberlassen wir Euch. Findet
selbst heraus, welches Verhalten am
besten zu Euch passt.
Aber mal ganz von vorn: Wie der
Erstling beginnt “Fable 2” mit dra-
matischen Ereignissen in der Jugend

Oliver Ehrle

In “fFable 2“ werden
die aufwandige Pra-
sentation und die de-
tailverliebte Grafik bei-
nahe zur Nebensache:
Die schier grenzenlose
Entscheidungsfreiheit
macht das Abenteuer richtig spannend.
Denn Ihr musst schon Disziplin halten,
um den Helden zu pragen: Bei zahllosen
Situationen habe ich mir vorgenommen,
ein zweites Abenteuer zu beginnen und
alternative Taktiken auszuprobieren - und
das schon in den ersten Spielstunden! Klar
geht die Ehre vor, aber ich mochte auch
mal ein richtiges Schwein sein und trotz-
dem das Finale erreichen - eine enorme
Verlockung. Etwas gewohnungsbedirftig
ist die Charakterorganisation per Meni-
baum, hier geht schon mal der Uberblick
floten: Items und Talente sind auf zahl-
reiche Untermends verteilt - das sorgt
gelegentlich fur Verwirrung, drgerliche
Fehlkaufe sind die Folge.

Je nach Kampfsituation nutzt Euer Held verschiedene Manaver: |hr schubst

60 Die Zauber sind besonders wichtig, wenn Ihr mehreren Feinden gegentibersteht: Mit dem Megablitz [ahmt |hr die nahenden

Monster, damit Ihr in aller Ruhe zuschlagen kannt — lauft zwischen die Feinde, um mdglichst viele zu erwischen

des Protagonisten; dessen Freundin
wird von Lord Lucien niedergeschos-
sen. Dieser plant, die Welt Albion mit
den Machten eines antiken Turms zu
unterjochen und benatigt dazu drei
prophezeite  Schlusselfiguren. Zum
Gluck kommt Lucien seinem Ziel nur
langsam naher - zehn Jahre spater
ist Eure Figur zu einem stattlichen
Jungling herangewachsen und sinnt
nach Rache. Ihr durchwandert die
vielen Abschnitte der jetzt zehnmal
groBeren Abenteuerwelt, erplaudert
Missionen und deckt nach und nach
alle Facetten von Luciens teuflischem
Plan auf. Dabei wirkt sich jede Hand-
lung auf Personlichkeit und Aus-
sehen des Helden aus: Harte Kampfe
hinterlassen Narben, ein finsteres
Gemit lasst ihn immer buckliger
gehen; wer den Schwertkampf be-
vorzugt, baut Muskeln auf. Naturlich
durft thr den Helden nach Belieben
einkleiden, ausristen oder mit Tat-
toos und Kostbarkeiten schmicken.
Die vielen Keilereien gegen Mons-
ter und R&uber spielt Ihr in Echtzeit:

Feinde in Abgrinde. tretet am Boden nach und vernichtet sie mit dem TodesstoB.
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Wer die drei legendéren Helden finden will, muss einige Priifungen bestehen —

macht |hr Euch unterwegs Freunde, habt |hr es hinterher oftmals leichter.

Das neue Kampfsystem belegt
jeweils eine Taste mit SchieBkolben,
Magie und Hieb- oder Stichwaffe.
Deren Handhabung und Wirkungs-
weise erweitert Ihr mit farbigen
Erfahrungsperlen, die thr von be-
siegten Geschopfen bernehmt: Ihr
lernt Ausweichmandver, Superatta-
cken und gewaltige Zauberspriiche,
die ganze Monsterhorden in die
Flucht schlagen. Dabei konnt Ihr gu-

Diese VEI‘bUﬂdE;E fuhrt t;en "Heiden zu den Eckpfeilern der Handlung und erkliart

ten Gewissens Experimente wagen,
weil man Talente auch abgeben und
die zuriickgewonnene Erfahrung in
andere Eigenschaften investieren
kann. Stets an Eurer Seite sprintet
der Hund, der den traditionellen
Radar ersetzt: Er wittert Feinde, be-
ginnt in der Nghe von Schatzkisten
zu klaffen und kann sogar vergra-
bene Items erschnuppern - ziickt die
Schaufel und buddelt sie aus.

M S s e

— erganzend zu den ausblendbaren Steuerungstipps — elementare Spiel-Elemente
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] In wenigen Minuten offnen die Geschafte: Wechselnde Tageszeiten und Wetterbedingungen schaffen eine lebendige Abenteuerwelt, in der niemals Ruhe einkehrt

Pragt Albion

Wer sich  ausschlieBlich ~ dem
Abklappern der Hauptgeschichte
verschreibt, der spielt “Fable 1" in
etwa zwolf Stunden durch: Richtig
interessant wird das Spiel jedoch erst,
wenn Ihr die zahllosen Nebenquests
entdeckt und mit den Verhaltens-
varianten experimentiert.
AuBerdem solltet Ihr Euch for die
Pflege Eurer Beziehungen Zeit neh-
men: Je intensiver Ihr Euch etwa um
Euver Flohtaxi kimmert (etwa mit
Leckerlis und Streicheleinheiten),
desto treuer wird es Euch zur Seite
stehen. Ahnlich verhalt es sich mit
den vielen Bewohnern von Albion,
die Euch je nach Gesinnung verschie-

dene Aufgaben zutrauen - da misst
Ihr Euch schon mal einschleimen,
Eindruck schinden oder Schrecken
verbreiten, damit sie Euch weiterhel-
fen. Mit dem entsprechenden Klein-
geld konnt Ihr Hauser und Geschafte
erwerben, um Euch ein regelmaRiges
Einkommen zu verschaffen - dann ist
sicher auch die holde Maid nicht weit,
die den Helden umgarnt; mitunter
musst Ihr die Dame Eurer Wahl aber
auch mit erbeuteten Schmucksti-
cken bei Laune halten. Oder spielt Ihr
lieber den Verbrecherfiirsten? Dann
plindert die Behausungen der Ein-
wohner, die ergreifen bald bei Eurem
bloBen Anblick schreiend die Flucht -
viele Burger schlottern schon, wenn
Ihr nur die Waffe zieht. Die zahllosen

Maglichkeiten und effektvollen Re-
aktionen der KI-Gemeinde stacheln
Eure Experimentierfreude  regel-
recht an: Zum Gluck konnt Ihr dank
Questmenu die Handlung auch nach
langeren  Ausschweifungen ohne
lastige Sucherei fortsetzen.

Wahrend des laufenden Aben-
teuers wechselt Ihr zudem jeder-
zeit in den Koop-Modus (das klappt
lokal und via Xbox Live), um den
zweiten Spieler als Hilfsarbeiter an-
zuheuern: Dieser assistiert Euch mit
variabel einstellbarer Handlungsfrei-
heit und kassiert dafir einen Teil der
Beute und Erfahrung - diverse
Sicherheitsoptionen garantieren,
dass der Handlanger stets in Eurem
Sinne agiert. oe

360 Eure Zauberspriche besitzen individuelle Wirkung und kdnnen auf zwei Arten beschwaren werden: |hr dirft kurze Angriffe
starten oder die Macht der Magie durch Gedriickt-Halten der Taste zu machtigen Infernos konzentrieren

EBENVERDIENST

Maneten verdient |hr nicht nur mit

Berufen und Eroberungen, "Fable
2"-Fans konnen auch im Spielkasino
zocken: Dazu installiert |hr die
Fable Il Pub Games' von Xbox-
Live auf Eurer Festplatte (fur 800
Microsoft-Punkte) und wettet am
virtuellen Spieltisch. Wer sich mit
den drei Glicksspielvarianten inten-
siv beschaftigt, kann fur das Aben-
teuer 15 exklusive Items freischal-
ten. Dazu misst |hr die Turniere
gewinnen und entsprechende Sieger-
quoten aufweisen: Wir winschen
Euch viel Gliick!

Entwickler Lionhead Studios, England

Hersteller  Microsoft
Termin im Handel
Preis 65 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler (online und lokal),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» prachtige Abenteuerwelt, die individuell suf

Eure Gesinnung reagi
» vielféltig entwickelbarer
» pfeift Freunde als Han

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

GriBer und komplexer: Fabel-
abenteuer fiir Experimentierfreudige, das
Ihr maBgeblich mitgestalten diirft.
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O

—chtzeit-Str qie

Der auBergewohnliche
Strategietitel “Valkyria Chro-
nicles” spielt in einem alternativen
Europa um 1930: Die Truppen des
ostlichen Imperiums treffen auf die
atlantische Forderation, Schauplatz
der Kampfe ist das Land Gallia.
Dieses Fleckchen Erde gleicht optisch
Holland, dort schlieBt Ihr Euch dem
Widerstand an und fihrt Truppen
in die Schlacht. Zunachst komman-
diert Ihr nur einzelne Wachsoldaten,
spater auch machtige Panzer und

Oliver Ehrle

Die vielen  Echtzeit-

Elemente bringen

— reichlich  Schlachtfeld-

b " | atmosphare in die Ge-

- — fechte: Endlich mal ein
SUPER"

Strategiespiel, bei dem
Euch wirklich die Kugeln
um die Ohren zischen! Trotzdem bleibt
das kampfgeschehen unblutig; es hat mit
piff-paff-Einblendungen  den  Charakter
eines Mangas. Mit nur 23 Missionen ist
das Abenteuer allerdings knapp bemes-
sen, auch wenn die einzelnen Einsatze
schon mal umfangreicher ausfallen. Dann
kann man nur noch mit dem Schwierig-
keitsgrad der Scharmutzel spielen, mit
einem Mehrspieler-Modus oder Karten-
Editor hatte Sega mehr aus dem Konzept
rausholen konnen. Ansonsten ist “Valkyria
Chronicles” stimmig, zumal die Bilder-
buchhandlung die Geschichte effektreich
in Szene setzt und alle Elemente des Stra-
tegiesystems anschaulich erklart werden
- s0 macht Stirmen SpaB!
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Valkyria Chronicles

allerlei Spezialeinheiten wie Scharf-
schitzen. In den 23 Story-Missionen
stoBen insgesamt 50 Figuren mit
individuellen Talenten zu Eurer Trup-
pe, die sich allesamt nach Belieben
ausristen lassen. AuBerdem gibt es
einen Scharmitzelmodus, in dem
Ihr weitere Schlachten in verschie-
denen Schwierigkeitsstufen  spie-
len durft. Fans imposanter Optiken
erfreven sich an der als Bilderbuch
inszenierten Handlung und der un-
gewohnlichen Cel-Shading-Grafik im
malerischen Wasserfarbenstil.

Feuer und Flamme?

Ebenso ungewohnlich wie die Auf-
machung ist der Ablauf der Gefechte:
Ihr iberblickt das Terrain auf der tak-
tischen Karte und rckt mit den Ein-
heiten rundenweise vor. Das wieder-
um geschieht in Echtzeit. Man sprin-
tet mit jedem Soldaten von Deckung
zu Deckung und sucht geeignete
Schusspositionen. Gezielt wird ma-
nuell dber Kimme und Korn, dabei
kann man auch wunde Punkte wie
etwa Kopf oder Benzintank anvisie-
ren - ob die Salve allerdings tatsach-
lich trifft, liegt dann in der Hand Eu-
rer Soldaten. Die Bewegungsfreiheit
wird per Aktionsbalken gemessen,
den man voll ausnutzen kann: Eure
Soldaten durfen also innerhalb eines
Zuges etwa ein paar Schritte laufen,
dann feuern und weiter zu einer

¥ A A

Auf der taktischen Karte wahit Ihr die Einheit, die Ihr als Nachstes lenken wollt

befestigten Stellung sprinten. Dabei
steuert man nicht nur in Echtzeit,
alle Figuren reagieren jederzeit auf
wechselnde Bedingungen: Sobald
ihnen ein Gegner vor die Flinte lauft,
eroffnen sie das Feuer - egal, wer
gerade am Zug ist. Deshalb misst Ihr
bei Euren taktischen Uberlegungen
sowohl Runden- als auch Echtzeit-
logik beriicksichtigen. Strategische
Vielfalt garantieren zudem die vielen
Waffengattungen, der Einsatz von
Panzern und Rettungsaufgaben - ver-
wundete Kameraden lassen sich z.B.
innerhalb von drei Runden verarzten.
Jede Einheit bevorzugt verschiedene
Umgebungen, manche Soldaten er-
weisen sich im Hauserkampf, andere
auf offenem Feld als effektiver: Sie
entwickeln sich und konnen an Eure
Taktik angepasst werden. Das Terrain
birgt ebenfalls taktische Elemente;

walzt Sandsackmauern mit dem
Panzer nieder und nimmt dem Feind
so die Deckung. oe

Entwickler Sega, Japan
Hersteller Sega
Termin im Handel
Preis 70 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: englisch

» ungewdhnlicher Mix aus Strategie und
Echtzeit-Elementen

» 50 optimierbare Figuren

» malerische Manga-Grafik

» nur 23 Story-Missionen

SPIELSPASS

Singleplayer 1
Multiplayer

Grafik

Sound

Charismatisch wie ungewdhnlich:
relativ knapper, aber dafiir umso origineller
inszenierter Feldzug.
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BOWSER
PARTNER: WARID, GANONDORF, KONIG DEDEDE
SPEZIALATTACKEN
: . .. . FEUERODEM
TLINGATTACKE
... .PANZERFESTE
- . BOWSER-BOMBE
.... GIGA BOWSER

PARTNER: PIKMIN UND OLIMAR, KIRBY, NESS
SPEZIALATTACKEN
NORMAL................PK-FROST

KONIG DEDEDE
PARTNER: WARIO, BOWSER, GANONDORF
SPEZIALATTACKEN
EINSAUGEN
. WADDLE DEE-WURF
SUPER-DEDEDE-SPRUNG
DUSENHAMMER
\ADDLE DEE-ARMEE

GANONDORF
PARTNER: WARIO, BOWSER, KONIG DEDEDE
SPEZIALATTACKEN
NORMAL . .. HENER-SCHLAG
; . . LODERGRIFF

KLER TAUCHER
HENER-HAXEN

GANON-BESTIE |

PARTNER: PIKMIN UND D_._Em. KIRBY, LUCAS
SPEZIALATTACKEN
NORMAL................ PK-BLITZ

=

PARTNER: PIKMIN UND OLIMAR, NESS, LUCAS
SPEZIALATTACKEN

TERM ERZFEIND

s

WARIO

| PARTNER: BOWSER, GANONDORF, KONIG DEDEDE

thN_>F>._.._.>n_an
NORMAL .....

SEITLICH

OBEN . POWER-SPIRALE
UNTEN .. .. .WARIO-WIND |
E..-:a.m_s:m= ... \WARIO-MAN 4

PIKMIN UND OGLIMAR '}
PARTNER: KIRBY, NESS, LUCAS
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Shin Megami Tensei: Persona 3 FES

Ps2|

Roller 6

Die  Festival-Version  von
s “persona 3" bereichert das
Abenteuer um zahlreiche Details
und etwa 30 Stunden zusdtzlicher
Erlebnisse: 23 neue Personas wur-
den eingebaut, der Schulalltag um
Ereignisse und soziale Verbindungen
erweitert. AuRerdem darf man nach
dem normalen Ende die Episode
‘Gojitsudan’ spielen, frische Anime-

Szenen bestaunen und sich im
QOliver Ehrle
Das Festival ist nicht

nur ein Update, sondern

macht wirklich Sinn: Die

vielen  Verbesserungen

verhindern, dass sich

zwischen den  Szenen

* des Schulalltags Lan-
geweile einschleicht. SchlieBlich Klickt
man sich iber weite Strecken nur durch
Dialoge mit Mitschilern und Lehrern: Hier
wird nicht nur gegruselt, sondern auch
geflirtet und gezankt. Weil Tests und Rat-
sel neu arrangiert wurden, konnen Spieler
der "Basisversion” durchaus das Schuljahr
wiederholen. AuBerdem erlebt Ihr so die
neuen Anime-Szenen, die den ansonsten
etwas ausdruckslosen Figuren mehr Per-
sonlichkeit verleihen.

‘Hard’-Modus machtigeren Monstern
stellen. Mit den neuen Ereignissen
(z.B. weitere Dates fur Euren Schi-
ler) gestaltet sich der Alltag vielfal-
tiger und dadurch tberraschender,
erfahrene "Persona 3"-Zocker dirfen
ihren Spielstand ibernehmen und
die neue Episode in einem separaten
Modus erleben. Ihr kennt “Persona

Gossiping Studen

3” noch nicht? In dem ungewohn-
lichen Gruselrollenspiel fuhrt Ihr ein
Doppelleben: Tagsuber wird in der
High School gepaukt, nachts stirmt
Ihr die Ebenen des Turms Tartarus.
Dieses unheimliche Gebdude er-

scheint nur zur Geisterstunde und
beherbergt zufallig arrangierte Laby-
rinthetagen, in denen es zahlreiche

Not only did she stop coming to school,

she does nothing but sit and stare at

the walls all day.
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’52 Der Schulalltag findet rund um um das Schulgebaude, das Wohnheim und die
Innenstadt statt — schliet soziale Kontakte, um Eure Macht auszubauen.

SPIELE-TEST

Missionen zu meistern gilt. Aller-
hand unheimliche Charaktere geben
sich die Ehre, zudem stellen sich die
Schattenmonster zum Kampf. Diese
besiegt man mit Hilfe der Personas:
Das sind sammelbare Wesenszige
mit individuellen Kraften - Ihr durft
sie trainieren, zu neuen Exemplaren
vereinen und ihre Krafte in Waffen
konzentrieren. oe

Entwickler Atlus, Japan
Hersteller THR
Termin im Handel
Preis 30 Euro

Untersttzt » 1 Spieler,
Sprache: englisch, Text: englisch

» meistert den Alltag in der Spuk High

» viele neue Ereignisse, Anime-Szenen
Protagonisten und Personas

» (ibersinnliche Handlung mit herrlich
schauriger Prasentation

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Die Schatten gehen um zur Geister-
stund: Massig Erweiterungen bringen mehr
Leben in das RPG-Schiilerdasein.

| Super Smash Bros. Brawl Quartett

Wer in der Nintendo-
H Keilerei alle Geheim-

nisse entdecken und
schlieRlich den Subraum be-
zwingen will, muss Teamgeist
beweisen: Viele Aufgaben und
Siege lassen sich nur in Zusam-
menarbeit mit anderen Helden
meistern. Das gilt auch fur unser
Quartett, das M! in Zusammen-
arbeit mit Nintendo prasentiert.

Unser "Super Smash Bros. Brawl"-
Kartenspiel zockt |hr nach klas-
sischen Guartett-Regeln: Es gibt
insgesamt 32 Karten, jeweils vier
ergeben ein Quartett. Diese gilt es
im Spiel zu vervollstandigen. Wer
am Ende die meisten Quartette
gesammelt hat, ist der Sieger. Das
komplette Kartenspiel prasentieren
wir Euch in zwei Teilen: In der letz-
ten Ausgabe findet |hr die ersten
vier Quartette, diesen Monat folgen
die restlichen Teams

Brecht die Karten vorsichtig aus
der Perforierung und mischt sie gut
durch!

Den ersten Teil des Quartett-Sets fin-
det Ihr zusammen mit den Spielregeln
in der letzten Ausgabe. Wenn Euch
die noch fehlt, kénnt |hr sie mit dem
Coupon oder auf www.maniac.de nach-
bestellen.

Bitte sendet den Coupon zusammen
mit 5 Euro als Schein oder in Briefmar-
ken an:

Cybermedia Verlag

M! Nachbestellung

Wallbergstr. 10

86415 Mering

Ihr erhaltet dann schnellstmaglich die
letzte Ausgabe der M! Games nachge-
schickt.

BESTELLCOUPON

Bitte sendet mir die letzte Ausgahe der M! samt des ersten Teils des Super Smash
Bros. Brawl Buartetts an folgende Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Nummer

PLZ, Wohnort

Datum, Unterschrift
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Dead Space

Damit hat auRer den Verant-
wortlichen bei Electronic Arts
wohl niemand gerechnet: “Dead
Space” erscheint am 6. November
ungeschnitten und lokalisiert in
Deutschland. Somit kommen volljah-
rige Horror-Fans in den Genuss eines
effektvollen und dramaturgisch dich-
ten Splatter-Abenteuers, das sich bei
zahlreichen  Genre-Vorbildern  be-
dient. Denn neu ist in “Dead Space”
streng genommen nichts, auBer der
deutlichen Ansage: “Zerteile deine
Feinde!” Doch ein gelungener Mix
aus bewahrten Spiel- und Designele-
menten war noch immer besser als
schlecht umgesetzte eigene Ideen.
Nach einer gescheiterten Routine-
mission findet sich der Ingenieur
Isaac Clarke auf der von bizarren
Monstern berlaufenen USG Ishimura
wieder. Das Minenraumschiff knackt
in ferner Zukunft ganze Planeten und
erbeutet rar gewordene Rohstof-
fe. Gleich nach dem Absturz seines
Shuttles wird Isaac von den tbrigen
Besatzungsmitgliedern getrennt und
steht nur via Funk in Kontakt. Auf
diesem Weg erhaltet Ihr Auftrage
und neue Fragmente der spannend
erzahlten  Geschichte. Gefundene
Audio- und Text-Nachrichten liefern
wie im Unterwasser-Ego-Abenteuer
"BioShock” Details tber die Urspriin-
ge der mutierten Nekromorph, die
an Bord der Ishimura ihr blutiges
Unwesen treiben. Im Verlauf der
zwolf Kapitel begreift Isaac, weshalb
berall in den zahlreichen Géangen
und Raumen verstimmelte Korper
der Besatzungsmitglieder liegen
und woher die bizarren Nekromorph
kommen.

360 Um die Schwerkraft wieder herzustellen, aktiviert Isaac diese Zentrifugi

Vor seiner Ankunft auf der USG Ishimura (oben links) tragt Isaac Clarke seinen dusteren Helm noch nicht. So kommen die

feinen Charaktermodelle besser zur Geltung. Zudem protz!

Flexibles Aufristen

Bis dahin erledigt Ihr die Auftrage
Eures Teams. Repariert dieses oder
setzt jenes in Gang und organisiert
unterdessen Euer Inventar. Letzteres
ist wie in "Resident Evil 4" begrenzt,
lasst sich aber an diversen Terminals
erweitern. Das notige Kleingeld fin-
det Ihr haufig neben Munition in Kis-
ten oder Ihr klaubt es von besiegten
Gegnern auf. Warum aggressive
Gruselmonster jedoch oft Kohle da-
bei haben und wo sie es verstauen,
fragen wir besser nicht...

Was nicht ins Inventar passt,
deponiert thr im Laden und greift
von anderen Terminals darauf zu.
Bereits nach einem Drittel des Spiels

e. Zuerst den Antrieb verlangsamen, dann per Kinetik-

verfigt Ihr Gber alle Waffen - vor-
ausgesetzt, Ihr findet die entspre-
chenden Bauplane und konnt Euch
die Ausrustung leisten. Als Ingenieur
darf Isaac an speziellen Werkbanken
Parameter seiner Mordwerkzeuge
optimieren. Uberlegt genau, was Ihr
wollt: Mehr Durchschlagskraft, groRe-
re Magazine oder lieber die starkere
Rustung? Ihr bestimmt, ob Ihr wenig
modifiziert und das Geld in Munition
sowie Lebensenergie steckt oder ob
Ihr die teuren ‘Nodes’ zum Aufristen
sammelt und kauft. Im ersten Durch-
gang ist es nicht zu schaffen, alle
Geratschaften voll aufzuleveln. Das
erhoht den Wiederspielwert, den die
Entwickler aber durch eine fragwiir-
dige Entscheidung torpedieren: Nach

Toal verschieben. Praktisch: Greifen Gegner an, flichtet Ihr an die Decke und kampft kopfiiber. Gemein: Manche Feinde folgen Euch

74

Dead Space" von der ersten Minute an mit spektakularen Lichteffekten

erfolgreichem  Durchspielen  ldsst
sich unsinnigerweise der Schwierig-
keitsgrad nicht erhohen. Es ist zwar
legitim, auf ‘Leicht’ oder 'Normal’
anzufangen, aber mit einem aufge-
motzten Helden wollen wir knacki-
gere Herausforderungen meistern!

Gruselig oder nicht?

Des Weiteren sorgten die haufigen
Schockeffekte fur hitzige Debatten
in der Redaktion. Sind sie vorher-
sehbar oder perfekt platziert? Fakt
ist: Es gibt viele, manche lassen
sich erahnen, wenige nerven. Gera-
de gegen Ende des Spiels erinnern
ein paar Situationen an “Doom 3”:
Uberschreitet Ihr einen bestimmten

Oliver Schi

Ich teile auch gern, aber
nicht Michaels Meinung.
“Dead Space” hat tolle
Momente: Die besten
sind jedoch die leisen,
in denen keine Mons-
terhorden dber Euch her-
fallen. Dann saugt Euch die unheimliche
Atmosphare an Bord der Ishimura gna-
denlos ein und spuckt Euch als Nerven-
bindel wieder aus. Wenn Ihr umgeben
von tieffrequentem Antriebs-Brummeln
und irren Geisterstimmen durch einen
Gang marschiert, nicht weit entfernt das
klingelnde Gerausch eines zu Boden fal-
lenden Schraubenschlissels die Stille zer-
reift und plotzlich das Licht ausgeht, dann
hupft nicht nur das Herz in Eurer Brust
Leider tbertreiben es die Entwickler mit
den - zugegebenermaBen vielgestaltigen
- Monstern: Zu oft kriechen zu viele aus
ihren Lochern und ein blindes Gemetzel
folgt. Die Bossgegner andern an der Vor-
hersehbarkeit des Spiels nicht viel
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Der Begriff "Nervensage” erhalt in "Dead Space” eine neue Bedeutung. Mit der Nahkampfwaffe lassen sich jedoch auch Knochen und Fleisch vom Korper trennen

Punkt, geht der Quarantane-Alarm
los, alle Turen schlieBen sich und Ne-
kromorph greifen an. Sind alle tot,
offnen sich die Tiren wieder. Das
zieht das Spiel in die Lange und will
nicht zum stimmungsvollen Rest pas-
sen. Technisch ist “Dead Space” bis
auf wenige Pixel-Schatten dagegen
in Hochstform: Ob die Steinschmelze
im Hochofen, elektrischer Funkenflug
im All oder sparliche Notbeleuchtung
- zahlreiche Lichtquellen sorgen in
der dusteren und farbarmen Um-
gebung fir Akzente. Noch schéner:
Spaziergange im Vakuum!

\
Im Nahkampf schlagt und tretet ihr mit den rechten Schul-
tertasten. Im Clinch hilft jedoch nur noch Knopfchenhdmmern

Uberleben, aber

Die Nekromorph wecken Assozia-
tionen zu John Carpenters “Das Ding
aus einer anderen Welt”. Mit der Zeit
gesellen sich weitere Abarten dazu,
die unterschiedliche Strategien erfor-
dern. Es gibt Gegnertypen, die Ihr am
besten mit einem gezielten Schuss
auf eine Geschwulst am Arm totet
- die folgende Detonation zerfetzt
alle umstehenden Kreaturen. Andere
wuseln flink an Wanden entlang oder
rasen auf Euch zu. Dann verlangsamt
Ihr sie mit der Stasis-Energie, mit der

oder Ihr sterbt. Das passiert regelmaBig und ist derb
inszeniert. Die Checkpoints liegen zum Gliick meist glnstig

Ihr sonst Maschinen bremst. Sollte
Euch in spateren Phasen des Spiels
die Munition ausgehen, schleudert
lhr Leichenteile, Gasflaschen oder
Kisten; notfalls wehrt Ihr Euch mit
wuchtigen Faustschlagen und FuB-
stampfern.

Im nervenzerreienden Metzger-
alltag sind gelegentliche Knobeleien
willkommen, die Ihr unter Zeitdruck
im Vakuum oder in der Schwere-
losigkeit lost. Die Orientierung im
3D-Raum erfordert dabei Eingewdh-
nung, die famose Steuerung macht
sie Euch aber leicht. mh

Die blauen Strahlen katapultieren Mensch und Monster an Kein HUD: holografische Videobotschaften schweben, Le-

die Decke. Dieser Nekromorph weiB das, andere nicht!

bensenergie und Stasis-Anzeige befinden sich auf Isaacs Riicken

Meine  Mutter hatte
Recht:  Teilen  macht
Freude. Da kann Olli
noch so viel Gber das
Leveldesign klagen,
"Dead Space” ist der
feuchte Traum aller Gore-
Fans. Dass ich mehrmals bekannte Orte
durchquere, macht mir nichts aus. Wenn
ich unter héchster Anspannung durch die
blutverschmierten Gange der USG Ishimu-
ra schleiche, Isaacs schwerer Atem von
seinen Schmerzen berichtet und im Hin-
tergrund ein leises Stimmchen “Twinkle,
Twinkle, Little Star” trallert, werde ich
unruhig. Und wenn Monster brillend auf
mich zustirmen, kommt Panik auf. Sobald
sich aber Sageblatter kreischend durch
die Gebeine der Bestien fressen, bin ich
gliicklich. Eingestreute Knobelpassagen
sorgen fir die notige Abwechslung. Ledig-
lich gegen Ende fallen lustios platzierte
Gegnerhorden storend auf. Der effektvolle
Schluss entschadigt dafir.

r Electronic Arts, USA |
~ Electronic Arts
6. November [
: 70 Euro

Unt ltzt » 1 Spieler,

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» erscheint in Deu
» unter: t Trophy
» neue Ristungen pef
» PS3 vs. 360: Au

Dead Space” et

SPIELSPASS

Singleplayer
Mult

d ungeschnitten

ieht

altlich ‘
s

Brutaler Splatter-Schocker mit dich-
ter Atmosphéire und prima Steuerung, aber ‘

kleinen Schwichen im Spielaufbau.
|

75



SPIELE-TEST

Disaster: Day of Crisis

Nix wie weg: In den Sprintszenen
schiagt Ihr mit Remote und Nunchuk.

Die "Baten Kaitos”-Macher

(GameCube) wagen sich an
ein Action-Feuerwerk im “Cliffhan-
ger”-Stil: Ex-Bergwachtler Raymond
Bryce wird durch den tragischen Tod
seines Freundes traumatisiert und
erhalt ein Jahr spater die Chance,
zumindest dessen Schwester das
Leben zu retten. Die Seismologin
wird zusammen mit ihrem Professor
von abtrinnigen Militars entfihrt,
die Blue Ridge City dem Erdboden
gleichmachen und in dem Durch-
einander atomares Material stehlen
wollen. In wechselnden Action-Se-
quenzen folgt Ihr der Bande durch
die StraRen der berstenden Metropo-
le, rettet hilflose Passanten und heizt
den Schurken mit Pistole, Shotgun
und Sturmgewehr ordentlich ein.
Dazu misst Ihr eingestirzte Fassa-
den erklettern, Euch vor Brandher-
den in Acht nehmen und allerlei Hin-
dernisse in Stiicke treten. AuBerdem
erwarten Euch diverse Spezialaufga-
ben im Minispielformat, bei denen
die vielen Funktionen von Remote
und Nunchuk zum Einsatz kommen:
Es gilt im Fahrzeug vor den Schurken
zu flichten, durch einstirzende Gan-
ge zu sprinten und Erste Hilfe zu leis-
ten - mit rhythmischer Herzmassage
oder dem Anlegen von Verbanden.

Oliver Ehrle
Monolith hat sich einiges
einfallen lassen: Bei den
wechselnden  Action-
szenen werden die Sen-
soren voll genutzt, auch
wenn man vor lauter
Abwechslung schon mal
durcheinanderkommt - schlieRlich wech-
selt die komplette Controller-Belegung
je nach Modus. Storender empfinde ich
dagegen die Kamera, die selten in die
korrekte Richtung zeigt. Und wenn doch,
dann wahlt sie einen unginstigen Aus-
schnitt: Da muss man Extras vor den eige-
nen FiBen suchen, weil das Bild am Knie
endet - eine Zumutung! Dafiir gibt es in
"Disaster” keine Langen, denn der flotte
Wechsel aus Erkundung, Ballereien und
Minispielen wird mit pompdsen Ereig-
nissen machtig unter Spannung gesetat.
Die Handlung beschert Euch zwar einige
Déja-vus Marke Hollywood, bleibt aber
stets dynamisch - Monolith pfeffert Euch
samtliche Naturgewalten um die Ohren!

GUT

76

Mit der dramatisch inszenierten
Handlung und flottem Szenenwech-
sel bietet "Disaster” beste Vorausset-
zungen fir ein abwechslungsreiches
Abenteuer: Um Euch herum kolla-
bieren riesige Gebgude, Explosionen
schleudern Trucks durch die Luft und
aus dem Remote-Lautsprecher knis-
tern panische Funkspriche. Aller-
dings ist die Steuerung oftmals nicht
optimal: Autos lenken sich klobig,
auf Erkundung muss man laufend die

Wii Mit Voligas durch die StraBen von Blue Ridge City: Um die Terroristen

Die Passanten bedtirfen individueller Hilfe: Hier versorgt Ihr mit der Remote den
aufgeschirften Unterschenkel und wickelt mit dem Analogstick einen Verband driiber.

Workout mit Action

Kamera nachstellen und wenn mit
der Remote geballert wird, gelingt
das Zielen nur ungenau. Anderen
Bewegungen wie etwa das Kurbeln
der Turklinken und die Ruttelatta-
cke zum Zerschlagen der Extrakisten
wird man auf Dauer Uberdrissig:
Wer langer spielt, bekommt einen
Tennisarm. Andere Elemente wie
das Luftanhalten im Rauch und das
Ausschlagen von Flammen sind da-
gegen ansprechende Herausforde-
rungen, die dem Ernstfall gerecht

abzuhangen, rast Ihr unter einem einstirzenden Hochhaus durch!

Bei den Ballereien verlasst Ihr per
Knopfdruck die Deckung und zielt mit der
Remote auf den Feind

ii Akrobatischer Einsatz: Greift im
rechten Augenblick die Hand des Kindes!

werden und praxisnahe Planung
erfordern. Jede Rettung lohnt sich,
denn bei den Aufgaben sammelt
der Held Erfahrung. Diese verbessert
Eigenschaften wie Energie und Aus-
dauer, aber auch Talente wie Fokus
und den Umgang mit Schusswaffen.
Atmospharisch tribt manche Unlogik
die Stimmung: Ein schmackhafter
Hamburger lasst sich mit viel Glick
wohl tatsachlich in einem Milleimer
finden - dass selbiger bei Erschit-
terung explodiert, erscheint aber
speziell nach einem Erdbeben recht
unwahrscheinlich. oe

Entwickler Manolith Software, Japan ‘
Hersteller Nintendo

Termin im Handel ‘
Preis 50 Euro

Unterstiitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: deutsch

» dramatisches Szenario

» viele verschiedene Aufgaben

» variantenreicher Einsatz der Sensoren
» teils hakelige Steuerung
flache Dialoge

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Retter in der Not und fiir die Schur-
ken der Tod: vielseitiges Action-Spektakel,
das jedoch mit einigen Macken kampft.




Star Ocean: First Departure

Der Traum jedes Dungeonmeisters: die prall gefiillte Schatzkammer der Piraten-
hehle. Leider gibt's hier auBer einem Satz heiBe Ohren vom Kapitén nichts zu holen

In der stark erweiterten Neu-

auflage von tri-Aces erstem
“Star Ocean”-RPG geht es noch im-
mer fantasylastig zu. Held Roddick
trifft auf der Suche nach einem
Heilmittel fur eine Versteinerungs-
Pandemie auf eine an “Star Trek”
angelehnte Raumschiff-Crew und er-
kundet mit dieser die Vergangenheit
seines Marchenreich-Planeten. Tur-
bulente Kampfe in Echtzeit und ein
ausuferndes  Skill-System machten
“Star Ocean” 1996 zum Geheimtipp
und versprechen auch heute noch
bestes Rollenspiel. So kocht Ihr aus
verschiedenen Zutaten leckere Spei-

sen, identifiziert geheimnissvolle
Objekte, richtet Tiere fir Botengdnge
ab oder versucht Euch an den scho-
nen Kinsten. Um Erfahrungs- und
Skillpunkte zu sammeln, erkundet Ihr
Bonus-Dungeons und erledigt simple
Sidequests. Durch Storywendungen
und haufige  Schauplatzwechsel
bleibt Roddicks Reise stets interes-
sant, grafisch gibt's das Niveau des
Psone-Nachfolgers. Mit 3D-Kampf-
arenen und gerenderten Hintergrin-
den, neuen Anime-Sequenzen und
feiner englischer  Sprachausgabe
schafft “Star Ocean” aber den Warp-
sprung in die Gegenwart. mw

Wer hat hier gerade ‘Hadouken' gebrillt? Im Echtzeit-Kampfsystem lasst Ihr per
Schultertaste vernichtende Spezialattacken los.

Wer

"Star Ocean” spie-
len will, muss sich ganz
auf das  Skill-System

% ¢

|7
LUl

einlassen. Die maximal
erlaubte Stuckzahl von
20 Einheiten pro Ob-
jekt zwingt Euch dazu,
vielfaltige Skills zur Item-Erschaffung
2u pflegen. Als alter ‘Pen & Paper’-Hase
mimmle ich an so was genisslich. Auch
die spritzigen Buttonbasher-Kampfe, mo-
tivierte Sprecher und ulkige Ratseldesigns
(2.B. die bunten Teleporter-Balle) laden
2ur nostalgischen Zeitreise ein. Wer also
auch abseits der Grafikpracht eines " Crisis
Core” rollenspielt, lasst sich in “First De-
parture” hineingleiten wie in ein heiRes
Bad: Das ist wohltuend alte RPG-Schule!

o

tri-Ace, Japan

Square Enix

im Handel

40 Euro

tzt » 1 Spieler,

glisch, Text: einstellbar

ystem mit frei belegbaren

shigkeiten wie

Singleplayer
Multiplayer

Renovierter Fantasy-Klassiker mit
einem SchuB "Star Trek”, temporeichen
Kampfen und jeder Menge Skills.

SEIT UBER 14 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGAMES

FRESH DYNAMITE DELIVERY
SHOP:HELMUT-KAUTNER-STR. 13
45127 ESSEN nihe BURGER KING

TEL: 0201-777225

I Jetzt auch 29 Std.ONLINE SHOPPING I
www.CAMESTOREWORILD.DE

FABLE 2 deutsch(16)
XB360only - 64,95
Collectors Edt. 69.95

o B b e
(15) GEARS of WAR 2 uncut(18)

dh.Toxts-dt.Sprache ab7. Nov.

Collectors Edt. Ab 7. Nov.

Call of Duty Walt
XB 360 /Pe3 je 69,95
Collectors Edt. Erhiltlich

LEFT4DEAD (18) uncut
XB 360 only 69,95
auch fiir PC erhiltlich

shuch erhiltlich

DEAD SPACE (18) uncut
Pe3/XB360 jo 69,95
di.Texte/Sprache

FAR CRY 2 (18) uncut
Ps3/XB360 je 69,95
Collectors Edt. Erhiltlich
»

Rise of Argonauts(18) wwul
Pe3/XB360 je 69,95
dt.Texte/Sprache

FALLOUT 3 uncut (18)
XB360/PS3 je 69,95
£n//mnrs Edt. ﬂhé/f//'zh

Gsungshuch erhiltlich

RESISTANCE 2 uncut (18)
Ps3 only 69,95
Collectors Edit erhiltlich

SAINTS ROW 2 uncut (18) SilentHill Homee. (18) uncut
Pe3/ Xb360 ju 64,95.
Collectors Edt. erhiltlich.

Xb360/PS3 jo 69,95
- deuische Texte-

Stark limitiert: GEARSoWAR 2(7kg) LANCER / GoW2 Actionfigur + Halskette

NINTENDO WII-WII-Wil XBOX360 GAMES PLAYSTATION3 80 399,95

Wil ik Wispues 249,95 2ot B & ':’of’g’”’j . :”73) .
. ond Quantum mf(lB) 69 95 Bond Quantum Trost (1 ),
/;f:::f:’r’ ;ﬁe L :Z’ Zi BrothersArms uncut (18) 69,95 Litle Big Planet d. 69,95
, "”” BIOSHOCK uncut(18) ~ 39,95 LEGENDARY uncut(18) 64,95

Swack Broai C8C Alarmstuf Rot 3 Nov. | Motorstorm 2 . Nov.
Fire Emblem dt. 49,95 DEAD SPACE uncut (18] 69,95 Midnight Club LAPAL 59,95
Animal Crossing df. Nov. Figa 09 di. 64, 95‘ Mortal Kombat uncut Nov.
WARIO Land dt. 49,95 GrandTheftAuto IV uneut 59, 9‘4 Mirrors Edge dt. Nov.
Harvest Moon dt. 39,95 | HALO 3 Collectors (18) 59,95 Need Speed Underground df.  Nov.
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LittleBigPlanet

6

Was ist  “LittleBigPlanet”

denn nun eigentlich? Ein
Hupfspiel, das Ihr beliebig editieren
konnt? Ein Editor, der sich wie ein
Jump’n’Run spielt? Eine verspielte
Kommunikationsplattform oder ein
kommunikatives  Plattform-Spiel?
Wie auch immer Ihr Sonys innova-
tives Planetenbaby seht: Im Grunde
dreht sich alles um die niedlichen,
munter umherhopsenden Sackleute.

Sackhiipfen deluxe

An den Bewegungen Eures Sack-
Avatars bemerkt Ihr sofort, dass die
“LBP"-Entwickler vorher an “Rag Doll
Kung Fu” gearbeitet haben. Egal, ob
Ihr tber klaffende Abgrande springt,
im Editor ein Vehikel zimmert oder
einem Sackboy-Kollegen eine herz-
hafte Watschen aufstreicht - die
niedlichen Pippchen aus grobem
Stoff wirken stets wie an unsicht-
baren Faden aufgehangt und zap-
peln sich in Euer Herz. Bereits im So-
lospiel unterbrecht thr immer wieder
Eure Reise durch die acht verrickten
Spielzeugwelten der Meisterschapfer,
um eben gefundene Klamotten und
Sticker anzuprobieren. Habt Ihr lokal
oder aber PSN Sack-Kumpels dabei,
nimmt das wilde Sackhupfen orgias-
tische Ziige an. Die Kombination der
vier Emotionen Freude, Trauer, Wut
und Furcht in drei Abstufungen sowie
die per Analogsticks frei beweglichen
Arme machen Euch zum grinsenden
Puppenspieler Eurer personlichen
Marionetten-Show. Recht komplexe
Absprachen sind uberdies bei den
Mehrspieler-Herausforderungen des
Story-Modus notig. In den Entwickler-
Levels verteilte Schilder zeigen Euch
an, wo Ihr die Option habt, mit 2-4
Spielern auf die Jagd nach Bonus-Ob-
jekten zu gehen. Wenn Ihr dann z.B.
vier physikalisch korrekt simulierte
Holzrader an der jeweils passenden
Position halten musst, ist an eine

H}v

T o o
Aufgabe fir vier Spieler: Erst wenn alle vier Zeiger auf dem richtigen Symbol

P53 Halt die Backen! Der schwergewichtige Sumo-Boss hat finf Gehirne, also Schwachpunkte, die Ihr nacheinander treffen miisst:

zwei auf den Schultern, eines auf dem Kopf und zwei

Koordination per Textchat nicht mehr
zu denken. An solchen Stellen be-
notigt thr vor allem zwei Dinge: ein
Headset und tolerante Nachbarn, die
bei Eurem hysterischen Rumgebriille
nicht gleich die Polizei holen.

Spielen

Die Betatigungsfelder Eurer Sackboys
lassen sich in drei Parts unterteilen.
Geleitet vom ironischen Tutorial-Mar-
chenonkel beschaftigt Ihr Euch zu-
nachst mit dem ‘Spielen’-Part. In den
25 Levels der Programmierer lernt lhr
das etwas trdge Renn- und Sprung-
Verhalten Eures Sackboys kennen,
schiebt mit gehaltener R1-Taste Trep-
penstufen aus greifbarem Stoff zu-
recht und begreift die Ricksetzfunk-
tion: thr sammelt keine Leben, son-
dern bekommt bei jedem aktivierten
Wegpunkt eine festgesetzte Anzahl
neuer Versuche zugesprochen. An-
sonsten ahnelt der Geschichtsmodus
im GroBen und Ganzen einem klas-

stehen, aktiviert das griine Schaltelement am oberen Bildschirmrand den Turoffner,
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nun, auf den unteren Backen

sischen Jump’n’Run. Das Besondere
ist der Look und die Mechanik des
zusammengeleimt und -geschraubt
wirkenden Spieleplaneten. Vehikeln
wie Luftschiffen, beweglichen Platt-
formen oder Pendeln begegnet Ihr
auch in anderen Genre-Vertretern.
Wahrend dort aber die Objekte und
Bewohner einer Spielwelt auf her-
kommliche Weise gerendert oder
gepixelt werden, besteht bei "LBP”
alles aus plastisch dargestellten
Grundmaterialien wie Holz, Metall
oder Gummi. So besteht eine beweg-
liche Plattform aus einem physika-
lisch korrekten Hebelmechanismus,
hangt an einem Seil oder einem Bal-
lon. Komplexere Kreaturen, wie ein
bildschirmgroBer ~ Sumoringer-Boss,
wurden aus bemalten Einzelteilen,
motorisierten Bolzen und einem
Satz kleiner ‘Gehirne” gefertigt, die

Ulrich Steppbergel

Dem Gute-Laune-Charme
der Sackboy-Truppe kann
ich mich nicht entzie-
hen; grafisch ist “Little-
BigPlanet” eine Wucht:
Putzige Hauptdarsteller,
beraus realistisch wir-
kende Objekte und humorvolles Design
muss man einfach mogen. Der Editor kann
viel, doch letztlich durften nur Bastler-
naturen mit sehr viel Zeit sehenswerte
Ergebnisse zustandebringen - bei der
Online-Beta gab es wesentlich mehr Pfui
als Hui zu erleben. Zur groBen Begeiste-
rung fehlt mir aber der Spielkomfort: Die
Sackboys stevern sich fir mein Gefihl
1u trage, die Springe sind nicht immer
einzuschatzen. Und die automatische
Ebenen-Wechselei nervt mich manchmal
gewaltig. Vom Spielen halt es mich zum
Gluck nicht ab.

GUT

gleichzeitig als Energieleiste fungie-
ren und das Gegner-Verhalten festle-
gen. Kurz: Samtliche Levels, Objekte
und Kreaturen des Spiels wirken, als
hatte eine superbegabte Waldorf-
Schulklasse ein reales Jump'n’Run-
Level gebastelt und mit einem HD-
Videorekorder abgefilmt. Das sieht
nicht nur apart aus, sondern deckt
sich auch mit der Philosophie der
Entwickler: Theoretisch konnt Ihr
jedes mitgelieferte Level im Editor
nachbauen. So fungiert das gesamte
Solospiel gleichzeitig als eine Art
Voribung zum zweiten Drittel des
Spiels.

Bauen

Ihr kénnt den ‘Bau’-Modus von zwei
Seiten angehen: Entweder nehmt Ihr
bereits fertige Elemente, die Ihr als

Max Wildgruber

Ich kann Ulrichs Kritik-
punkten nicht  wider-
sprechen. Mein Wilgru-
witsch-Sackboy  verhalt
sich trage und die Ebe-
nen-Automatik  nervt
beim Spielen und Le-
velbauen. Ist mir aber wurscht! Denn ich
kann meinen Wilgruwitsch-Sackboy und
auch sonst jede beknackte Idee, die ich
schon immer mal in einem Plattform-Spiel
sehen wollte, selber basteln. Dass ich fur
ein so offenes System marginale Abstri-
che bei der Bedienung machen muss und
der machtige Editor so manch unkreativen
Noob verschrecken mag, geht mir am
Sackboy vorbei! “LBP” stellt fur uns die
unschatzbare Chance dar, endlich zu be-
weisen, dass wir origineller, subversiver
und fleiBiger sind als alle Nutzer konser-
vativer Medien. Auf geht’s!

(S

SUPER



Belohnung im Story-Modus erhalten
habt, oder Ihr baut Euer Level von
Grund auf neu. Dafir stehen Euch
diverse Werkzeuge und Skript-Ele-
mente, die Ihr in witzigen Tutorial-
Ubungen freischaltet, zur Verfiigung.
‘Spiel’ und ‘Bau’-Part greifen so
nahtlos ineinander: Sobald Ihr einen
Gegner oder ein Hindernis im ‘Spiel’-
Modus berwunden habt, bekommt
Ihr es als Bau-Element. Dementspre-
chend agiert Ihr auch im ‘Bau’-Mo-
dus stets in der Haut Eures Sackboys,
der sich wahlweise in klassischer
Jump’n’Run-Manier fortbewegt oder
frei schwebend das gesamte Level
uberblickt. Ganz so spielend ein-
fach, wie Ihr die Grundkenntnisse

erwerbt, ist die Levelkonstruktion al-
lerdings nicht. Wer komplett eigene
Ideen umsetzen will, die auch noch
qut aussehen sollen, schafft das lo-
gischerweise auch nicht schneller
als ein professioneller Spieldesigner.
Probleme wie ungenau funktionie-
rende Apparaturen oder die fehler-
freie Ansteuerung der nicht opti-
malen Sprung-Automatik in die drei
Tiefenebenen lassen sich momentan
nur mit zeitaufwandigem Ausprobie-
ren losen.

Teilen

Sobald die Verkaufsfassung in den
Regalen steht und die Unterstitzung

A SISO
@Auswahlen @ Mehr Infos

des Spiels tber PSN angelaufen ist,
konnten solche Anfangerfragen na-
turlich von einer lebendigen Com-
munity beantwortet werden. Das
gegenseitige Besuchen der eigenen
Levels und das Tauschen selbstge-
machter Objekte stellt namlich den
dritten groRen Teil von "LBP” dar.
Was sich im inzwischen abgelaufe-
nen Online-Betatest gut anlieR, kann
natirlich erst in seiner fertigen Aus-
pragung vollends beschrieben wer-
den. Durch die Verschiebung der Ver-
offentlichung von “LBP” (siehe Kas-
ten) konnen wir Euch die Community
und die besten Selfmade-Levels erst
in der nachsten M!-Ausgabe vorstel-
len. mw

PS3 Krieg der M!-Boys: Wahrend Philip seelenruhig sein Sackgirl per ‘Pop-It'-Meni schmickt, Klatschen sich Max und Markus beim
Watschentanz. Nach einer erfolgreich verabreichten Backpfeife schiittelt Euer Sackboy die schmerzende Hand aus

SPIELE-TEST

nichts! Konnte man meinen, wenn
man den Grund fur die Verschiebung
des "LBP"-Releases auf Anfang No-
vember erfahrt: In der verwendeten
Lizenz-Musik werden Koran-Verse
gesungen. Im Islam ist so etwas ver-
boten. Der Hinweis eines Moslems
im offiziellen Sony-Forum fiihrte zur
rigorosen Reaktion: Ruckruf der be-
reits verkauften US-Fassungen und
ein neuer Veroffentlichungstermin
fur die bereinigten US- und EU-Versi-
onen. Bleibt zu hoffen, dass der Tur-
ban des Magiers in Kapitel 7 nicht
auch zum Palitikum wird!

Entwickler Media Molecule, England
Hersteller  Sony

Termin 7. November

Preis 10 Euro

Unterstiitzt » his 4 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: deutsch

» 25 geniale Entwickler-Levels, Minispiele
und ein thearetisch unbegrenzter
Nachschub an selbstgemachtem Material

» komplexer Level-Editor in verspielter
Jump'n'Run-Manier

SPIELSPASS

Singleplayer § 1
Multiplayer 0
Grafik 8 von 1
Sound 0
FAZIT » Innovatives Build'n'Jump’n’Run fiir
gesellige Sackleute und Kreativkapfe mit
Hiipfspiel-Vorliehe.
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Saints Row 2

o

"GTA IV"-Star Niko Bellic

ist fir Euch ein sentimen-
tales Weichei? Dann seid Ihr bei
"Saints Row 2" richtig - dort agieren
‘Helden’, die keine Moral, Ricksicht
oder gar sympathische Wesensziige
kennen. Nach der handfesten Ex-
plosion am Ende des Vorgangers
erwacht Ihr Jahre spater aus dem
Koma, habt ein neues Gesicht und/
oder Geschlecht (dem flexiblen Cha-
rakter-Editor sei Dank) und flichtet
aus dem Knast. Danach wiederholt
sich die Geschichte: Ihr kehrt nach
Stilwater zuriick und radiert drei Kon-
kurrenzgangs riicksichtslos aus.

Gangkriege wie gehabt

Das altbekannte Stadtgebiet dient
als angemessen grofle Spielwiese,
ist aber optisch wenig ansehnlich.
Triste Texturen bestimmen das Bild,
dazu kommen viel Tearing, regelma-
Bige Ruckler und begrenzte Sicht-
weite - fir ein ansonsten doch recht
ambitioniertes Sandkastenspiel kein
Ruhmesblatt. In einem grafischen
Aspekt wurde aber doch zugelegt:
Die Menschen sehen deutlich besser
aus und bewegen sich realistischer
als beim ‘Springe mit beiden Beinen
ab’-Vorganger. Ein automatisches

Ulrich Steppberger

Dem ersten  “Saints

> Row” konnte ich nicht

viel abgewinnen, der

Nachfolger schlagt sich

besser - und das trotz

GUT (fir ~ mich)  ganzlich

charmefreier Charaktere.

Denn zu tun gibt es eine ganze Menge,

dank einstellbarem  Schwierigkeitsgrad

und fairer Checkpoints kommt kaum Frust

auf. Das eingangige Missionsdesign und

die teils ziemlich abgedrehten Nebenauf-

gaben halten bei der Stange, zumal alles

auch zu zweit angegangen werden kann.

Allerdings sollte ein Spiel, das sichtlich

"GTA IV" nacheifert, anndhernd so gut

aussehen - das schafft “Saints Row 2”

nicht. Der groBe Rivale ist in vielen As-

pekten besser, doch wer den Gangster

ohne Gewissen rauslassen will, verbringt
hier unterhaltsame Stunden.

Ab in die Luft: Im Gegensatz zum Vorganger kénnt lhr
Stilwater nun auch mit dem Helikopter bereisen
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»
VISITING HOURS
GAT'S HEALTH

Zielsystem haben sich die Entwick-
ler erneut gespart, geballert wird
strikt mit manueller Ausrichtung des
Zielkreuzes. Das klappt zum Gluck je-
doch unproblematisch.

Wahrend die Missionen weitge-
hend Genrestandard sind (fahre hier-
hin, tote diesen, bewache jenes), ste-
cken mehr Ideen in den Nebentatig-
keiten. Mit denen erarbeitet Ihr Euch
Geld, das Ihr in zahlreichen Laden
fur Klamotten und mehr verpulvert,
und Respekt - nur wenn der steigt,
geht die Hauptstory weiter. Das kann
schon mal lastig sein, wenn Ihr mit-
tendrin wieder Extratouren machen
msst, weil Ihr die ‘Zulassung’ zu
den Auftragen verlangern miusst,
bindet aber die optionalen Aufgaben
intelligent ein. Ein Dutzend Aktivi-
taten sind in der Stadt zu finden und
reichen von schnodem Drogen- und
Damenhandel und Wettrennen bis
hin zu skurrilen Disziplinen: Schutzt
als Bodyqguard Promis vor aufdring-
lichen Fans oder senkt den Wert von
Gebauden, indem Ihr sie mit Kot
bespriiht. Ein paar Tatigkeiten fielen
dem deutschen Jugendschutz zum
Opfer: Generell bleibt hierzulande
auRen vor, was mit Feuer, Flammen-

Vorsicht, Frau am Steuer: Im Zuge der Gleichberechtigung darf Euer unmora:

lischer, gewissenloser und ziemlich unsympathischer Antiheld auch weiblich sein

werfern und abgefackelten Men-
schen zu tun hat. Auch einige andere
Waffen und Brutalitaten wurden ent-
sorgt. Was Ubrig blieb, bietet immer
noch viel Abwechslung und ist auch
alles andere als zimperlich.

Fir Online-Gangster gibt es Death-
matches oder einen interessanten
Revier-Modus, bei dem zwei Grup-
pen in Aktivititen Geld verdienen
und sich um die Vorherrschaft in
Stilwater rangeln. Dazu gesellt sich
die ausgewachsene Koop-Funktion:
Mit der dirft thr ahnlich wie bei
"Mercenaries 2" jederzeit bei einem

Das ist Fakalhumor: Als Auftragsracher geht Ihr mit einem
Container voller Exkremente auf Spritztour.

anderen Mitspieler einsteigen und
dann gemeinsam Auftrage absolvie-
ren.

So erweist sich THQs bose Gano-
venmar trotz ihrer optischen Schwa-
chen als gelungener Zweit-Titel fur
Sandkastenkiller, die "GTA IV” schon
auswendig kennen oder es gern et-
was gréber mogen. us

Entwickler Volition, USA
Hersteller THA

Termin 28. November
Preis 70 Euro

Unterstitzt » his 12 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: deutsch

» jede Menge Nebenbes g
» Story-Modus auch kooperativ spielb
» installiert 3,5 GB auf der PS3-Festplatte

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Hinter der tristen Technik versteckt
sich ein gelungener "GTA"-Rivale, in dem so
manche spaBige eigene Idee steckt.
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Siren: Blood Curse

o

Sonys innovative, aber frus-

tige PS2-Gruselabenteuer
"“Forbidden Siren 1&2” erhalten eine
Fortsetzung auf der PS3. Zuerst soll-
te "Blood Curse” episodenweise im
PlayStation Network erscheinen. Nun
bekommt Ihr auf Blu-ray den vollen,
ungeschnittenen Umfang von zwolf
Episoden. Der Aufbau gleicht den
Prequels: Happchenweise kampft Ihr
in mehreren Kapiteln ums Uberleben
der wechselnden Protagonisten. Die

Thomas Stuchlik
Ich liebe J-Horror im Stil
von “Silent Hill”. Doch
mit "Siren” werde ich
nicht warm, auch wenn
einige Mankos der Vor-
ganger eliminiert wur-
den. Viele Checkpoints
reduzieren Frustmomente beim haufigen
Bildschirmtod. Der hellwachen KI entgeht
nichts - nur mit taktischer Vorgehenswei-
se kommt thr weiter. Leider erlaubt der
lineare Spielablauf wenig Freiheiten. Rich-
tig Atmosphare kommt bei der schaurigen
Grafikkulisse auf - die disteren Szenarien
und brabbelnden Zombies lassen Euch er-
schauern. Schade, dass das Kampfsystem
dabei genretypisch plump ausfiel.

GEHT SO

Time Hollow
o

Kreuzt die Spielmechanik von

“Phoenix Wright” mit dem
Erzahlkonzept von “Zurick in die
Zukunft” und schon habt Ihr “Time
Hollow”. Das Standbild-Adventure er-
z3hlt in sechs Kapiteln die Geschich-
te des Schulers Ethan, der eines
Morgens mit der Gabe erwacht, die
Wendepunkte im Leben seiner Mit-
menschen als visiondre Rickblen-
den zu erleben. Zusammen mit dem

Zeitfluss: Fruher stand hier ein Baum, dann ein Laden, nun gar nichts mehr.
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Geschichte greift Ereignisse des ers-
ten Teils auf: Ein amerikanisches Ka-
merateam sucht in Japan nach dem
verschwundenen Dorf Hanuda und
wird Zeuge eines blutigen Rituals.
Allerorts tauchen im dichten Nebel
Shibitos (Untote) auf. Sie orten sogar
Euren Taschenlampenschein sowie
Schritte und greifen umgehend an.
Im Nahkampf habt Ihr kaum eine
Chance: Oft seid Ihr unbewaffnet un-
terwegs oder musst auf wenig wirk-

same Utensilien wie Rohre oder Spa-
ten zurickgreifen. Nur selten findet
Ihr eine Schusswaffe - vorsichtiges
Vorgehen ist uberlebenswichtig.
Beim Durchforsten von Reisfeldern,
Krankenhausern, BergstraBen und
Minen scannt Ihr die Umgebung
mittels L2-Taste: Das verrat nicht nur
die Position der Gegner, sondern teilt
den Bildschirm vertikal. Auf der rech-
ten Seite blickt Ihr durch die Augen
des angewahlten Shibito, wahrend

“Wer hat den Schalter belitigt?

P53 Schaut durch die Augen der Zombie-Krankenschwester (rechts), um Euren wei-
teren Weg zu planen. Im Krankenhaus schaltet Ihr das EKG um, um sie abzulenken

gleichfalls plotzlich auftauchenden
‘Hollow Pen’ kann Ethan am Ort der
Ruckblenden Zeitlocher offnen, um
bestimmte unerwinschte Ereignisse
der Vergangenheit ungeschehen zu
machen und somit die Gegenwart
zu andern. Zwei Einschrankungen
machen die Sache spannend: Erstens
konnt Ihr nur Locher 6ffnen, wenn
Ihr gentigend Informationen  zur

jeweiligen Ruckblende gesammelt

habt. Zweitens verfugt der ‘Hollow
Pen’ nur tber begrenzte Energie-
reserven. Also tippt Ihr Euch auf der
Suche nach Indizien und Energieper-
len durch Anime-Standbilder, verhin-
dert grausige Verkehrsunfalle, rettet
Hunde vor dem Feuertod und sucht
nach Ethans verschwundenen Eltern.
In passabel bersetzten Dialogen
geht thr dem Lauf der Zeit auf den
Grund. mw

Max Wildgruber

Die Idee von “Time
Hollow” ist zeitlos, die
Anime-0ptik stilecht

%
I l und die Mystery-Musik
kommt in meine Samm-

GEHT SO" | lung. Das Spiel nicht. Zu
viele (Zeit-)Locher in der
Handlung, umstandliche ~Dialogmeniis

ohne eine ‘Abbruch’-Option und das auf-
gesetzte Energie-Feature machen "Time
Hollow” zur hohlen Nuss. AuBerdem ren-
ne ich zu oft durch Ethans Stadtchen, um
seine fette Katze, einen planlos herum-
tollenden Hund oder einen plotzlich ver-
schwundenen Mitschiler zu suchen, nur
um einmal mehr die zwei Handvoll immer
gleichen Orte abzuklappern. Freunde von
atmospharisch-meditativen Suchbild-Spie-
len kannten eine Erleuchtung haben. Fir
alle anderen ist es Zeitverschwendung.

Ihr linkerhand weiter normal agiert.
So studiert Ihr deren Routen und
schleicht hinter ihrem Ricken vorbei.
Gibt es kein Durchkommen, erle-
digt Ihr die Burschen mit einer Uber-
raschungsattacke. Die engen Areale
besucht Ihr mehrmals mit verschie-
denen Personen - manchmal auch
mit Begleitung. Im Archiv durchfors-
tet Ihr gesammelte Dokumente und
Videos. ts

Entwickler  Sony, Japan

Hersteller  Sony
Termin  im Handel
Preis 30 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: englisch/japanisch, Text: deutsch

» per Splitscreen I&sst sich das Sichtfeld der
Gegner zuschalten

» in 12 TV-artige Episoden unterteilt

» 7 spielbare Charaktere

» archivierbare Story-Schnipsel

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Sonys Grusel-Episoden punkten mit
innovativer Zomhiesicht und diisterer Atmos- |
phire, kranken aber an der Linearitét.

1
)S Ethan wirft sich bei seinen Zeitgra-
bungen in "Phoenix Wright'-Pose

Entwickler  Konami, Japan
Hersteller  Konami
Termin 30. November
Preis 29 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler (offline),

Text: deutsch

» Anime-Zeitparadoxon in 6 Kapiteln

» grabt per Stylus-Minispiel Locher in die

» besondere Ereignisst
animierten Filmen prasentiert

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Biederes Point'n'Tipp-Adventure mit
witziger Grundidee. Atmospharisch anspre-
chend, spielerisch mittelprichtig.




BioShock

Wenn es Uber ein Jahr dau-

ert, bis “BioShock” von der
Xbox 360 auf die PS3 umgesetzt
wird, darf man schon ein paar Ver-
besserungen erwarten. Die gibt es
auch, wenngleich das spielerische
Grundgerist identisch bleibt: Nach
einem Flugzeugabsturz gelangt Ihr
in die elitére Unterwasserwelt Rap-
ture, wo Ihr genmodifizierte Gegner
sowie das gruselige Gespann aus Big

Michael Herde
“BioShock” ist  und

bleibt ein Ausnahme-
spiel. Die Vielzahl an

v
Vorgehensweisen  und
die sensationelle Atmos-

SUPER phare packen mich auch

auf der PS3. Minimale
Slowdowns storen ebenso wenig wie
vereinzelt gering aufgeloste Texturen.
Erfreulich: Auch in der deutschen Version
darf ich nun via Telekinese brennende
Leichen herumwirbeln. Wahrend die deut-
sche Synchro Referenzklasse hat, sind die
vier frischen Plasmide nur nett. Leider
gibt es die angepriesenen Puzzle-Kam-
mern nur separat. Die hatten die lange
Wartezeit sicherlich versuBt

Wéhrend  Sergeant  Matt
Baker und seine Kameraden
auf Xbox 360 und PS3 den “Hell's
Highway”  beschreiten,  schiebt
Ubisoft eine Umsetzung der beiden
Vorganger fur Wii nach. Auf zwei
silberlingen begeben sich Shooter-
Fans mit Hang zu deckungslastigen
Flankier-Scharmitzeln auf die "Road
to Hill 307, in “Earned in Blood” geht
es Seite an Seite mit Joe Hartsock auf
Nazi-Jagd.
Kern der Spiele ist das taktische
Aufstellen Eurer Kameraden, um
gegnerische Verbande in die Zange

O

Daddy und Little Sister bekampft.
Bestimmt selbst, welche Starken Ihr
mit Plasmiden und Toniken fordert,
wiahrend Ihr die Art-déco-Welt und
ihre Geheimnisse erkundet.

Auf der PS3 finden sich vier fri-
sche Plasmide, die fir Xbox 360 per
Download erhéltlich sind. Schleu-
dert mittels ‘Sonic Boom’ Feinde
und Gegenstande mit Wucht nach
hinten oder senkt die Preise an
den Automaten mit dem 'Vending
Expert’. Praktisch, denn mit dem

zu nehmen. Deutet dazu auf einen
beliebigen Punkt und drickt die
A-Taste, um die Kollegen dort zu
positionieren. Weist Ihr auf Gegner,
gebt thr mit der gleichen Taste den
Feuerbefehl. Rote bzw. weile Kreise
iber den Feindeshauptern geben an,
auf wen ihre Aufmerksamkeit ge-
richtet ist. Bei weiBen Kringeln wagt
Ihr Flankiermandver und deckt Geg-
ner mit Granaten und Blei ein.

Ehe einigermaRen flotte Aktionen
von der Hand gehen, vergeht einiges
an Eingewohnungszeit. Dann aber
klappt's prima, obwohl typische Wii-

Hartsock

Kamerad Hartsock erhalt einen Feuerbefehl und nagelt die Deutschen fest.

neuen ‘Survivor'-Schwierigkeitsgrad
sind Geld und Munition knapp - jede
Kugel z&hlt, heiBt es da. Legt also
den Schwerpunkt auf Plasmide, mit
denen Ihr Widersacher gegeneinan-
der aufstachelt, oder konzentriert
Euch aufs Hacken von schieBwitigen
Wachdrohnen.

Technisch  gibt's ~ wenig  zu
meckern. Manche Texturen sind
mau; wenn viel auf dem Bildschirm
passiert, sinkt manchmal die Bild-
rate. Die angekundigten ‘Challenge

Matzchen die gefihlte Souveranitdt
schmalern: Nach dem Granatenwer-
fen per Remote schaut Euer Alter Ego
schon mal orientierungslos in die
Luft, Schusswechsel hingegen leiden
unter der schwachen KI der oft weit
entfernten Gegner, bei denen Treffer
schwer fallen.

Davon abgesehen fordert der
Weltkrieg im Doppelpack mit ein-
gestreuten  Panzereinsatzen, Be-
schiitzermissionen und vielfaltigen
Umgebungen, die allesamt stimmig
in Szene gesetzt wurden. Leider ist
es den Programmierern nicht gelun-

Michael Herde

Iwei Spiele zum Preis

von  einem  klingt
verlockend.  Der um
Authentizitat ~ bemihte

Acion-Mix macht SpaB,
wenn man erst einmal
mit der Steverung zu-
rechtkommt. Neben dem permanenten
Ruckeln und hampeligen Animationen
triben fummelige Schusswechsel das
Kriegstreiben. Manch einer mag das als
realistisch bezeichnen, ich nenne das
altbacken. AuBerdem storen unsichtbare
Levelgrenzen das bedrohliche Ambiente.

GEHT SO

SPIELE-TEST

Rooms’ stellen Eure Ratsel- und
Kombinationsfahigkeit auf den Prif-
stand, sind aber im Spiel nicht ent-
halten. Wann der (kostenpflichtige?)
Zusatzinhalt kommt, ist unklar. Die
deutsche Version erscheint mit weni-
ger Schnitten als auf der Xbox 360.
Nach dem Durchspielen erhaltet
Ihr einen exklusiven, aber unspek-
takuldren Video-Vorgeschmack auf
“BioShock 2: Sea of Dreams”. mh

Entwickler 2K & Digital Extremes, USA
Hersteller Take 2

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» enthalt zwei verschiedene Enden

» installiert 5 GB auf Festplatte (PS3)

» PS3 vs. 360: Die PS3-Version enthalt neue
Plasmide und abstellbare Vita-Chambers
Technisch sind die Versionen gleichwertig

SPIELSPASS

Singleplayer ]
Multiplayer

Grafik

Sound

1711 » Gruseliges Ego-Abenteuer mit tollen
Fahigkeiten und Kimpfen in einer atmosphé-
risch einzigartigen Unterwasserwelt.

gen, eine verninftige Bildrate und
schéne Texturen aus der Konsole zu
kitzeln. In der von Griin und Grau do-
minierten Landschaft gehen Details
unter, insgesamt wirkt “Brothers in
Arms Double Time” im Rahmen der
technischen Maglichkeiten schwa-
cher als die Xbox-Version.

Da Wii-Besitzer ohnehin nur spar-
lich mit Ego-Action bedient werden,
kann man tber die Macken hinweg-
sehen, zumal der Preis fair ist. mh

Entwickler Demiurge Studios, USA

Hersteller  Uhisoft
Termin im Handel
Preis 60 Euro

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» enthalt die Episoden "Road to Hill 30" und
Earned in Blood

» Granatenwurf optional via Fernbedienung

» erfreulicherweise gibt es keine Minispiele
im Weltkrieg-Setting

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

A Technisch maue Umsetzung der ersten
beiden "Brothers in Arms”-Titel, die mit
taktischem Anspruch unterhalten.
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SPIELE-TEST

Ausgewahlte Casual Games

In "EyeToy Play: Hero”
schlipft Ihr in die Rolle
wagemutigen  Rit-

7 4,:, eines

ters und macht aus Ego-
m ~ Sicht dem bosen Hexer

den Garaus. Bewaffnet

seid Ihr mit einem griinen
Plastikschwert, dessen Be-
wegungen von der EyeToy-
Kamera eingefangen wer-
den. In 20 launigen Levels
weicht Ihr Banditen aus,
dist mit einer Lore durch
Minen, kadmpft auf dem
Riicken eines Drachen und

2k »# bestreitet Bosskampfe - ein
3 » A kurzweiliger SpaR fiir den
D . kleinen Abenteurer.
i, “EyeToy Play: Pom-
e Pom Party” richtet sich

dagegen ans weibliche
Publikum. Zwei Pompoms
in griin und pink sind im Lie-
ferumfang enthalten. In den

Wii Lecker: Kakerlaken verspeisen ist eine Disziplin.

Uninspirierte Minispiel-Sammlungen gerade fur Wii gibt es inzwischen wie
Sand am Meer, “Guinness World Records” schafft das Kunststiick, sich ordent-
lich davon abzuheben. 40 Disziplinen wie Waschmaschinenweitwurf, Tele-
fonbuch zerreiBen, Tempo-Tattowieren oder Schafe scheren stehen auf dem
Programm - die Bedienung ist simpel und damit familienfreundlich. Witzige
Cartoongrafik setzt die Aufgaben unterhaltsam in Szene. Gerade auf dem DS,
der hochkant gehalten wird, kommt
sie gut zur Geltung. Fur Motivation
sorgt die Rekordjagd, dank Internet-
anbindung konnt Ihr Eure Leistungen
weltweit oder regional vergleichen.

Entwickler Traveller's Tales, UK -
Hersteller Warner
Preis 40 Euro

P52 Bewegt die Pompoms karrekt zu
den eingeblendeten Symbolen.

Die EyeToy-Kamera setzt die Bewe-
gungen des Schwerts in Echtzeit um
Reaktionsspielchen vollfiihrt Ihr Posen
und zeichnet Figuren nach. Die Farb-
erkennung der Kamera klappt sehr
qgut und auch das eingebaute Mikro-
fon kommt zum Zug: Ruft wéhrend
Eurer Performance ‘Party’, ‘Hey’ oder
‘Wah'. Im Zweipieler-Modus tanzt Ihr
zusammen oder gegeneinander, ein
Turnier ermittelt die beste unter vier
Cheerleadern. Trotz 25 Songs wird's
schnell langweilig. Am Ende jeder
Stage speichert Ihr Fotos und Videos
Eures Auftritts in einer Galerie.

Entwickler Sony, England
Hersteller Sony
Preis 20/40 Euro

Entwickler Sony, England
Hersteller Sony
Preis 20/40 Euro

NINTENDO)G

Knuffig und knifflig: Ratsel wie die
Streichhalzergewichtung sind nicht ohne,

"Ein  mathematisches Abenteu-
er” verspricht Nintendo mit “10
gewinnt” - und abertreibt nicht. Ihr landet in einem Feenland, das Ihr in
vereinfachter Point'n’Click-Manier bereist und dort rund 30 Ratselsorten auf-
spurt. Bei denen dreht es sich stets um Zehnersummen, das zu erreichende
Ergebnis muss also mit zehn multiplizierbar sein. Die Aufgaben reichen von
einfachen Zahltests bis zu durchaus kniffligen Geschlckhchkensprufungen
unter Zeitdruck. Abwechslung wird
groR geschrieben, die schrage Grafik
ist hubsch und die quirlige Story mo-
tivierend - nicht nur far Casual-Spie-
ler. Ein echter Geheimtipp.

Entwickler Nintendo, Japan
Hersteller Nintendo
Preis 30 Euro

Enttduscht, dass “Afrika” (PS3) nicht nach Europa kommt? Dann macht eine
“African Safari” auf Wii. Die sieht grafisch mau aus, dank simpel funktionie-
render Steuerung, ordentlich Umfang und etlichen Savannentieren kommt aber
Urlaubsstimmung auf. Als Fotograf marschiert Ihr frei durchs Buschland und watet
durch Flisse, nur Berge sind tabu; mit Eurer Kamera (inkl. Zoom) knipst Ihr unzah-
lige Bilder und erfillt die Tierwiinsche des Auftraggebers Gezielt und abgedruckt
wird ganz einfach per Remote. Samt- =

liche Tiere sind friedlich, der Spielablauf
sehr gemachlich. Lobend zu erwdhnen
sind das Fotoalbum fiir die besten Bilder
und die interessanten Tier-Infos.

Entwickler Super X, USA
Hersteller Majesco
Preis 40 Euro

Minispiel: Elefant duscht schmutzige Tiere.



SPIELE-TEST

Im Oktober erhaltlich

Maonopoly Electronic Arts  Simulation 40 Euro
PLAYSTATION 2 Monster Lab Eidos Action 50 Euro
TITEL HERSTELLER  GENRE PREIS More Game Party Midway Denken 30 Euro
Buzz! Junior: Verriickte Rennen Sony Denken 40 Euro My Horse and Me 2 Atari Simulation 50 Euro
Dancing Stage SuperNOVA2 Konami Musikspiel 30 Euro MySims Kingdom Electronic Arts  Simulation 50 Euro
EyeToy Play: Hero Sony Geschicklichkeit 40 Euro NBA Live 03 Electronic Arts  Sportspiel 40 Euro
EyeToy Play: PomPom Party Sony Geschicklichkeit 40 Euro Order Up Zoo Simulation 40 Euro
FIFA 08 Electronic Arts  Sportspiel 50 Euro Rubiks Puzzle Warld Game Factory  Geschicklichkeit 50 Euro
James Bond: Ein Guantum Trost Activision Action 40 Euro SimCity Creator Electronic Arts  Simulation 50 Euro
Klaus Gronewalds Sports Challenge Oxygen Sportspiel 30 Euro SNK Arcade Classics Vol. 1 Ignition Beat'em-Up 30 Euro
Lego Batman Warner Action 30 Euro Spider-Man: Web of Shadows Activision Action 40 Euro
Monopoly Electronic Arts ~ Simulation 30 Euro SpongeBob und seine Freunde: Die Macht des Schieims  THG Beschicklichkeit 40 Euro
Monster Lab Eidos Action 40 Euro Tak: Das Geheimnis des glihenden Kristalls THa Jumpn'Run 40 Euro
MotoGP 08 Capcom Rennspiel 30 Euro \Wild Earth African Safari Majesco Simulation 40 Euro
NBA Live 03 Electronic Arts  Sportspiel 50 Euro PSP
NHL 09 Electronic Arts  Sportspiel 50 Euro
Pro Evolution Soccer 2009 Konami Sportspiel 40 Euro TITEL HERSTELLER  GENRE PREIS
SingStar Turkish Party Sony Musikspiel 30 Euro FIFA 08 Electronic Arts  Sportspiel 40 Euro
Spider-Man: Web of Shadows Activision Action 30 Euro Lego Batman Warner Action 40 Euro
SpongeBob und seine Freunde: Die Macht des Schleims  THG Geschicklichkeit 30 Euro Midnight Club: LA Remix Take 2 Rennspiel 40 Euro
Tak: Das Geheimnis des glihenden Kristalls THQ Jump'n'Run 30 Euro NBA Live 09 Electronic Arts  Sportspiel 40 Euro
Spider-Man: Web of Shadows Activision Action 40 Euro
PLAYSTATION 3 Star Ocean: First Departure Square Enix Rollenspiel 40 Eurg
TITEL HERSTELLER  GENRE PREIS DS
007: Ein Guantum Trost Activision Action 70 Euro
BioShock Take 2 Action-Adventure 60 Euro TITEL HERSTELLER  BENRE PREIS
Blitz: The League Il Midway Action 60 Euro 007: Ein Quantum Trost Activision Action 40 Euro
Brothers in Arms: Hell's Highway Ubisoft Ego-Shooter 60 Euro 8 Ball All Stars Oxygen Sportspiel 30 Euro
Dead Space Electronic Arts  Action 70 Euro Abenteuer auf dem Reiterhof: Das Schwarze Wildpferd  Ubisoft Simulation 40 Euro
Fallout 3 Bethesda Rollenspiel 70 Euro Animal Boxing Bammic Action 40 Euro
Far Cry 2 Ubisoft Ego-Shooter B0 Eurg Bella Sara Codemasters  Action 40 Euro
FIFA 09 Electronic Arts  Sportspiel 70 Euro Bratz Kids Party Game Factory ~ Geschicklichkeit 40 Euro
Fracture LucasArts Action 70 Euro Cake Mania 2 Codemasters ~ Geschicklichkeit 30 Euro
Lego Batman Warner Action 50 Euro Cosmetic Paradise 505 Games Simulation 30 Euro
LittleBigPlanet Sony Simulation 70 Euro Crazy Machines dtp Denken 30 Euro
Midnight Club: Los Angeles Take 2 Rennspiel 80 Euro Das verrickte Labyrinth dip Denken 30 Euro
Monopoly Electronic Arts  Simulation 60 Euro Dementium: Die Anstalt Gamecock Ego-Shooter 40 Euro
MotoGP 08 Capcom Rennspiel 60 Euro Die Reitakademie: Das entscheidende Turnier dtp Simulation 30 Euro
NBA Live 09 Electronic Arts  Sportspiel 70 Euro Dinosaurier: Kampf der Giganten Ubisoft Simulation 40 Euro
Pro Evolution Soccer 2009 Konami Sportspiel 70 Euro Dungeon Maker Eidos Action-Adventure 40 Euro
Rapala Fishing Frenzy Activision Simulation 50 Euro Elte Forces Gammic Action 40Euro
Siren Blood Curse Sony Action-Adventure 30 Euro Family Park Tycoon Ascaron Simulation 30 Euro
Socom: Confrontation Sony Ego-Shooter 40 Euro FIFADS . Electronic Arts  Sportspiel 40 Euro
Spider-Man: Web of Shadows Activision _ Action 70 Euro Eml 8 Fev\";'ghggﬂ*m: En il iiisien S:EP Siver ge"kﬁ" - 33 g“m
uiness World Records /arner eschicklichieit uro
XBOX 360 Insecticide cdv Jump'n'Run 40 Euro
T HERSTELLER  GENRE PREIS International Athletics THA Sportspiel 40 Euro
007: Ein Guantum Trost Activision Action 70 Euro Korg DS-10 Nintendo Musikspiel 40 Euro
Blitz: The League Il Midway Action 60 Euro Labyrinth dp Denken 30 Euro
Brathers in Arms: Hell's Highway Ubisoft, Ego-Shooter 60 Euro Lego Eatrn;n 8 ) Warner Action 40 Euro
Command & Conquer: Red Alert 3 Electronic Arts  Strategie 60 Euro Little Red Riding Hood's Zombie BBQ Gammic Action 30 Euro
Dead Space Electronic Arts Action 70 Eoro Lfttlast Pet Shop: Dschungel Electronic Arts S!mulazmn 30 Euro
Fable 2 Microsoft Rollenspiel 70 Euro L{tﬂest Pet Shop: Garten Efectmnfn Arts S!mulatfun 30 Euro
Fallout 3 Bethesda Rollenspiel 70 Euro Littlest Pet Shop: Winter Eiectruplc Arts  Simulation 30 Euro
FarCry 2 Ubisoft Ego-Shooter 80 Euro Lostin Blee 3 Knvarm Action-Adventure 40 Euro
= 3 Martin Myster Ubisoft Simulation 40 Euro
FIFA 08 Electronic Arts  Sportspiel 60 Euro Rery
Erackus I——— Ation 70 Euro Maths Made Simple 505 Games Denken 40 Euro
Mechanic Master Midway Denken 30 Euro
Lego Batman Warner Action 50 Euro Mein Beautyhotel far Ti d Simul 20
Midnight Club: Los Angeles Take 2 Rennspiel 60 Euro ol eautyhaiel e lere Lp, s £l
Maronoly Electiviic As 'Simulation 60 Euro Mein Franzosisch-Coach Ubisoft Denken 30 Euro
Mein geheimes Tagebuch Oxygen Simulation 30 Euro
MUEUG.P = Capcum_ Remsw?‘ G0EL0 Mein Make-Up Oxygen Simulation 30 Euro
Nplie 1 Elecme S Spnnsp!el 708D Mein Westernpferd dtp Simulation 30 Euro
P Evuhftmn Sgecer 2008 KDn_a_rm SpmSp_'EI 60 Euro Meine Mode Kollektion Oxygen Simulation 40 Euro
Rapala Fishing Frenzy Activision Simulation 40 Euro Meine Tierarztpraxis in Australien dtp Simulation 30 Euro
Spider-Man: Web of Shadows Activision Action 70 Euro Metal Slug 7 lgnition Action 40 Euro
AVAVAT Monster Lab Eidos Action 40 Euro
Moto Racer Nobilis Rennspiel 40 Euro
ALEL HELL GERE BREIS My Boyfriend: Der Sommer meines Lebens dtp Simulation 30 Euro
007: Ein Quantum Trost i Activision Action 60 Euro MySims Kingdom Electronic Arts  Simulation 40 Euro
Abenteuer auf dgm Rexte_rhnf: Die Wilden Mustangs Ubisoft Slm_ulamon 30 Euro Mystery Detective I 505 Games Denken 40 Euro
Army Men: Soldiers of Misfortune Zoo Action 40 Euro Nanostray 2 Codemasters  Action 40 Euro
Boogie Superstar Electronic Arts  Musikspiel 30 Euro Naruto: Ninja Council 2 Tomy Action 30 Euro
Bratz Kids Party Bame Factory  Geschicklichkeit 50 Euro Phoenix Wright Ace Attorney: Trials & Tribulations Nintendo Simulation 40 Euro
Brothers in Arms Double Time Ubisoft Ego-Shooter 60 Euro Pipemania Empire Denken 30 Euro
Build A Bear-Workshop Game Factory ~ Geschicklichkeit 40 Euro Piraten: Volle Breitseite! HHM Action 40 Euro
Carnival Games: Mini Golf Take 2 Geschicklichkeit 30 Euro Powerplay Pool System 3 Sportspiel 40 Euro
Chocabo Dungeon Square Enix  Rollenspiel 40EU0 prey the Stars: Gabu der GefraBige THR Action 40 Euro
Disaster: Day of Crisis Nintendo Action-Adventure 50 Euro Quiz Taxi SevenOne Denken 30 Euro
EA Promi-Duell Electronic Arts  Beatem-Up A4DEuro  Rubiks Puzzle World Game Factory  Geschicklichkeit 40 Euro
Fritz Chess Gammick Denken 40 Euro Scotland Yard dtp Denken 30 Euro
GBuiness World Records Warner Geschicklichkeit 40 Euro Spider-Man: Web of Shadows Activision Action 40 Euro
Kiaus Gronewalds Sports Challenge Oxygen Sportspiel 40 Euro SpongeBab und seine Freunde: Die Macht des Schieims  THG Geschicklichkeit 40 Euro
Lego Batman Warner Action 40 Euro Tennis Masters System 3 Sportspiel 40 Euro
Littlest Pet Shop Electronic Arts  Simulation 50 Euro Think Kids dtp Denken 30 Euro
Margot's Word Brain Zoo Denken 30 Euro Think Logik Trainer: Think again dtp Denken 30 Euro
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NACHSPIEL

FIFA 09 vs.

Pro Evolution Soccer 2009

HD-FuBballgiganten im Vergleich — Runde 2:
Wie kickt es sich online?

In geselliger Runde sind
Sportspiele seit jeher SpaRga-
ranten: Was 1983 mit zwei Joysticks
und “International Soccer” begann,
erfreut sich 25 Jahre spater unge-
brochener Beliebtheit. Doch was
machen, wenn die Kumpels keine
Zeit haben oder mitten in der Nacht
die Lust auf eine Partie Rasenschach
kommt? Sucht via Xbox Live nach
Gegnern oder stopselt Eure PS3 an
die weltweite Datenautobahn - dort
werdet Ihr zu jeder Zeit findig.

Das Monsterpaket

Wir beginnen mit "FIFA
seinen geschatzen 250
denen Online-Varianten.
konnt Ihr einfach ein schnelles
Spiel bestreiten, echten Internet-
Profis ist das aber fast schon zu ge-
wohnlich. Sie nehmen stattdessen
am 'FIFA International Worldcup” teil
und greifen nach der Krone. Oder
noch besser: gleich einen eigenen
Online-Proficlub griinden, Matches
mit 20 menschlichen Zockern aus-
tragen und anschlieBend die Top-
spieler anderer Vereine abwerben.
Der Star unter den Spielvarianten
ist namlich das Teamspiel 10-gegen-
10. Nehmt Euch Zeit dafir: In der
Lobby fir eine spontane Partie war-
tet Ihr schon mal fiinf Minuten, bis
sich alle Spieler fur eine Seite ent-
schieden und Ihr Geplauder beendet
haben. Perfekt, um zwischendurch
ins TV-Programm zu zappen. Dumm
nur, dass der nachste Auswahlbild-
schirm extreme Schnelligkeit erfor-
dert - nur dann habt Ihr die Chance
auf die beliebten Offensivpositionen.
Endlich im Match angelangt, ist das
gemeinsame Spielerlebnis mit 19
Kollegen beeindruckend und lauft

09" und
verschie-
Naturlich

BEREIT:

BEREIT
e
R )

BEREIT-

- y— Fraiur gt um ey Amanati

Schade um die Zeit: In der Lobby des 10-gegen-10-Spiels
bei "FIFA 08" verschwendet Ihr mehrere Minuten mit Warten

86

meist ohne Lags ab. Die Krux am
kollektiven Ballsport ist jedoch das
menschliche Ego: Jeder kommt so
selten an den Ball, dass er ihn - sofern
er ihn endlich hat - nur duBerst un-
gern wieder abspielt. Die Folge sind
Partien mit teils acht egoistischen
Stormern auf jeder Seite. Hier kann
nur die Zeit zeigen, ob sich eine
Spielkultur entwickelt, in der dieser
tolle Modus sein Potenzial entfaltet.

Hah, meine Konami ID?

"PES 2009” auf der Xbox 360 macht
im Vergleich zur verkorksten Online-
Saison des letzten Jahres viel richtig.
Meist flissige Matches (1 vs. 1 oder
2 vs. 2), ein schnelles Lobby-System
(nach Landern geordnet) sowie die
Moglichkeit, eigene Spielrdume zu
eréffnen, finden wir klasse. Auch
die Idee mit den Kommentaren im
Spiel (z.B. "Sorry, war keine Absicht”
oder "Tolles Tor”) ist ebenso simpel
wie praktisch. Lediglich nach einer
Wiederholung bleibt das Bild fur ein
bis drei Sekunden stehen - das be-
trifft aber alle Spieler, somit entsteht
keinem ein Nachteil.

PS3-Bolzer genieRen die gleichen
Features, mussen aber Hirden iber-
winden: Wer via WLAN auf seinen
Breitbandzugang zugreift, kann bei
"PES 2009” je nach Router auf Pro-
bleme mit der Verschlisselung sto-
Ben. Leider existiert keine Universal-
Losung, fragt im Einzelfall in einem
"PES 2009”-Forum nach Hilfe. Der
zweite Nervfaktor ist die "Konami 1D,
die zwingend gebraucht wird: Fillt
via Software-Tastatur einige Menis
aus, erdenkt ebensoviele Passwor-
ter und bestatigt die Anmeldung
schlieBlich per E-Mail. Dann kann's
‘schon’ losgehen... ms

Server wahlen

Das ist meiner! Weil beim 20-Spieler-Wettstreit von “FIFA 09" jeder immer den
Ball haben will, vernachlassigen viele ihre Position und bilden "Haufen

-EA SPORTS™ verfolgt jede Woche die Spiele und passt die Leistung und Form der Spieler an.

~Lade wahrend der Saison wdchentliche Spielerform-Aktualisienungen fir FIFA 09 herunter.

-Erlebe den Unterschied dank der aktualisierten Spielerform in Ansto8- und Schellen Ranglisten-
Spielen sowie Partien in der Interaktiven Liga.

Die 'Adidas Live Season' aktualisiert jede Woche die Form Eurer Dribbelkiinstler
— in der "FIFA 08'-Packung liegt ein Gratis-Code fir eine Liga Eurer Wahl bei

| Das war Glick.

\/\/éhrend der Wiederholungen drft Ihr Euch bei "PES 2009" durch vorgefertigte

Phrasen mitteilen — die meisten Gegner sind bescheiden und loben Euch eifrig

FIFA 09 (PS3 / 360)

SPIELSPASS

Entw

ckler EA Sports, Kanada

ORDAZ(Enghisch)

Her: r Electronic Arts

902 /

aufgeteilt — auf einen Blick,

Praktisch: Bei "PES 2009" seht Ihr — nach Nationen

e
BEREIT XIMELEZ(Englisch)  Cmmmmsmsm 93/ 1000 fiek  10Ein
IVAROV(Franzosisch) mmm 602 / 1000 Test Ausgabe 11/08
BEREIT JARIC(Deutsch] w302 /1000
BEREIT STREMER(Italienisch) L mm— 342 / 1000 pES EDDQ [PSS / BBD]
DODO(Spanisch) = 530/ 1000
o AT p— . Ho8% SPIELSPASS
- VALENY(Seflebig) ~ Smmmmmm S8/ 1000 Entwickler Konami, Japan
p— = § Iy & Hersteller Konami

65 Euro
Rusgabe 11/08

Preis
Test

wie voll die Server gerade sind



Haren Online-Soldaten auf Befehle?
M! prift die Moral auf dem Schlachtfeld!

AMERICAN

Weil es meist nur zwei sinnvolle Marschrouten gibt, lernt man den Ablauf
schnell: Kommandos werden leider schnell tiberflissig

Vor der Veroffentlichung von

"Hell's Highway” lag der
Mantel des Schweigens Gber dem
Mehrspieler-Modus: Man wolle sich
etwas Besonderes einfallen lassen
und nicht zu viel verraten. Dem-
entsprechend hoch waren unsere
Erwartungen: Leider wollten sich in
den ersten Tagen keine Xbox-360-
Spieler auf dem Online-Schlachtfeld
blicken lassen, deshalb greifen wir
mit gerunzelter Stirn zur PS3-Import-
version.

Beste Voraussetzungen

Auf den ersten Blick wirkt der Mehr-
spieler-Part von “Brothers in Arms:
Hell's Highway” solide aufgebaut: Im
Gegensatz zu den schwachen Such-
funktionen mancher Konkurrenten
landet man hier in einer anstandigen
oOnline-Lobby, die verfiigbare Spiele
und allerhand nutzliche Zusatzinfor-
mationen wie Parameter, Spielerzahl
und Qualitat der Verbindung auf den
Bildschirm bringt. Man darf zudem
eigene Spiele erstellen und hat dann

So gehort sich das: Die tbersichtliche Online-Lobby
kénnen sich einige Shooter-Kankurrenten zum Vorbild nehmen

mit Kick- und Mute-Funktion auch
administrative Kontrolle dber die
Mitspieler. Das Kampfsystem kann
sich ebenfalls sehen lassen, auch
wenn wie Ublich um zwei Fahnen
gerangelt wird: Die Angreifer mus-
sen eine der beiden Flaggen ero-
bern oder alle Verteidiger von der
Karte fegen. Beide Teams bestehen
aus jeweils zehn Mann, die wie im
Soloabenteuer in Gruppen unterteilt
sind. Es gibt einen Squad Leader, der
eine Panzereinheit sowie zwei Spe-
zialistenteams  (z.B. Scharfschitze
und MG-Team) kommandiert - zu
Beginn jeder Runde Uberblickt man
die taktische Karte und wahlt die
gewiinschte Ausriistung.

Schwache Befehlskette

Was sich auf dem Papier taktisch
liest, entwickelt sich online zu einem
heillosen Durcheinander: Mit nur
zwei Brennpunkten sind die Karten
recht tbersichtlich, deshalb sparen
sich die Squad Leader Kommandos
- die Teams verteilen sich meist

TANK GUNNE

Nervige Grafikfehler verderben den SpaB: Der Kopf des Panzerschiitzen schwebt

NACHSPIEL

(ber dem Turm, sein Korper steht dagegen auf dem Tank.

eigenstandig auf die Flaggen. Dabei
macht Euch vor allem die holprige
Grafik zu schaffen, die manche Ani-
mation verschluckt und mit argen
Polygonfehlern mitunter nervt. Sie
sehen nicht nur hasslich aus, sondern
erschweren auch das Zielen - da steht
man schon mal halb in der Wand

dieser Mitspieler dem seitlich ruckelnden Angreifer unterliegen!

oder rutscht seitlich, ohne Bewe-
gungskommandos zu geben. Obwohl
wir mit verschiedenen Spielraumen
experimentierten, wollten sich diese
Fehler nicht ausmerzen lassen. Weil
es keine Spielvariante mit Respawn
gibt, verbringen wir zudem den
halben Abend im Zuschauermodus:
Es ist immer ein Neuling dabei, der
sich auf eigene Faust verirrt oder sich
an unnutzer Stelle verschanzt. Dem
missen die gefallenen Mitspieler
dann zugucken, bis der Feind endlich
den Sieg erringt - gahn. oe

5von 10
Gearbox, USA
Ubisoft

65 Euro
Ausgabe 11/08

Multiplayer

Entwickler
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CRAZY MAC

Letzten Monat haben wir das mabile Knobel-Labor
getestet. Jetzt spricht M! mit Jean Pitz (72) -
Hobbythek-Legende und Werbegesicht zum DS-Spiel.

\ M! Fir den DS erscheinen
immer mehr  Produkte,
die Menschen begeistern sollen,
welche bisher keinen Kontakt
mit Videospielen hatten. Gehirn-
training, Kochkurs & Co. wollen
altere  Zielgruppen ansprechen.
Gelingt ihnen das - in Bezug auf die
Person Jean Putz?
Jean Putz: Wenn man sich dar-
auf einlasst, dann hat man schon
gewonnen. Friher wurde &lteren
Leuten empfohlen Schach zu spielen,
um das Gehirn nicht zu vernach-
lassigen. "Crazy Machines” liefert
mindestens vergleichbare Ergebnisse
- auch ohne Computerkenntnisse.

sind Sie bereits vor lhrer Begeg-
nung mit den “Crazy Machines”
mit Video- oder Computerspielen in
Beriihrung gekommen?

Mir fehlt ein wenig die Zeit, mich
ausgiebig mit Videospielen ausein-
anderzusetzen. Mein neunjahriger
Sohn spielt dagegen sehr gerne.
Hier achte ich darauf, ihm die fur
sein Alter entsprechenden Spiele
2u kaufen. Besonders wichtig ist
mir, dass die Games Eigenaktivitat
fordern und fordern - also die Kin-
der zum Mitdenken und Mitmachen
anregen. Normal - vor allem in der
Schule - hat er ausgesprochene
Konzentrationsschwierigkeiten; ~ bei
"Crazy Machines” entwickelt er iiber
Stunden eine vorher nicht gekannte,
durchgehende Aufmerksamkeit.

8

s
(AT A

Sie sind 1936 geboren - als Com-
puter und Videospiele noch
Zukunftsmusik waren. Frech ge-
fragt: Blickt ein Mensch reiferen
Alters hier tiberhaupt durch?

Bisher habe ich bestimmte Video-
spiele abgelehnt, weil die Macher
haufig auf kriegerische Gewalt set-
zen. Solche Dinge zu spielen, habe
ich meinem Sohn verboten - bis er

¢ 7

a

=]

Mitdenken erwiinscht! Bei "Crazy Machines” stellt Ihr Euch sténdig Fragen: Was
passiert, wenn ich den Ball anstoBe und der den Schalter umlegt, damit dann

88

zu seiner Erstkommunion Nintendos
Wii geschenkt bekam, der auch ohne
solch gewalttatige Effekte auskommt
und aus dem passiven Agieren ein
korperliches Event macht. Deshalb
hat er auch den DS erhalten; um zu
kontrollieren, was er darauf spielt,
musste auch ich mich damit be-
schaftigen. Die Skepsis verschwand,
als mir der Prototyp von “Crazy Ma-
chines” zugesandt wurde: Meine
ersten Versuche waren ein wenig
holprig, aber das System ist wirklich
leicht zu bedienen; nach ein paar
Runden an der Seite meines Sohnes
wollte ich den Stylus nicht mehr aus
der Hand legen. Das Spielprinzip
erschlieBt sich auch Erwachsenen
reiferen Alters ohne Weiteres - mit
der Technik muss man sich aber erst
einmal vertraut machen.

Sie haben Physik und Mathematik
auf Lehramt studiert. Wie beur-
teilen Sie den Lerneffekt, den ein
Denkspiel auf Kinder und Jugend-
liche haben kann?

Den Lerneffekt von Denkspielen
halte ich fir hoch. Dass bei “Crazy
Machines” naturwissenschaftliches
Grundwissen vermittelt wird, finde

NINTENDO)S |

ich besonders wichtig und wert-
voll. Im spateren Berufsleben ent-
scheiden sich die Leute eher sel-
ten fur Naturwissenschaften oder
Mathematik; fur Kinder ist das eine
spielerische Herangehensweise
an die Thematik und ist daher gut
geeignet, schon in frihester Jugend
Begeisterung  fiir ~ Naturwissen-
schaften zu wecken.

Videospiele haben keinen guten
Ruf in Deutschland. Machen Spiele
unsere Kinder dimmer, fauler und
aggressiver?

Naturlich gibt es Software, die nicht
in die Hande von Kindern gehort;
auBerdem sollte das Videospielen
nicht die einzige Freizeitbeschafti-
gung sein. Gute und padagogisch
wertvolle Spiele kénnen dagegen
das Lernen unterstitzen und so auf
interessante Weise Wissen vermit-
teln. Spielerisches Lernen ist ganz
wichtig - es sollte noch mehr in den
taglichen Schulalltag eingebunden
werden. Letztendlich sind aber die
Eltern gefordert: Sie missen kont-
rollieren und reflektieren was ihre
Kinder spielen - am besten zusam-
men mit dem Nachwuchs.



Em McMEDIA-Gamestore
ist auch in lhrer Nahe!

Das McMEDIA-Handlerverzeichnis: Nur noch 4 x umblattern!

JURILAUMSANGEBOTE BEI McMEDIA

1 NDS-Spiel nach Wahi
zum Jubel-Sparpreis!

MySims Kingdom My Little Baby Pokémon Mystery Dungeon: Team Blau

’ = Aufprels nur je
Mario& Sonic beiden ~ WWE Sma | 9
olympischen Spielen Vs. Raw 2009 '

“Beim Kauf der Nintendo DS Lite Konsole kann eins der hier prasentierten NDS-Spiele zum
sensationellen Jubel-Sparpreis mitgenommen werden. Solange der Vorrat reicht.

www memedia de




NINTENDDDS' '» NINTENDO DS j

The Legend of Zelda -
Phantom Hourglass

"] “Eeyougesn SyDungesn

*ERKUNDUNGS TEAM DURKELHIT
o>

,-‘\@ d

PEMEUTIUM
SmBLE AUSTALT =

Lucas Star Wars: The Clone Wars Dementium - Die Anstalt Nintendogs Labrador
Ab 18 Jahren.

H B B HE B BB B 1§ H B E B B B B ®B §®B B 1 i B B 1
" Aluminium Case ) (NDS Lite Zubehir-Set)
Marioz-oder , Zelda" Pack |
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NINTENDO DS
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leamsllims Dr. Kawashima:
Gehirn-Jogging Mehr Gehirn Jogging

NINTENDO)S,

10 Gewinnt -
Eii‘ mathematisches Abenteuer

Kochkurs*

PRACTISE[ENGLISHY
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Face Eve ituations
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RABATT-COUPON

10% Rabatt auf alle Artikel, die im
Coupon-Feld prasentiert werden.

Auch giltig beim gleichzeitigen Kauf
von mehreren Artikeln aus dem Feld.

Nur glltig bei Vorlage des Coupons bis zum 15.11.2008,
solange der Vorrat reicht. Nicht giiltig in Kombination
mit anderen Aktionen

KNow-Hows.- : ‘e
7ZAUBE ST @ 8 o

42 Spieleklassiker

Know How dér laiberlxui

itk

NINTENDDI)G,

& versessomn sie v recven
7 FARGHEITEN FUR SCHIAE UND BERUF!

Prof. Kageyamas
Mathematik Training
1 B

9

2

NINTENDOP

R

NINTENDO)S

y ‘ ' _i
Lego Star Wars 2:
Die klassische Trilogie

AHJONG

NINTENDO)S,

crassics co

Barbie als Prinzessin
der Tierinsel

e

Sophies Freunde

€7
(o)

NINTENOD)G,

Disney Prinzessinnen:
Magische Schitze

4
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NINTENDO Wii )

PYS 1Wii-Spiel nach Wahl zum Jubel-Sparpreis!
Wii Sports Pack e e
e T A,
- o z \ S| 2 Mty

0%

10% Rabatt auf alle Artikel, die im
Coupon-Feld prasentiert werden.
Auch giiltig beim gleichzeitigen Kauf von

mehreren Artikeln aus dem Feld. nur gattig
bei Vorlage des Coupons bis zum 15.11.2008, solange der Vorrat
reicht. Nicht qiiltig in Kombination mit anderen Aktionen.

-

Disaster: Super Mario Super Smash
Day of Crisis Galaxy Bros. Brawl

World Series of Poker: VSquSMpmtars Scmmldle

[ N N B | \Journament of Champions _Tennis geheimen Ringe sn':emm derbiitte )
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SONY PLAYSTATION 3

PLAYSTRTIOM3

PS3.80 GB Jubel-Bundp"

HDMI- I(abel nur 19, 99

Guitar Hero ek

+ ereless Gitarre- Al

EmzelprelsZ‘J 99 v
statt 69,99

3

[ statt

PES 2009 + T Slllrt ?3?'&2'!5%%!3'9"4.?5#%’49,99

’ Widnight Club Los
Ein oml- Trost Fiir Xbox360: 59,99
Fir Xbox360: 59,99 L firPSP3999

“Beim Kauf des PS3 Jubel-Bundles kann eins der hier prasentierten PS3-Spiele zum sensationellen
Jubel-Sparpreis mitgenommen werden. Solange der Vorrat reicht.

SONY PSP - PS2

PlayStation.2

PSP-und- PSR- Sllm

ISP Spiel nach
Wam Zum Jubel- Sparprels

Beim Kauf des PSP Jubel-Bundles kann eins der hier prasentierten PSP-Spiele zum “Beim Kauf des PS2 Jubel-Starter-Pack kann eins der hier prasentierten PS2-Spiele zum
ensationellen Jubel-Sparpreis mitgenommen werden. Solange der Vorrat reicht. sensationellen Jubel-Sparpreis mitgenommen werden. Solange der Vorrat reicht.
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, - ® 1 Xbox 360-Spiel nach Wahl
& z Gratls Smele ~ : zum Jubel-Sparpreis!’

Kung Fu Panda Lego Indiana Jones

Aufp}eis nur

rApa

leqends
of Rock

+G|tarre+FacepIate
R s |

Tlumsrnnmms > v

THE 'BATIE

(" Xbox360 )
Wireless Controller griin

McMEDIA>  Die Spezialisten fiir Video- und Computerspiele



PC

Warhammer Onlingrime
UDWARFE
Age of Reckoningow ™

+ Whlte Dwarf Exklnsw bei McMEIllAl %:
Magazin im Wert-_ < " 49 994
von 5, RALD 2AY

Cominand & Conquerya 1772

Alarmstufe Rot 3

+ Stoff Aufnaher @ ;;\

:.1::::;;::'::""“““5\

Japan)

"'-m;m.-

Als Erster: |elen|

N Mitternachtsverkauf am 13.11.08 ab 00:00 Uhr
in vielen McMEDIA-Gameshops!
Vorverkaufs-Adressen: www.mcmedia.de

ey

-
s
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TRADING CARD GAME

Yu-G|-0hl Collectible Tin 2008\ ( Yu-Gi-Oh! Goyo Guardian Tin
Wave 2 s Alhum und'_Stlcker ) * Album und Sticker |

Yu-Gi-0h! Special Pack
48 ‘ster\+ 2 Sonderka‘r._tgn_i

Yu-6i-0h! 5Ds Zombie

=

Yu- Gl Oh! Special Edition)
The Duelist Genesis
SonderkarteT,_

World Structure Deck




Die Level X Holokarten sind nicht
separat erhaltlich! Und nur bei
McMEDIA gibt es noch einen Promo
Booster der Serie 5 gratis dazu!

GAMER SERVICE

Die enthaltene Holokarte ist nicht
separat erhdltlich!

TRADING CARDS

Pokémon D&P Generic Album

‘\\\\\\wﬂw /

\\\nlllnl"-

|||\\\\\\\\\\\\Q$

99

Pokémon D&P
Generic Deck Protector

llIIlIIIEIEIIII

8 GUTE GRUNDE BEI McMEDIA ZU KAUFEN.

- 24 Stunden-Blitz-Lieferservice

Wir kénnen jeden lieferbaren Games-Artikel
innerhalb 24 Stunden fiir Sie beschaffen.

- Neuheiten Vorbestellservice

Immer als Erster spielen und dabei sparen!

Bei Vorbestellung von Games-Neuheiten exklu-
sive Vorteile wie hochwertige Gratis-Zugaben
oder attraktive Rabatte sichern und Ihr Lieb-

lingsspiel sicher zum Erstverkaufstag in den
Handen halten.

- Riesiges Sortiment

Bei uns finden Sie ein riesiges Sortiment an

Video- und Computerspielen - auch Uncut und
ab 18 Spiele.

o - MeniA

e

- Dauerhaft giinstigste Preise

McMEDIA-Shops gehdren zur gropten Spiel-
waren-Fachhandelskooperation Europas
idee+spiel mit (iber 1000 guten Fachge-
schaften. In Ihrem McMEDIA-Fachgeschaft
finden Sie die gropten Vorteile einer starken
Gemeinschaft. Und durch den gemeinsamen
Einkauf werden attraktive Preisvorteile
fiir Sie geschaffen!

- Kompetente Fachberatung

Expertenrat, Hintergrundwissen und aktuelle
News sind bei McMEDIA inklusive. Kompetente
Beratung und exzellenter Service ist bei uns
selbstverstandlich.

- Exklusive GRATIS-Zugaben

Bei McMEDIA gibt es laufend attraktive
Gratis-Artikel zu |hren Lieblingsspielen.

- Aktiver Jugendschutz

Unsere Jugend ist uns wichtig! Die richtige
Wahl zu treffen ist kein Spiel. Bei uns bekommen
Sie immer die passenden Spiele fiir lhr Kind.

- Kostenlose Games-Magazine

Mit unseren kostenlosen Spiele-Magazinen
Gameshop und Zocker Heaven wissen McMEDIA-
Kunden immer friiher, was gespielt wird.

McMEDIA tlle better way to play - Wenn es um GAMES geht, ist Ihr McMEDIA-Fachgeschaft/ganz sicher die beste Adresse. - www.mcmedia.de




VIELE SPIELE

AB 18

Handlerverzeichnis

Ein McMEDIA-Fachaeschaft ist auch in Ihrer Nahe!

"McMEDIA

www.mcmediashop.de

3) GAMES 04 3 FlAIII)EIlS DE MULTIMEDIA (22)=) POWER OF GAMES
| Hecknerstr.1 @ McMEDIA SCH"KPPCH“'SHW Karrstr. 6 Regensburger Str. 55A
| 06449 Aschersleben Kdnigsplatz 10 54516 Wittlich 92358 Seubersdorf
03473/221596 33098 Paderborn 06571/265280 09497/9419689
05251/296971 www.flanders.de www.powerofgames.de

| Carl-Ritter-Str. 2-3

06484 Quedlinburg 2 JONELEIT CENTRUM lﬂllll Unnaer Str. 15 Schulstr. 8-10
03946/2743 Saure Wiesen 1 58636/ Iserlohn gg426/Rodinq
34613 Schwalmstadt 02371/836661 461/693
McMEDIA IE-SHOP 06991/9480-0
Gerberpassage/Untergasse 6 SPIELZEIIG[AIID MOCK MEGA COMPANY H)CKIIIG
09599 Freiberg @ GAMEBUY-ME Daimlerstr. 2 Gewerbering 2
03731/300243 Passage an den Beeten 63512 Hainburg 94060 Pocking
www.ie-shop.de 36433/Bad Salzungen 06182/5375 08531/510105 ;
! 03695/620169 www.mega-pocking.de
MEDIA GAMES (%) HIGHLIGHT COMPUTER
[ Ablegelt MOBI GAMES PALACE Poststr. 91 @ GIERSTER SPIELWAREN :
13507 Berlin Bahnhofstr. 10 71229 Leonberg Vilsvorstadt 11/13/15 §
030/43776555 37269 Eschwege 07152/9263980 94474/Vi|sh0fen <
05651/331377 08541/3979 §
MEDIA POINT (23 HIGHLIGHT COMPUTER www.classic-teddy.de
Bornicker Chaussee 1-3 TOY STORE In der Insel 4 =
16321 Bernau Hauptstr. 55 75365 Calw MANDROPS
| 03338766151 37412 /Herzberq 07051/936586 Bahnhofstr. 17
. 05521/1780 96106 Ebern
ﬁcw.q%mn www.toystore-herzberg.de HIGHLIGHT COMPUTER 09531/922d5-eood
euer Mar! Kimmichwiesen 7 Www.mandrops.de
17192 Waren &) TOY STORE 75365 Calw
03991/633261 Utfeplatz 18 07051/926810 WORLD OF ILLUSION
37441 Bad Sachsa Marienstieg 1
& McMEDIA 05523/303992 MEGA STAR 98521 Suhl
| Wahmstr. 26 = Giterstr. 2 03681/722189
23552 Lilbeck GAMELAND 79713 Bad Séickingen wiw.gamesparer.de
0451/3845658 Bahnstr. 6 07761/59742 ﬁsterreicll
www.abgames.de 40878 Ratingen 3
02102/2044883 GAME-STORE-SCHLATTL
H GeHESA” " www.gameland-ratingen.de Miinchner Str. 16 MEGA COMPANY
| chwartauer Allee 84359 Simbach am Inn Bauhofstr. 1
23554 Lilbeck PRIMAL GAMES 08571/6850 A-05280 Braunau
0451/871755 L Kurt-Schumacher-Platz 5 www.schlattl.de 0043-(0)7722/652500
| www.abgames.de 44787 Bochum
0234/9160630 MOWIN ENTERTAINMENT PLAY IT!
Emw"'ﬂsus‘mﬂ www.primalgames.de Jakoberstr. 60 Romerstr. 2 (GWL)
eues Zentrum 86152 Augsburg A-6900 Bregenz
31275 Lehrte BACHLER GAMES 0821/3490226 0043-(0)5574/45436
05132/%‘85() - Miinsterstr. 98 www.spieletom.com
www.all4trains.de 46397 Bocholt RAUCHTSPIELE AN-
02871/183088 PLAY IT! —| IEM s
. BULLDOG GAMES Hirschstr. 3 s
Volksener Str. 46 ) IllCHIIMlDlIIHG GONZEL 87527 Sonthofen
31832 Springe Miihlenstr. 1+2 08321/787825
05041/972010 49356 Diepholz Dl | TERsMDsERYCE
www.bulldog-games.de 05441/988329 .—n

www.mcmediashop.de

LET'S PLAY IT

SCHMID-PASSAGE

KIDS SPIELWAREN 3)2) NcEDIA SCHNEPPCHEN-SHOP TWENHAFEL o wit Wer micht bowerhen Kianas,
Reichenberger Str. 34 Ostertor 7 Grope-Str. 23 gibt es auf Anfraoe_ gegen
02763 Zittau 32657 Lemgo 49565 Bramsche Altersnachweis. =
03583/310738l . 05261/188522 05461/93530 <
www.kids-spielwaren.de www.mcmediashop.de e
L 2 MUSIC-ADVENTURE @
RONNY'S ALLERLEI 2 McMEDIA Marktplatz 29 =
Auguststr. 5/7 Lange Str. 81a 53773 Hennef ‘D
06406 Bernburg 32756 Detmold 02242/868140 =
03471/621905 05231/300874 www.music-adventure.de

d Unter www.mcmedia.de konnen Sie sich auch eine Anfahrtsroute zum nichsten McMEDIA-Gamestore erstellen lassen

Sie sind Games-Handler?
linder!

Werden Sie McMEDIA-Partner!
Games sind Ire Leidenschaft? Sie haben Einzelhandelserfahrung und verfiigen iber Startkapital?
Dann haben wir ein interessantes Konzept fiir Ihre Zukunft im Games-Handel!
Nontakt: McMEDIA-Fon: 05121/76 17 17 - Fax: 05121/76 17 27 - eMail: info@memedia.de - Web: www.memedia.de

w-MeniAs,

McMEDIA fordert Existenzg
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ONLINE

Zweirader fur Paradise City

ZUSATZ-INHALT e (riterion hélt seine Versprechen und spendiert
"Burnout Paradise” weiterhin kostenfreie Updates, die das Vollgaserleb-
nis aufbohren. Seit Kurzem ist das Motorrad-Update erhaltlich - PS3-Be-
sitzer kriegen es automatisch, auf der Xbox 360 findet es sich im Markt-
platz. Nach der Installation begriiRit Euch ein neues Hauptmenu, der
Garage wurden zwei leistungsstarke Bikes hinzugefigt (wahlweise mit
mannlichen oder weiblichen Fahrern besetzt). Mit denen geht Ihr 38 fri-
sche Zeitfahr-Herausforderungen an, die nach Tageszeiten unterteilt sind:
In Paradise City wird es jetzt auch Nacht, entweder entsprechend der
realen Uhrzeit oder auf Wunsch im beschleunigten Tempo. Auch online
gibt es neue Dinge fur Zweirader zu entdecken: 70 Herausforderungen
wurden extra dafur konzipiert. Die Bikes fahren sich angenehm griffig
und sind ausgesprochen robust, was die Rennen sogar etwas einfacher
macht. Nur die altbekannten Auto-Wettbewerbe sind damit nicht an-
wahlbar - Fahrzeuge mixen funktioniert nicht. Aber dariber zu meckern,
ware kleinlich - das Update ist schlieRlich gratis.

w7

360 So gehart es sich: Auf den Bikes sitzen wahlweise auch Fahrerinnen.

Master Chief spendet
Achievements

PR Achievement Unlocked

ZUSATZ-INHALT e Wenn ein Spiel bei
Microsoft eine Extrawurst gebraten be-
kommt, dann “Halo 3”. Fir den Dauerbrenner
erschien unlangst ein kostenfreies Update,
das selbst lange desertierte Master Chiefs wie-
der anlocken soll - spielerisch wurde nichts Relevantes
geandert, es kamen lediglich 250 Gamerscorepunkte
hinzu. Insgesamt lassen sich mit “Halo 3" nunmehr

1.750 zahler horten, also 500 mebhr, als es nach den

Richtlinien geben durfte... Die neuen Erfolge ergattert Ihr
bei Online-Matches. Der Haken: Sie sind entweder an ei-
nen zeitlich eingeschrankten Wettbewerb gebunden
oder kénnen nur auf Maps aus dem ‘Legendary
Pack’ erzielt werden - das kostet derzeit noch ca.
10 Euro. Ublicherweise verschenkt Bungie aber
alte Karten, wenn ein neues Set erscheint.
Nur wann das sein wird, ist noch nicht klar.

Mega-Wucher mit Mega Man

» Capcom setzt scheinbar darauf, dass Anhan-

ger ultraharter Hiipf-Action auch beim Geld ausgeben gerne die
Zéhne zusammenbeiRen: Fiir “Mega Man 9” sind namlich eine
ganze Reihe mehr oder weniger sinnvoller Erweiterungen geplant
(und teilweise bereits erhdltlich), die im Gegensatz zum ‘Mut-
tertitel’ alles andere als preisgiinstig ausfallen. Fir noch hartere
Schwierigkeitsgrade, Endloslevel oder Alternativcharakter Proto

Man werden zwischen 1 und 3 Euro féllig, alles zusammen zieht
Euch 8 Euro aus dem Geldbeutel. Uber Sinn und Unsinn von Zusatz-
inhalten und deren Preise lieRe sich lange streiten, aber dieses
Vorgehen ist fiir uns Abzocke.

PS3 auf Wii-Trip

DOWNLOAD e Auf der E3 nebenbei angekindigt und ganz unspek-
takuldr gestartet, gibt es im XMB der PS3 einen neuen Mentpunkt:
Beim Start von “Folding@home” sorgt ein Update dafir, dass daraus
“Life With PlayStation” wird. Dahinter verbirgt sich neben der be-
kannten Proteinkettenberechnung ein alternativer Kanal, der sich als
nette, aber etwas belanglose Mischung aus Nachrichten- und Wetter-
kanal des Wii entpuppt. Rund 30 Stadte (aus Deutschland Minchen
und Berlin) sind auf einer frei drehbaren Weltkugel platziert sowie
mit den aktuellen Wetter- und Temperaturdaten versehen. Steuert
Ihr eine Metropole an, wird ein Webcam-Bild angezeigt sowie eine
Reihe mehr oder weniger lokaler Nachrichten-Schlagzeilen, die auf
Wunsch im Browser als Volltextmeldungen gelesen werden konnen
- allerdings bislang nur auf Englisch. Als kostenloses Gimmick ist es
kurzzeitig witzig, der praktische Nutzen halt sich durch die vielen
Limitationen aber in Grenzen.

PS3 Ohne Englisch nix verstehen: Die Meldungen sind derzeit ausschlieBlich
in englischer Sprache abgefasst.

fur Wii: Zumindest einige der minimalistischen GBA-Kunstspielchen finden den Weg auf westliche Bildschirme. Mit "Art

+++ bit gel tion
LINE-TICKER » Style: Orbient” ist eine "Orbital’-Adaption in den USA erschienen, andere Umsetzungen folgen — auch bei uns dirften die interessanten Titel

bald verfiigbar sein. +++ Se sel- Das nachs

Spiel der "Mutant Storm'-Macher PomPom Games erscheint tberraschend nicht fir

Xbox 360, sondern als Download auf der PS3; "Astro Tripper” erinnert spielerisch an "Uridium” — aber viel psychedelischer. ++
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Wipeout HD

[ Rennspiel <5

V. Vi,
360 Adrenalingeladen: Bei der pfeilschnellen Hatz um Platz 1 miisst Ihr oft
Einsatz der Luftbremsen in der nachsten verschlungenen Schikane!
DD Legenden sterben nie: Seit 1995 halten tberschallschnelle Schwe-
begleiter SciFi-Raser in Atem. Die Mutter aller Zukunftsrennspiele
reinkarniert nun endlich fur das PlayStation Network. “Wipeout HD” enthalt
acht Strecken der PSP-Episoden “Pure” und “Pulse”, die auch riickwarts be-
fahrbar sind. Auf der PS3 erstrahlen die Pisten dank 1080p-Auflosung und
60 Bildern pro Sekunde in neuem Glanz - Technik-Puristen nérgeln nur
iiber seltenes Tearing und minimale Ruckler. Alle anderen erfreuen sich an
vier Geschwindigkeitsklassen (Venom, Flash, Rapier und Phantom) sowie
zwolf Rennboliden der Teams von Feisar, Qirex, EG-X oder Assegai. Auch die
vorziigliche Steuerung enttduscht Fans nicht, denn dank Luftbremsen und
Seitwartsbewequng gleitet Ihr flugs durch engste Kurven. Ebenso bekannt
von den PSP-Teilen ist der Uberschlag: Wahrend eines Sprungs steuert Ihr
schnell nach links und rechts, um bei der Landung einen Turboboost zu
ziinden. Alternativ schaltet Ihr die Sixaxis-Steuerung zu und bewegt Euren
Gleiter mittels Controller-Neigung. Ebenso neu ist die Pilotenunterstiitzung,
die als Fahrhilfe Euer Vehikel vor Bandencrashs bewahrt.

Gut geristet stellt Ihr Euch also der Kampagne in acht Klassen, die sich
in verschiedene Events unterteilen: “Wipeout”-typisch rast Ihr in Einzel-
rennen oder Turnieren gegen sieben Mitstreiter. Aktiviert Waffensysteme,
indem Ihr iber entsprechende Felder auf der Strecke rast. So maltratiert Ihr

360 Im Foto-Modus haltet Ihr spektakulare Rennmomente fest, verseht die
Schnappschisse mit Unscharfe-Effekten und speichert sie im JPG-Format

Gegner mit Minen, Raketen, Plasma
oder Erdbeben. Alternativ absorbiert
Ihr Waffenextras in Schildenergie.
Bei den Zeitrennen und Schnellen
Runden habt Ihr die verschlungenen
Pisten fir Euch allein, knackige Zeit-
vorgaben halten Euch in Atem. In
der Rennbox erstellt Ihr eigene Renn-
events samt abschaltbaren Waffen.
Loblich: Sogar an Splitscreen-Duelle
an einem Bildschirm wurde gedacht.
Ein grafisches Highlight erwartet
Euch bei der 'Zone’: Hier erstrahlt
die Strecke in wilden Farbkombi-
nationen, wahrend Euer Gleiter zu
treibenden Beats immer weiter be-
schleunigt. Die Ohren werden von
Kraftwerk, Booka Shade und Noisia
verwohnt. Eigene Soundtracks lassen
sich ebenso einspielen. Gerade mit
Kopfhorern und aktivierten Sound-
verfremdungen offenbart sich eine
wunderbare Klangwelt.

Online mit acht Spielern funkti-
oniert es ebenso - mittels L1-Taste
und Bluetooth-Headset sogar mit
Sprachchat. Kinderkrankheiten wie
Verbindungsprobleme und unschéne
Soundhakler konnte Sony mit einem
Online-Update bereits eindammen.
Der gelungene PS3-Einstand zum
Schndppchenpreis ~ fordert  mit
knackigem  Schwierigkeitsgrad
auch Profis - Einsteiger missen
sich erst mit zahlreichen Ubungs-
runden einarbeiten. ts

360 Immer weiter beschleunigt lhr in
den "Zone'-Rennen durch wechselnde
psychedelische Farbraume.

SPIELSPASS

Entwickler Sony Liverpool, UK
Hersteller Sony
Preis 18 Euro

Ml

12-2008
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Shadow Assault / Tenchu

E@l Geschicklichkeit 6

DD Die “Tenchu”-Serie hat eine bewegte
Vergangenheit hinter sich, die meist
solide Abenteuer voller Ninjaschleichereien
und Metzeleien hervorbrachte - in jingster
Zeit hauften sich allerdings die weniger in-
teressanten Episoden. Uberraschend, welche
Richtung die Reihe jetzt geht: Mit einem
Wechsel vom Vollpreis- ins Download-Seg-
ment hatten wir nicht gerechnet. Und was
der kuriose zusammengestiickelte Name
soll, bleibt auch unerklart.

"Shadow Assault” greift das Grundkon-
zept der Serie auf, dampft es aber auf Bild-
schirmgroBe zusammen und versieht es mit
eingangigen Regeln: Alle Menschen - also
Ihr und Wachter bzw. Feinde - bewegen sich
feldweise durch die Kulissen, was die Basis
fur den Rest legt. Damit ist die Sichtweite
von Charakteren ebenso klar einschatzbar
wie ihre Laufrouten. Das spielt eine groRe
Rolle, denn direkte Konfrontationen sind
diesmal weitgehend tabu: Stattdessen konnt Ihr dhnlich wie bei Tecmos
PS2-Titel “Trapt” Fallen auslegen, in die Eure Kontrahenten tappen sollen.
Minen sorgen fir explosiven Energieverlust, mit Sprungfedern, Bambussto-
cken und mehr baut Ihr ganze Schadensketten zusammen. Das hat sei-
nen Charme und funktioniert gut, bietet aber auf Dauer nicht allzu viele
Maglichkeiten. Solo-Ninjas bewaltigen 30 Szenarien, bei denen stets eine
von drei Aufgaben im Mittelpunkt steht: Erledigt ein bestimmtes Opfer,

360 So viel Gefahren auf nur einem Bildschirm: Die gelben Felder deuten an, wo die Wachter gerade hinsehen
— tretet |hr in diesen Bereich, bleiben sie Euch hartnackig auf den Fersen

exekutiert alle Anwesenden oder erreicht das Ziel lebend - und am besten
ungesehen. Wilder geht es beim Mehrspieler-Part zu, der sich am besten
als "Ninja-Bomberman” beschrei-

ben Iasit. Der groRe Kracher ist SPIELSPASS
“Shadow Assault” nicht, aber als Entwickler From Software, J

etwas anderes “Tenchu” for zwi- Hersteller Microsoft

schendurch okay. us frelg 18k

Beat 'n Groovy

M@ Musikspiel <

360 Da helfen auch die eingeblendeten Hinweis-Symbole oben nichts: Die
Tastenbelegung von "Beat 'n Groovy" ist bescheuert

D Im Gegensatz zu "Dancing Stage” haben die ‘Bemani’-Urmarken

"Beatmania” und "Pop "n Music” im Westen nie wirklich Anklang
gefunden. Vielleicht soll das fast identische “Beat 'n Groovy” ein Ver-
suchsballon sein, ob heute Interesse daran besteht - der platzt dann aber
in Rekordzeit. Mit nur neun Songs, die zudem allesamt unbekannt sind,
fallt der Umfang unter die Kategorie ‘Frechheit’. Nicht weniger dumm-
dreist ist die Umsetzung des Ganzen: Theoretisch sollt Ihr nach unten
laufende Notensymbole treffen - aber dass man bei der 3-Spalten-Vari-
ante nicht die farblich korrespondierenden Buttons nimmt, sondern alles
unhandlich tber das ganze Pad
verstreut, ist schlichtweg idio- SPIELSPASS
tisch. So ein Machwerk gehort
mit konsequenter Nichtbeach-
tung abgestraft. us

kler Konami, J
r Konami
10 Euro

Helix

[ Musikspiel <

Wii Die Optik geriet bei "Helix" arg schlicht — dafir lenken Euch schicke Effekte
nicht vom Robo-Vorténzer ab

§> Glick oder Pech? "Helix” erscheint fast zeitgleich zum promi-

nenten Schwergewicht “Samba De Amigo” und beackert ein
ganz ahnliches Musikspielfeld - allerdings hat es genug Eigenheiten, um
vielleicht den einen oder anderen Fan vom Rasselaffen abzuwerben.
Statt punktgenau an passender Position zu schitteln, sollt Ihr die Bewe-
gungen eines Vortanzers nachahmen, wenn oben Balken vorbeilaufen.
Das klappt ganz ordentlich, vor allem deshalb, weil die Abfrage es nicht
so genau nimmt und oft beliebige Moves als richtig akzeptiert - ein
gewisses Bewegungsgefihl braucht Ihr trotzdem. Mit 26 anonymen
Dancefloor-Stampfern  stimmt
der Umfang, nur optisch geriet
die Prasentation sehr nichtern
- passend zum “Samba”-Kon-
trast. us

SPIELSPASS

Entwickler Ghostfire, USA
H

teller Ghostfire Games

Preis 10 Euro
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Age of Booty

m Eﬂ Strategie <6
Piraten ahoi! Capcoms Freibeuter der Meere

DD haben nur ein Ziel: Stadte erobern. In 25
Levels stellt Ihr Euch computergesteuerten oder
menschlichen Gegnern. Der Clou: Obwohl sich Euer
Schiff auf einem hexagonalen Feld bewegt, geht die
Action in Echtzeit vonstatten. Ihr steuert Eure Fregat-
te nicht selbst, sondern markiert nur das Zielgebiet.
Begegnet Ihr einem unabhangigen Hafen oder Feind,
beginnt automatisch der Kampf, in den Ihr nicht
eingreifen konnt. Freilich solltet Ihr Euch frih genug
zuriickziehen, bevor der Kahn kentert.

Gut, dass Ihr das Schiff ausbauen konnt. In Eurer
Basis verbessert Ihr Geschwindigkeit, Panzerung und
Kanonen. Dazu bendtigt Ihr aber Ressourcen (Gold,
Holz und Rum), die in Kisten herumschwimmen, in
Dorfern lagern oder von Handelsschiffen transportiert
werden. Zudem verstecken sich darin Spezialattacken
wie Bomben oder Wirbelstirme. Neben Eurem Schiff
verstarkt Ihr auch eingenommene Stadte - diese be-
sitzen ebenso eine Energieleiste.

Nach den ersten Erfolgen schmiedet Ihr Piraten-Allianzen: Die tatkraf-
tige KI-Unterstitzung bringt taktische Wiirze ins Spiel. Die KI erweist sich
aber teilweise als mangelhaft. Spielt deshalb online lieber zusammen
mit einem Kumpel, hier erschlieRt sich der eigentliche Reiz. Gerade die
diebische Freude, dem Gegner eine Stadt vor der Nase abzuluchsen, mo-

PS3 Greift Dorfer und Handelsschiffe an, um Ressourcen fir
Schiffserweiterungen zu ergattern.

PS3 Zusammen mit dem Piratenkapitan Hans Holzbein nehmen wir die Stadt Eubank ein. Auch der Ubereif-
rige Gegner Daniel Dung kann uns nicht mehr dazwischenfunken — im Kreuzfeuer zieht er den Kirzeren

PS3 |m Editor bastelt Ihr eigene Levels, die Ihr
umgehend ausprobieren dirft

tiviert zu einer erneuten Runde. Eigene Karten beliebiger GroRe erstellt
Ihr mit dem simpel zu bedienenden Editor. Zusétzlich durft Ihr bei gesel-
ligen Multiplayer-Runden viele Einstellungen wie Dauer und Gewinnbe-
dingungen andern. Hier tretet Ihr mit bis zu vier Kapitdnen am geteilten
Bildschirm oder online mit acht Freibeutern an.

Der rechte Stick dient zum VergroRern des Bildschirms, trotzdem bleibt
der Ausschnitt zu klein fir gréRere Planungen. Die einblendbare Ubersichts-
karte verfehlt ihren Zweck. Das erfrischend simple Spielprinzip von “Age of
Booty” habt Ihr schnell verinnerlicht - dennoch finden sich genug Finessen
fur taktische Kampfe im Teamwork.
Uberraschend: Der Titel stammt von
Max Hobermans Studio - er war maR-
geblich fir die Multiplayer-Levels der
"Halo”-Teile verantwortlich. ts

SPIELSPASS

Entwickler Certain Affinity, USA
Hersteller Capcom

Preis 10 Euro

War World
E@ Action

DD Handlung? Braucht kein Mensch. Gute Steuerung? Uberflissig.
Verniinftige Waffen? Fur Weicheier. Wenn die Entwickler von
“War World” diese Parolen befolgt haben, ist ihr Machwerk ein voller
Erfolg - nur hilft das dem arg- ;
losen Spieler nichts. Mit mehr
oder weniger unhandlich zu
kontrollierenden Mechs stapft
Ihr durch grafisch akzeptable
Landschaften und ballert auf
andere Roboter - das war's.

Midnight Bowling

@ sportspiel L]
DD Zum ersten Mal verdffentlicht Gameloft ein Download-Spiel,
zu dem es ernsthafte Konkurrenz gibt - und zieht prompt den
Kurzeren: Wahrend “Block Breaker Deluxe” und “Midnight Pool” iberra-
schend gute Titel waren, bleibt "
“Midnight Bowling” blass. Das
gilt weniger fur die Grafik, die
solides  MittelmaR  darstellt,
sondern fur die Spielmecha-
nik. Zielen und Schwung per
Remote gerieten simpel und

Mehr als ein oder zwei Wum-
men kann keine der Hightech-
Maschinen tragen, was das
ohnehin chaotische GeschieBe
noch stumpfer macht. Lieblos,
lustlos, spaBfrei - "War World”
braucht kein Mensch. us

360 Immerhin sehen die Umgebungen
und Mechs gut aus

SPIELSPASS

Entwickler Third Wave, USA
Hersteller Ubisoft
Preis 10 Euro

weniger realistisch als die "Wii
Sports”-Versoftung. Die funkti-
oniert besser und ist zugleich
flotter - das Plus an Spielopti-
onen von “Midnight Bowling”
wie Karriere-Modus und mehr
reicht nicht zum Sieg. us

Wii Die Bowlingbahnen sind optisch
ansprechend umgesetzt.

SPIELSPASS

Entwickler Gameloft, KAN

Hersteller Gameloft
Preis 8 Euro
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Linger in Shadows

[ Interaktiver Film i

PS3 Das Intro weist den Weg: Hier handelt es sich um Kunst. Die junge Frau
scheint aus Olfarben-Tupfern und nicht aus Polygonen zu bestehen

z> M!-Leser wissen mehr: Bereits Ende April haben wir von der Ver-

anstaltung Breakpoint 08 berichtet. Dort treffen sich alljahrlich Mit-
glieder der Demo-Szene, um ihre Kilobyte-kleinen, digitalen Kunstwerke
oder Technikdemos vorzufiihren. Uns fiel dort “Linger in Shadows” fiir die
PS3 auf - allerdings wussten wir noch nicht genau, welche Absichten die
Programmierer (ein kleines polnisches Team namens ‘Plastic’) damit hat-
ten. Seit dem 9. Oktober sind wir schlauer: "Linger in Shadows” ist fiir 2,99
Euro im PlayStation-Store erhaltlich.

Und was ist jetzt aus der imposanten Grafikdemo geworden? Zitieren
wir doch die Entwickler selbst: “Dies ist ein Experiment im Reich der inter-
aktiven, digitalen Kunst. ‘Linger in Shadows’ will kein Spiel sein, sondern
eine Erfahrung, die der Benutzer erkunden soll.” Klingt ja interessant - doch

PS3 Mittels Schultertasten spult Ihr die Sequenz vor und zurtick: Wenn eines der
ausgegrauten Symbole oben leuchtet, dann ist Interaktion angesagt.

was ist es wirklich? Eine nicht mal zehnmintige Echtzeit-Sequenz, die Ihr
vor- und zuriickspulen konnt; ein interaktiver Film, dessen Ablaufen Ihr
durch das Driicken einiger Buttons oder das Schwenken des Sixaxis-Pads
forcieren konnt - nuchtern ausgedrickt. Und doch hinterldsst die Sequenz
einen bleibenden Eindruck - sie bewegt den ‘Spieler’: mit verwirrenden
Szenen, kinstlerisch wertvollen Bildern und flieBenden Animationen. Ob
Euch diese Erfahrung knapp 3 Euro wert ist, misst Ihr entscheiden. Auch
wenn wir fir “Linger in Shadows”

wegen des geringen Spielgehalts SPIELSPASS
keine SpielspaBwertung vergeben Entwickler Plastic, Polen
wollen, legen wir Euch den Down-
load ans Herz. ms

Hersteller Sony

Preis 3 Euro

CrazyMouse

EIl Geschicklichkeit <)

360 Hubsch anzusehen, aber nervig: Euer Nager reagiert auf Steuerungs-
kommandos trége und lasst sich schnell vom CPU-Gegner austricksen

DD Hoppla - ein Downloadspiel auf der Xbox 360, das nur 400
Microsoft-Punkte kostet? Heutzutage macht das skeptisch - und
im Fall von “CrazyMouse” leider nicht unberechtigt. Dabei macht die
knuddelige Verpackung einen ordentlichen Eindruck: Als Cartoon-Maus
wuselt Ihr durch bonbonbunte Szenarien und sammelt SiRigkeiten ein
- mal gegen ein Zeitlimit, mal tummeln sich Konkurrenten mit Euch im
Spielfeld. Greift Ihr aber zum Pad, verflichtigt sich der gute Wille im
Handumdrehen: Der tumbe Nager bewegt sich trage und ist nur mit
viel Vorsicht zu kontrollieren, weil Ihr sonst gegen Wande knallt oder
an Ecken hangen bleibt. CPU-
Kontrahenten ’ haben  diese SPIELSPASS
Probleme nicht, weshalb schon | Entwickler Ultizen Games, USA

Hersteller UltiZen Games

Preis 5 Euro

der Tagesordnung sind. us

Lfr[jh nervige Niederlagen an

Feeding Frenzy 2

El Geschicklichkeit i

2 P ! 4 3
360 Nichts Neues unter Wasser: "Feeding Frenzy 2" hat fiir Solospieler besten-
falls mit dem Mikroskop zu entdeckende Winz-Neuerungen parat.

DD Der Casual-Games-Gigant PopCap hat auf dem PC jede Menge
interessanter Titel zu bieten, auch auf der Xbox 360 landeten
mit "Heavy Weapon”, “Bejeweled 2” und “Zuma” schon hochkaratige
Vertreter. Dass fir den neuesten Konsolen-Abstecher aber ausgerechnet
"Feeding Frenzy 2" ausgewahlt wurde, ist enttduschend. Dabei ist die
Fischfutterei fir sich betrachtet akzeptables MittelmaR: Schwimmt als
kleiner Kiemenatmer herum und verspeist alles, was kleiner ist als Ihr
selbst. Nach einer Weile wachst Ihr und konnt dann auch groRere Bro-
cken schlucken. Klingt nett? Stimmt schon, nur gibt es bereits Teil 1 und
den zum halben Preis. Etwas

hiibschere Grafik und belang- SPIELSPASS
lose Mehrspieler-Optionen sind Entwickler Sprout Games, USA
okay, lohnen aber einen Zweit- Hersteller PopCap
kauf nicht. us P Mk
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Potpourrii
Tl Geschicklichkeit <

aber dankenswerterweise die Handgelenk-killenden Drehbewegungen,
die etwa "Magnetica Twist” anstrengend machen. Hier wird komfortabel
per Pointer-Funktion agiert. Ihr schieBt in einen runden Teich von aufen
mit Blasen umhiillte Monsterchen in die Mitte, die jeweils eine Jahreszeit
symbolisieren. Anders als sonst tblich verschwinden sie nicht, sobald Ihr
eine bestimmte Anzahl gruppiert habt, die Ansammlung kann fast beliebig
groR werden. Um sie zu entfernen, musst Ihr eine Blase mit der folgenden
Jahreszeit draufschieBen - heit z.B., dass Friihlingswesen nur dann wei-
chen, wenn Ihr ein Sommer-Monster einsetzt.

Wieso kein Tutorial dabei ist, um das doch etwas kompliziertere Konzept
spielerisch zu erkléren, wissen wohl nur die Entwickler. Auch sonst krankt
"Potpourrii” an akuter Optionsarmut - es gibt namlich keine. Lediglich ein
zweiter Spieler kann dazustoRen, das war’s, Rekordlisten oder ahnliche
Standards fehlen. So spielt Ihr Euch durch die sténdig wechselnden Jah-
reszeiten, habt gelegentlich ein Bossduell (das aber auch nicht anders
ablauft) und fragt Euch, wieso es so lange dauert, bis der Schwierigkeits-
grad allmahlich herausfordernd
wird. Schade, dass das halbwegs SPIELSPASS
frische Konzept nicht mit einem Entwickler Abstraction, USA
gehaltvolleren Rahmen versehen | Hersteler Rbstraction Games

Preis 8 Euro
wurde. us

§> WiiWare hat sich als Hort fir Geschicklichkeitsspiele mit Knobel-

einschlag bewahrt, wie “Dr. Mario” oder “MaBoShi” zeigen. Logisch
also, dass nicht nur Nintendo selbst Genrevertreter online stellt, sondern
auch kleine unabhangige Entwickler Erfolgschancen riechen. “Potpourrii”
setzt wie viele andere Titel auf Wii-spezifische Steuerung, erspart Euch

360 Knufﬂg sieht dxe Kulisse von "Patpourrii” aus, doch trotz Jahr‘eszewtenwech
sel bleibt optisch die Abwechslung bald aus

Neue Download-Spiele

PlayStation 3

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG -

Burnout Paradise Electronic Arts - Van der Blu-ray zum Download-Spiel: Die exzellente Raserei lohnt sich immer noch (Test in MAN!AC 02/08) 30€

Geon Eidos - Abstrakte Wirfelrollerei mit Wettkampfcharakter, die ihren Reiz hat (Test in MANIAC 12/07) B€ 6
Linger in Shadows Sony - Viel Film, wenig Spiel: interaktive Echtzeit-Demo fir Kunst-Interessierte (Test auf Seite 102) 3€ -
Mega Man 9 Capcom - Extrem knackige Action-Hupferei, die den Geist der Vorganger trifft (Test in M! 11/08). 10€ 7
Wipeout HD Sony - Technisch und spielerisch exzellentes Comeback des kultigen SciFi-Rasers (Test auf Seite 99) 18€ 9

Xbox 360

Age of Boaty Capcom SpaBige Piraten-Knallerei mit gelungenem Echtzeit-Taktik-Einschlag (Test auf Seite 101). 10€

Beat 'n Groovy Konami = Verhunzter 'Bemani'-Nachkomme mit wenig Liedern und zickiger Kontrolle (Test auf Seite 100) 10€ )
CrazyMouse UltiZen Games - Durch frustige Steuerungsmacken schnell nerviges Standard-Labyrinthgerenne (Test auf Seite 102) 5€ 8
Destroy Al Humans! THE Xbox Liebevoll im B-Film-Stil inszeniertes Sandbox-Abenteuer mit Grummel-Alien, das heute altbacken wirkt. 15€ B
Domino Master TikGames - Kompetente Steinchenlegerei, der es an Tiefgang und fesselnden Spielmodi mangelt. 10€ 4
Feeding Frenzy 2 PopCap = Nahezu unveranderte Neuauflage der schlichten, aber soliden Fischfutterei (Test auf Seite 102). 10€ 5
Mega Man 9 Capcom - Jump'n'Shaot fiir Fans der alten Frust-Schule — die werden perfekt bedient (Test in M! 11/08) 10€ ?
Shadow Assault / Tenchu Microsoft - Gelungen auf BildschirmgraBe eingedampfte Ninja-Schieicherei mit Fallenstell-Ratseln (Test auf Seite 100) n0e 6
War World Ubisoft = Leidlich hiibsch villig D Geholze mit Mechs (Test auf Seite 101). 10€ 2

R R B i R RS R

Boulder Dash Commaodore mit G und knackigen Aufgaben, der immer noch fordert. 7
Earthworm Jim Sega Mega Drive Skurriler Jump'n'Run-Klassiker, dessen Macken durch das urkomische Design abgemildert werden B€ 7
Helix Ghostfire Games - Einfaches Tanzspiel — wer Dancefloor-Stampfer mag, fur den konnte es interessant sein (Test auf Seite 100) 10€ 5
Jumpman Commodore C64 Hinter einer primitiven Grafikhiille steckt ein simpel gestricktes, aber forderndes und spaBiges Jump'n'Run. 5€ B
Mayhem in Monsterland Commodore C64 Technisch beeindruckendes Hipfspiel aus der Heimcomputer-Endphase, das auch heute noch unterhalt. 5€ B
Mega Man 9 Capcom - Fur frustgestahite Zocker prédestinierte Reinkarnation der klassischen "Mega Man'-Serie (Test in M! 11/08) 10€ 5
Midnight Bowling Gameloft = Einfaches Bowling, das trotz mehr Spielmadi keine Alternative zu "Wii Sports” sein kann (Test auf Seite 101). Be€ 4
Potpourrii Abstraction G. - Nett inszenierte Knobelei mit hibscher Aufmachung, aber zu wenig Abwechslung (Test auf Seite 103). B€ 5
Shining Force Il Sega Mega Drive Feines Rollenspiel mit Stil, das Problemstellen des Vorgangers gelungen abmildert. 8€ 8
Sonic the Hedgehog Sega Master System  Rasante Igel-Hupferei, die durchaus noch unterhalt — Fans kaufen lieber die Mega-Drive-Variante. 5€ 6
Space Harrier Sega Master System  Veraltete Simpelknallerei, deren Pseudo-3D-Gimmick an der mageren Technik scheitert. 5€ 2
Street Fighter II: Capcom Mega Drive Déja-wu fur Prigelfans: Zum vierten Mal steht ein "Street Fighter II'-Ableger parat, der nichts entscheidend B€ 8
Special Champion Edition besser macht als die anderen. Wer nach keins hat, kann schlechtere Priigeler kaufen.

Strong Bad's Cool Game for Telltale Games - Fortsetzung des skurrilen Point'n'Click-Abenteuers, das mit abgedrehtem Charme und manchmal nicht 10€ 7

Attractive People Episode 2

ganz so logischem Ratselniveau in die gleiche Kerbe schiagt.

Neus
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PIRELPARADIES ERDE

AMERIKA
01: Walross aus "Waonder Boy Ill: Monster Lair* (Arcade)

02; Seehund aus "Antartic Adventure’ (NES)

03: Rentier aus "Daze before Christmas™ (SNES)

04: Amerikanischer Hummen aus "Hana Taka Daka™ (PC-Engine)
05: Stinktier aus “Adventures of Yogi Bear” (SNES)

06: Schwarze Witwe aus "Black Widow" (Arcade)

07: BroBer Rennkuckuck aus “Roadrunner” (Arcade)

08: Rind aus "Sunset Riders® (Arcade)

08: Waschbar sus "Pacahontas” (Mega Drive)
10: Wapiti aus "Pocahontas’ (Mega Drivel ‘ 11
11: Skorpion aus "Cheese Cat-Astrophe starring EUROPA 30: Esel aus "Aoi Blink” (PC-Engine)
Speedy Gonzales® (Master System) 20: Polarbér aus "Penguin Land” (Master System) 31: Eichhirnchen aus "Bible Adventures” INES)
12: Kuba-Ara aus "Wonder Boy Ill: Manster Lair* (Arcade) 21: Pony aus "Circus Charlie” (Arcadel
13: Baldpagos-Riesenschildkntte aus "Attack Animal 22: Shetland-Pony aus “Bible Adventures® (NES) AFRIKA
Gakuen" INES) 23: Stechmiicke aus "Cybercore” (PC-Engine] 32: Gansegeier aus "Wonder' Boy IIl: Monster Lair" (Arcade)
14: Boa aus "Golvelfius: Valley of Doom" [Master System) 24: Laubfrosch sus “Ribbit" (Arcade) - 33: Konigskobra aus "Disney’s Aladdin® [SNES)
15: Griner Ara aus "PuLiRuLa” (Arcade} 25: Kuh aus "Daichikun Crisis” (PC-Engine) 34: Schimpanse aus “Toki* {Arcadel
16: Kolibri aus "Pocahontas” (Mega Drive) 26: Haushuhn aus “Alfred Chicken® (Game Boy) 35: Giraffe aus "Zoo-tto Mahjong!™ (SNES)
17: Panter (Jaguar) aus "Black Panther” [Arcade) 27: Igel aus "Chew-Man-Fu" [PC-Engine) 36: Garilta.aus "Congo Bongo" (Arcade)
18: GroBer Ameisenbar aus "Anteater” (Arcade] 28: Strandkrabbe aus "Cool Spot” (Master System) 37; Pavian aus "Gon™ [SNES)
18: Pinguin aus "Pengo’ (Arcade) 29: Fledermaus aus "Kid Dracula" (Bame Bay) 38: Steppenzebra sus “Jungle rio Ouja: Tarzan™ (SNES)
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39: Lowe aus “Animal Breeder™ (Game Boy)

40 Afrikanischer StrauB aus "Zig Zag Cat" (SNES)
41: Flusspferd aus "Congo Bongo® (Arcadel

42: Chamaleon aus "Circus Lido” (PC-Engine)

43: Nashorn aus "Gon” (SNES)

ASIEN
44; Eleh aus “Ski Hunt* (VCS 2600)
45; Elch aus "Adventures of Rocky 8 Bullwinkle & Friends” (SNES)
46: Kamel aus "Aladdin's Cave” (CPC)
47: Kamel aus "Metal Slug X° (Arcade)
48: Seychellen-Riesenschildkrate aus "Gokuraku!
Chuuka Taisen" (PC-Engine)

M! 12-2008
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48: Skorpion aus "Pitfall” (VCS 2600)

50: Vogelspinne aus “Ribbit* (Arcade)

51: Seidenmotte aus *Hana Taka Daka" (PC-Engine)

52: GroBer Panda aus "Ranmea Y2 Hard Battle" (SNES)
53: Japanischer Spitzmull aus “J.J. & Jeff’ (PC-Engine)
54: Manderhund aus "Packy & Rocky" (SNES]

55: Hundertfiier aus "Nosferatu” (SNES)

56: Hausschwein aus "MachineGun Joe® (Master System)
57: Schildkrote aus "Frogger” (Arcade}

AUSTRALIEN
58: Kanguru aus "Kangaroo” [Arcade]
59; Rotes Riesenkangury aus "Attack Animal Gakuen” (INES)

DIGITALER ZOO ! EXTENDED .

B0: Schnabeltier aus "PuliRula" (Arcade)

B1: Tasmanischer Teufel aus "Tez-Mania" (Master System)
62: Pinguin aus "Penguin Land" (Master System]

B3: Kiwi aus "New Zealand Story" (PC-Engine}

DOZEANE

B4: Kalmar aus "Yoshi's Safari® (SNES]

65: Fisch aus "Fisch Dude" (Game Boy)

68: Mondfisch aus "Battle Shark” (Arcade)

67: Delfin aus "Ecco: The Tides of Time" (Mega Drive)

B8: Mandfisch aus "Deep Blue" (PC-Engine)

B9: Seepferdchen aus "Ecco: The Tides of Time*
{Master System]
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M!: Der erste Trailer zu
"Street Fighter IV” versetzte
die Spieler-Gemeinde durch

die aufwandigen Tusche-Effekte in Ver-
ziickung. Warum sind diese im fertigen
Spiel nicht so prasent?

Ono: Als entschieden wurde, dass wir ein
neues “Street Fighter” machen, entstand zu-
erst der Trailer. Er sollte den Visual-Artists eine

Richtung vorgeben und zeigen, wo wir mit "Street
Fighter IV” hinwollten. Hatten wir das komplette Spiel
im Stile des Trailers gemacht, héatte man ja gar nichts
erkennen konnen! (lacht) So haben wir eine qute Mi-
schung zwischen klarer Optik und asthetischen Stilmit-
teln gefunden. Wir wollten, dass “Street Fighter IV

Name: Yoshinori Ono
Position: Produzent
Bei Capcom seit: 1994

Onos Liebling in "Street Fighter IV": Dhalsim, der
Inder mit den variablen GliedmaBen.

Ein stets gut gelaunter Mann: Wir sprachen mit dem
sympathischen Kopf hinter "Street Fighter IV Gber
Grafik, Regelbiicher und Musik.

wie ein sich bewegendes Gemalde aussieht. Ich denke,
das haben wir erreicht.

So hebt sich der Titel auch gut von der Konkurrenz wie
der "Tekken"- oder "Virtua Fighter”-Serie ab.

Ich sehe die anderen Titel nicht als Konkurrenz an. “Street
Fighter IV” ist nur eine Weiterfihrung von “Street Fighter
11”. Alle Spiele von damals wurden immer weiter pro-
fessionalisiert, bis nur noch eine kleine Community tbrig
geblieben ist, die diese komplizierten Titel noch spielt
Alleine die Regelbicher zu diesen Spielen sind riesig! Da
habe ich mir gedacht, ich machte dahin zuriickkehren,
dass das Game fir jeden zuganglich ist. Bei “Street Figh-
ter II” war es ja so: Es gab ja kaum jemanden, der es
nicht gespielt hat. Wir wollten ‘Back to the Roots’ und
nicht in die Profi-Nische, in die sich “Tekken” und "Soul-

SOFTOGRAFIE (AUSZUG):
» Devil May Cry (2001)
Sound Design Coordinator
» Onimusha 2 (2002)
Music Score Associate Producer
» JoJo's Bizarre Adventure (2002)
Sound Management Director
» Chaos Legion (2003)
Producer
» Shadow of Rome (2005)
Producer

FUN-FACT:
» Yoshinori Ono liebt die Erdnussriegel ‘Mr. Tom’
iiber alles.




»\Wir wollen ein Gemalde
schaffen, kein Abbild der

Wirklichkeit.«

calibur” hin entwickelt haben. Auch bei der Grafik: Neue
Spiele sehen immer realistischer aus, aber wir wollten
kein Abbild der Wirklichkeit schaffen.

Ein Grafiker eines alten “Street Fighter”-Teils hat ein-
mal gesagt, dass die Kraft der Schlage in 20 besser um-
zusetzen sei, weil man da die Verformung von Muskeln
und Gesichtern leichter gestalten kdnne als in 3D. Sind
Sie mit der 3D Grafik zufrieden oder wurde es einfach
nur Zeit fiir ein 30-"Street Fighter”?

Ich glaube nicht, dass 20 dberlegen ist. Oder sieht "Street
Fighter IV” etwa nicht beeindruckend aus? (lacht) Mittler-
weile ist die Ausdruckskraft von 20 und 3D gleich stark
- (iiberlegt kurz) vielleicht ist 2D noch etwas schoner.
Aber in 3D nutzen wir viele Kniffe, um die Dynamik der
Moves darzustellen: Bei harten Schlagen lassen wir 2.8.
die Hande groRer erscheinen, um die Wucht dahinter zu
visualisieren.

Apropos Aufschlagwucht: Bei den Ultracombos haben
die Opfer ja herrlich erschrockene Gesichter.

Ja, wir wollten auf jeden Fall die Reaktion auf Schlage
verdeutlichen. Bei “Street Fighter Il hatten wir natirlich
strenge Hardware-Restriktionen. (lacht) Um den Schmerz
bei einem harten Schlag zu verdeutlichen, haben wir das
Opfer zum Beispiel Blut spucken lassen - es ist schlieBlich
ein StraBenkampf! Jetzt haben wir aber mehr Hardware-
pPower und wollten den Titel mit zeitgemaBer Technik aus-
statten. Deswegen haben wir auch diese ganzen Details
wie die ausgefeilte Mimik eingebaut. Aber ich hatte nicht
damit gerechnet, dass es Ihnen so auffallt. Ich dachte,
dass die meisten Spieler es unbewusst als Teil des Ganzen
wahrnehmen.

Wwird es in Zukunft vielleicht noch mal ein echtes 20-
“Street Fighter” geben?

Wenn, dann vielleicht in zehn Jahren! (lacht) Schon bei
"Street Fighter I1I” haben wir mit 100 Leuten einige Jahre
gebraucht, um die aufwandigen Sprites zu erstellen. Das
nichste “Street Fighter” wirde sicherlich die doppelte
Zeit in Anspruch nehmen, da die HD-Darstellung noch auf-
wandiger ist. Von den Kosten ganz zu schweigen.

S

Wieso werden eigentlich Charakter-Riege und Spiel-
system von “Street Fighter I11” fast komplett auBen vor
gelassen?

Das Schlusselwort von “Street Fighter III” war ja "New
Generation”. Wir wollten etwas Neues erschaffen. Die
Engine setzte sich mit dem Parry-System deutlich von
“Street Fighter 11” ab, das wollten wir auch im Cast deut-
lich machen. Obwohl ich die neuen Charaktere wirklich
geliebt habe, wurden viele “Street Fighter 1I”-Spieler
von ihnen abgeschreckt. Das komplizierte Kampfsystem
sorgte schlieBlich dafir, dass sich nur noch die Profi-Com-
munity mit dem Spiel befasste. Im Nachhinein haben wir
uns mit “Street Fighter I1l” vielleicht ein bisschen zu weit
aus dem Fenster gelehnt. Man ersetzt ja auch im FuBball
nicht einfach die Tore durch Basketballkorbe. Wenn man in
einem Spiel die Regeln so gravierend andert, hat es nicht
mehr viel mit dem urspriinglichen Titel zu tun. Der dritte
Teil war aber keineswegs ein Fehler. Er hat seine Spieler
gefunden und es war schon, etwas Neues geschaffen zu
haben. “Street Fighter IV” basiert aber auf dem zweiten
Teil. Aus dem Grund finden sich in “Street Fighter IV”
kaum Elemente aus “Street Fighter III” wieder.

Auch der Soundtrack von “Street Fighter IlI” war ein-
zigartig, etwas Neues. Vor allem die Hip-Hop-Beats
schufen eine sehr individuelle Stimmung. Welchen
stellenwert hat die Musik in ”Street Fighter IV"?
Danke fiir das Kompliment! (lacht) Die Musik von “Street
Fighter I1l” war in der Tat sehr speziell. Wir haben ja auch
etwas Techno verwendet, um diese Stimmung aufzu-
bauen. Aber auch bei der Musik gehen wir ‘Back to the
Roots’. Wir haben diesmal wieder ein wenig mehr mit
Pop-Musik experimentiert. Die Musik soll niemanden ab-
schrecken, wie es bei “Street Fighter 1I” der Fall war. Es
soll natirlich nicht der gleiche Soundtrack wie in “Street
Fighter 11" sein. Samtliche Sticke wurden neu geschrie-
ben. Mit den Remixes einiger “Street Fighter 1I”-Themen
in den Rival-Kampfen zollen wir aber auch den alten Fans
Tribut und schaffen auch hier den ‘Aha!’-Effekt.

Welche Anderungen sollen ”Street Fighter IV” zugang-
licher machen und die Spieler wieder anlocken?

Es reicht natirlich nicht aus, einfach “Street Fighter II” als
Basis zu nehmen und zu hoffen, dass die Leute wieder-
kommen. Es ist die Einfachheit: Man muss kein riesiges
Regelbuch walzen, um “Street Fighter IV" spielen zu kon-
nen. Man kann sich einfach hinsetzen und es austesten.
AuBerdem wird die “Street Fighter”-Serie jetzt 20 Jahre
alt. Da steht schon eine regelrechte Tradition dahinter. Es

"Street Fighter II" (im Bild die "Anniversary Edition")
ist die kanzeptionelle Grundlage von Teil 4.
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ist schon beachtlich, dass das Spiel nach 20 Jahren im-
mer noch in den Kopfen der Spieler ist. Vielleicht nutzt es
ja, dass quasi mehrere Generationen von Gamern dieses
spiel kennen. Vielleicht haben die Spieler von gestern
schon Kinder, denen sie "Street Fighter” jetzt beibringen
konnen: “Hey, das habe ich auch damals gespielt, ich
zeig’ dir da mal was.”

In den Heimversionen wird es zusatzliche Charaktere
wie Dan, Fei Long und vielleicht Cammy geben...
...(lacht) ja, vielleicht Cammy...

Wieso nicht in der Arcade-Fassung?

In der Arcade haben wir erst einmal wenige Charaktere,
damit die Spieler schnell in das Spiel einsteigen konnen
Wie gesagt, wir wollen das Regelbuch maglichst dinn
halten, damit “Street Fighter IV” nicht zu kompliziert
wird. Wir wollen auf keinen Fall zu viele Charaktere ha-
ben, wie zum Beispiel in “Marvel VS. Capcom 2”. Da weifl
man ja gar nicht, wen man nehmen soll! (lacht) Fir die
Heimversionen haben wir uns entschlossen, weitere be-
liebte Charaktere in das Spiel einzubauen.

Und wer ist Ihr Lieblingscharakter?

Vom verkaufsstrategischen Standpunkt aus gesehen ware
es wohl klug, einen von den Neuen zu nennen. Aber um
ehrlich zu sein, ist mein Liebling Dhalsim (lacht). Der war
namlich am schwersten umzusetzen. Die sich streckenden
GliedmaRen waren mit der Engine gar nicht so einfach
darzustellen.

Als €. Viper der Offentlichkeit vorgestellt wurde, waren
die ersten Rufe aus den Fan-Lagern, dass sie zu sehr
nach einem SNK-Design ausséhe und nicht in “Street
Fighter” passen wiirde.

Das hat uns selbst iberrascht! Wahrend der Entwicklung
hat sich der Charakter immer weiter verandert, bis sie
am Ende so aussah wie jetzt. Nach den Fan-Reaktionen
haben wir auch gemerkt, dass sie einen gewissen SNK-
Style hat. Da waren uns SNK wohl 15 Jahre voraus (lacht).
Es war aber wirklich Zufall!

Das Gesprach fuhrte Jan Konigsfeld

»Die Opfer spucken Blut
— es ist schlieBlich ein
StraBenkampfl«
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Bionic Zelda & Gears of Halo Wars

MERCHANDISE « Passend zum Weihnachtsgeschéft kommen auch die
Actionfiguren-Hersteller in Fahrt. Irgendwo im Grenzgebiet zwischen ‘cool’

und ‘geschmacklos’ angesiedelt ist der 18 ¢cm groRe ”“Gears of War 2”-
Locust mit platzendem Kopf - exklusiv bei amazon.com fiir umgerechnet etwa

15 Euro. Noch ohne Preis, aber zumindest schon mit einem Termin (Ende Novem-
ber) versehen: der Dreadlock-Held Nathan Spencer aus Capcoms Drahtseil-Action
“Bionic Commando”. Uber seine Actionfigur Nr. 4816 freut sich der Master Chief:
Fiir 100 Euro thront der 30cm-Spartan inklusive halb ausgefahrenem Bubble Shield
bald auch in Eurer Vitrine. Zum Schluss ein Tipp fiir alle N64- und “Zelda”-Fans:
Sheik, das Alter Ego von Prinzessin Zelda aus “Ocarina of Time”, wird mit
einer 21 cm groBen Figur gewiirdigt - weltweit limitiert auf 2.500 Stiick.
Dafiir kostet Plastik-Sheik auch stolze 75 Euro.

Paddle Bobble

SPIELE ¢ "Puzzle Bobble” oder - wie
es in PAL-Gefilden heit - "Bust-a-
Move” ist ein Promi in der Knobelsze-
ne. Bub und Bob, die knuffigen Dinos,
haben schon auf unzahligen Systemen
gleichfarbige Blasen zum Platzen ge-
bracht. Auch fir DS gibt es eine Um-
setzung - die ist aber nicht sonderlich
gelungen und erschien zuerst nur in
England; der verspatete Deutschland-
Release schlieBlich ging ganz unter.
Jetzt spitzen Importfans die Oh-
ren: Auf der Tokyo Game Show wurde
"Space Puzzle Bobble” vorgestellt. Das

o S |
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T2 288
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erscheint zum Budgetpreis, bietet einen

Wer Bubund Bobauf v modus fr vier Tempo-Puzzler

h Weltall- 5 .
'rerTnmp :et‘fen und unterstitzt Taitos gewitzte Hard-
5 S wil holt sich  Ware-Idee: ein Paddle, welches in den
\d am besten das ~ GBA-Slot des DS gestopft wird; mit des-
5 DS-Paddle aus ~ Ssen sensiblem Drehregler konnt Ihr die
% i den USA oder Japan. ~ Schussrichtung der Blasen justieren.

Die interessantesten US- und Japan-Verdffentlichungen

TITEL ENTWICKLER | SYSTEM | PREIS | LAND | DATUM
i

Bleach: Versus Crusade Sega Wi 50€ Jepan 18. Dezember
Castlevania Judgment Konami Wi 40€ USA  18. November
Chrono Trigger Square Enix DS 40€ Japan 20. November
Cooking Mama World Kitchen ~ Majesco Wii 40€ USA  24. November
Namco Museum Virtual Arcede  Namco-Bandai 360 25€ USA 4. November
Otomedius Gorgeous Konami 380 50€ Japan 20. November
Patapon 2 Sony PSP 40€ Japan 27. November
Populous Xseed Ds 25€ USA 11 November
Rock Revolution Konami PS3/360 99€ USA  11. November

Tales of Symphonia: Dawn. Namco-Bandai ~ Wii 30€ USA  11. November

IMPORT-TICKER »

Ohren auf

SOUNDTRACK e Vier interessante
Tontrager (18 bis 22 Euro) haben wir
fir Euch aus den Tiefen des Inter-
net-Importhandels gefischt: Sakuraba $
Motoi, u.a. bekannt fir Kompositi- Ta]esm&“es 7
onen in “Star Ocean”, zeigt sich in den thlmﬂem{k

13 Sticken der "Tales of Series: Piano N

Arrange  Tracks” von seiner
ruhigen Seite. Etwas schwung-
voller ist der “Infinite Undis-
covery Original Soundtrack”
- ebenfalls aus der Feder von
Motoi. Wenn Euch das Spiel
schon enttauscht hat, dann
gonnt Euch wenigstens die
gelungene  Musik. 100%
Retro-Power fir die Ohren serviert
Euch Capcoms Blauhelm: Wahrend
der “Rockman 9 0ST” einige herrliche
8-Bit-Kompositionen von rockig bis
poppig parat halt, ist das “Rockman 9
Arrange  Album” nicht jedermanns
Geschmack.

+++ Ehre, wem Ehre gebihrt: Folgende Games wurden auf der Tokyo Game Show als beste Spiele geehrt: "Dragon Guest IX" (DS), “Final
Fantasy: Dissidia" (PSP), Gyakuten Kenji (DS), "Idoim@ster” (PSP), “Let's Tap" (DS), "LittleBigPlanet’ (PS3), "Monster Hunter 3" [Wii),

"Resident Evil 5" (PS3, 360), "Star Ocean 4" (360), "White Knight Story” (PS3) und "Yakuza 3" (PS3). +++ Wahit Barack! Amerikanische
"Burnout Paradise’-Raser wundern sich tber Wahlwerbung fiir Obama am Streckenrand. +++
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Disgaea 3: Absence of Justice

- —

[H strategie
In der Damonenschule ist

D der Teufel los, Abenteurer
Mao und Streberin Paspberyl wett-
eifern um den Ehrentitel: Wie seine
Vorganger empfangt Euch “Disgaea
3” mit rotzfrecher Handlung und be-
gehbarer Aula, in der Ihr die Party
optimiert und Schlachten erplaudert.
Diese folgen entweder der witzigen
Handlung oder dienen dem Upgrade
von Items: Freund und Feind ziehen
abwechselnd  durch isometrische
Arenen, greifen mit Specials an und
nutzen die Geokrafte zum eigenen
Vorteil. Neu sind diverse Mandver,
die Euer Team jetzt ausfihren kann:
Es gibt erweiterte Teamaktionen wie
das Verschmelzen von Skills und
neuartige Wurfmanaver, mit denen
die Helden jetzt leichter hohere
Ebenen erkraxeln. AuBerdem lasst
sich die Party mittels Klassenraum
detaillierter  optimieren,  Sitzord-
nung und Studentenverbindungen
schaffen die Voraussetzungen fir
individuelle Kombo-Attacken. Per
Download lasst sich das Abenteuer
zudem um neue Figuren bereichern:
Wie die Vorgénger inszeniert "Dis-
gaea 3“ aufregende Schlachten, in

16
A 208 P
TOTAL DAMAGE 691829712

PS3 Mit den Specials lassen sich gleich mehrere Figuren auf
einmal treffen: Kombiniert sie jetzt zu Teamattacken

Disgaea DS
I3 Sstrategie 5

D DS-Damonen  dirfen eine

Variante von "Hour of Dark-
ness” (PSP) spielen, in der Unter-
weltprinz Laharl und seine Freundin
Etna den Thron der Damonenwelt er-
obern. Es gibt zwei alternative Hand-
lungen, mit den aus der PSP-Version
bekannten Geocubes (nutzen vor
allem in Zweispieler-Schlachten), und
zufallig generierte Ddmonengadgets,
die Ihr in den Schlachtfeldern findet.
Zudem darf man Items jetzt auch
tauschen, diverse  Datenbanken
studieren und Uber neue Dialoge
mit Pinguin Prinny schmunzeln. Die
Handlung wird im Vergleich zum
PSP-Vorbild mit weniger Sprachaus-
gabe prasentiert, trotzdem haben

M! 12-2008

[Select a target.
Accuracy
Sharon

=

Sharon

Switch

99%

-

PS3 In den Itemwelten wirken die einzigartigen Geokrafte: Ihr konnt sie mittels Block auf die farbigen Felder legen und so zum

Vorteil nutzen oder die Blacke zerstéren, um todliche Kettenreaktionen zu entfesseln.

denen Ihr die vielen Maglichkeiten
der Teamaktionen geschickt ausnit-
zen misst. Fur Abwechslung sorgen
die Ratsel-Fights, in denen Ihr Euch
neuerdings sogar mit Piraten anlegt.
Zwischendrin seid Ihr stundenlang

mit der Optimierung Eurer Party be-
schaftigt, deren Organisation wegen
der neuen Aspekte jetzt noch mehr
Aufmerksamkeit abverlangt. Tech-
nisch bleibt “Disgaea 3" arg altba-
cken, lediglich einige Spezialeffekte

LT

¥ Select character
2 .

EquipeStatus

B

@ Ally Character

PS3 Es gibt auch Ratselaufgaben: Hier haut Ihr eine Treppe in
die Wand, um die Schatze oben zu ergattern

erinnern Euch daran, dass Ihr in High
Definition spielt. oe
Testmuster von ACME - www.acme-online.nl

Entwickler Nippon Ichi, Japan
Hersteller  Nippon lchi
O-Termin  nicht hekannt
Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: englisch, Text: englisch
» kamplexe Tektikkampfe

» neuartige Teammandver

» witzig présentierte Handlung

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik 3 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Wenig Neues: dezent erweiterter
Taktikschinken, der von seinen Spezial-
kimpfen und den ulkigen Figuren lebt.

es einige Digi-Dialoge aufs Modul
geschafft. Der Einstieg ist jedoch fur
Kenner der Serie unnétig langwie-
rig, weil die umfangreichen Tutorials
nicht abkirzbar sind. Dafir verziickt
die Neuordnung von Schlachtfeld-
optik, Anzeigen und Geoschema
auf zwei Bildschirmen - so habt
Ihr deutlich mehr Uberblick auf die
vielen Facetten des Kampfsystems.
"Disgaea DS ist ein massives Stra-
tegieabenteuer mit sympathischen
Figuren und reichlich taktischer Ab-
wechslung, das Gber hundert Stun-
den begeistern kann. Veteranen der
Serie wird allerdings zu wenig Neues
geboten. oe

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

DS Wichtige Informationen lassen sich
tibersichtlich dem oberen Bildschirm
entnehmen - unten darf gezoomt werden

Entwickler Nippon Ichi, Japan
Hersteller Nippon Ichi
D-Termin  nicht bekannt

Unterstitzt » 2 Spieler (online), Text: englisch

» mehr Ubersicht dank Dualscreen
» Item-Tausch und Duelle per Wi-Fi
» trager Einstieg fir Kenner

SPIELSPASS
Singleplayer 8 von 10 -
Multiplayer 7 von 10

Grafik 5 von 10

Sound 7 von 10

FAZIT » Ubersichtliche Neuauflage des Taktik-
Erstlings, die auch alle Erweiterungen der
PSP-Variante enthalt.
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Aquanaut’s Holiday

[  Adventure ’
D 1995 erschien das PSone-
Spiel “Aquanaut’s Holiday” in
Japan, ein Jahr spater konnten sogar
PAL-Spieler abtauchen. Dieses Schick-
sal war dem Nachfolger von 2000
nicht vergonnt, auch die PS3-Wieder-
geburtdes geruhsamen Unterwasser-
Abenteuers wird hierzulande wohl
nie auftauchen. Deshalb haben wir
die Fernost-Fassung unter die Lupe
genommen. Eine Warnung vorweg:
Wer keinerlei Japanisch-Kenntnisse
besitzt, tut sich sehr schwer und er-

PS3 Ein bisschen gruselig ist dieses Wrack schon — sterben kénnt Ihr aber nicht

ledigt etliche Missionsziele nur durch
Zufall oder mit ganz viel Geduld. Als
wichtigsten Rat geben wir Euch das
Abklappern samtlicher Dialog-Punkte
Eurer Gesprachspartner am Festland
an die Hand. Erst dann konnt Ihr die
Stationen der mysteriosen Geschich-
te nach und nach absolvieren oder
Nebenquests erledigen.

Mit dem Tauchroboter Dolphin
geht Ithr auf  Erkundungstour,

transportiert Batterien zu den im
Wasser treibenden Sonarkapseln und

Yggdra Union

m Strategie 5
DD "Yggdra Union” ist ein unge-

wohnlicher Mix aus Strate-
gie- und Kartenspiel, der mit reich-
lich Sprachausgabe und detaillier-
terer Grafik dberarbeitet wurde. Die
Handlung ist eher altbacken: Das Ko-
nigreich Fantajinia wird vom bdsen
Imperium uberfallen, deshalb rauft
sich Prinzessin Yggdra mit einer Rau-
berbande um Held Milano zusam-
men und plant den Gegenangriff.
In acht Kapiteln befreit Ihr die vie-
len Abschnitte des Konigreichs von
Invasoren aus der Vogelperspektive:
Ihr schiebt Eure Truppen rundenwei-
se Uber die mit Pfaden organisierten

Maps. Im Gegensatz zu frei begeh-
baren Schlachtfeldern kann man den
Feind also meist nur uber Umwege
in die Zange nehmen. Naturlich be-
sitzen die Truppen individuelle Star-
ken und Schwachen, zudem lassen
sie sich mit Items besticken.

Die taktische Herausforderung
sind die rund 30 erspielbaren Kar-
ten, von denen man jede Runde
eine legt: Sie verschaffen kompatib-
len Einheiten Vorteile und besitzen
Heilkréfte, die sich auf alle Figuren
auswirken. Spielt die Karten so
aus, dass sie die Feinde an vorder-
ster Front schwachen. Die Kampfe

8.JURN__GED.

OV: Va7 > NIGH
PSP Spartanische Kriegsfiihrung: Die Karten der Schlachtfelder sind optisch auf GBA-

Niveau und bieten den Angreifern lediglich vorgegebene Pfade
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P83 So nah kommt Ihr an die flinken Fische selten heran — im Gegensatz zum

Unterwasser-Streichelzoo "Endless Ocean” sind die Meeresbewohner nicht zutraulich

erweitert so Euren Bewegungsradius.
Upgrades fir das Unterseeboot er-
moglichen bald das Knipsen von
Fotos oder das Absetzen einer Boje,
die den 'Teleport’ zu entfernten
Punkten ermaglicht. Die trége Steue-
rung macht es Euch nicht immer
leicht, geheimnisvolle Steinsdulen
oder Schiffwracks zu erkunden
"Endless Ocean” fur Wii macht fast
alles besser: einfachere Steuerung,
schonere Musik, mehr Interaktion mit
den Tieren, bessere Fotoverwaltung
Eine nette Alternative zum alltag-
lichen Krachbumm ist “Aquanaut’s
Holiday” trotzdem. ms

Testmuster von ACME - www.acme-online.nl

Entwickler Artdink, Japan

Hersteller Sony

D-Termin ~ nicht geplant

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: japanisch

» realistisch-trages Tauchverhalten

» Auftrége werden an Land erplaudert

» Japanisch-Unkundige brauchen viel Geduld

SPIELSPASS

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer -

Grafik 5 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Geméchliche Unterwasser-Reise
mit gewdhnungshediirftiger Steuerung —
ein schwicheres "Endless Ocean” in HD.

o ALRS

Micanor

PSP In den Schiachtszenen fegen sich die Kontrahenten wechselseitig vom Bildschirm
Statt Mannstarke oder Energie gilt es jedach, die Moral des Feindes zu dezimieren

zwischen den Einheiten seht Ihr in
turbulenten Schlachtszenen aus der
Seitenperspektive: Wie bei “Advance
Wars” priigeln sich die verfeindeten
Truppen abwechselnd, die Truppen-
starke beeinflusst nur die Schlagkraft
in der aktuellen Runde - danach be-
ginnt sie wieder mit voller Kopfzahl.
Besiegt ist eine Einheit erst, wenn
ihre Moral auf Null sinkt. Dies ist ein
separater, aufbaubarer Statuswert:
Siegreiche Einheiten halten langer
durch! Diese einzigartige Kampflogik
macht “Yggdra Union” fir Mobilstra-
tegen interessant. oe

Entwickler Sting, Japan

Hersteller Atlus

D-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » 1 Spieler,

Sprache: englisch, Text: englisch
einzigartiges Strategiesystem
ansonsten technisch auf GBA-Niveau
kaum experimenteller Freiraum

SPIELSPASS

6 von 10
Multiplayer -

Singleplayer

Grafik 4 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Halbherzig: Der Karten- und Strate-
giemix ist interessant, présentiert sich aber
kaum besser als auf GBA.

M! 11-2008
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RElRU P EATENUED

System: Mega Drive

- Jahr: 1995

Hersteller: Sega
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"Wipeout HD" erzeugt eine Auflésung von
1.820 x 1,080 Pixel (oben), schaltet aber

bei Bedarf auf 1.440 x 1.080 Pixel (unten).

Die Folge: Kanten fransen leicht aus.

Wii regionsSrei

PS2 hochskaliert

Auf Seite 104 der M! 11/08 (Frag Dr. M!) erl3utert
lhr, dass die PS3 kein Upscaling unterstitzt. Ich
habe aber gelesen, dass sich auch die PS3 eines
internen Hardware-Upscalings bedient. Spiele wie
“Grand Theft Auto IV” (native Auflosung: 640p auf
der PS3) oder auch “Gran Turismo 5 Prologue” (wel-
ches nicht in 1080p nativ lauft) und jede Menge
andere wie “Haze” sind Beispiele dafiir. Das neue
“Wipeout HD”, das so stark angepriesen wurde fir
sein 1080p bei 60 Bildern pro Sekunde, kommt so-
gar mit einem cleveren Bild-fiir-Bild-Upscaling da-
her, je nachdem wie Ressourcen-lastig die gerade
gerenderte Szene ist.

Robert Stiehl, via E-Mail

Das stimmt: Die PS3 skaliert manche Titel hardware-
seitig auf die gerade optimale HD-Auflosung, um
Rechenzeit zu sparen. Auffallig wird es, wenn kein
Anti-Aliasing oder andere Filtereffekte verwendet
werden. Dann reilen meist die Hintergrande grob pi-
xelig aus. Ebenso kann die Grafik unscharfer wirken.
Ein interessantes Beispiel ist “Wipeout HD": Hier

Jeden Monat erreichen uns Leserfragen
rund ums Thema Technik. An dieser Stel-
le hilft Euch Dr. M! mit Erkldrungen und
praktischen Losungen.

IN ZUSAMMENARBEIT MIT

www.gamesacademy.de

versucht das Spiel, die hachstmogliche Auflosung
(1080p) fur jeden Frame zu erzeugen, um 60 Bilder
pro Sekunde zu garantieren. Bei zu groRer Polygon-
menge oder Effekten auf dem Bildschirm wird auf
eine niedrigere horizontale Auflosung geschaltet. Die
maximale Auflosung von 1.920 x 1.080 schrumpft
stellenweise auf 1.440 x 1.080 Pixel.

AuBerdem kann es zu einer anderen unschonen
Begleiterscheinung kommen: Beim Tearing (unten)
bricht das Bild horizontal auseinander. Der Grafikchip
ist nicht in der Lage, einen einzelnen Frame schnell
genug darzustellen - er bricht mittendrin ab und
schaltet auf den nachsten erzeugten Frame um. So
wird Ruckeln verhindert, die Grafik bleibt flussig.

Auf Nintendos GameCube gab es die Maglichkeit, Im-
port-Spiele auf dem PAL-Geréat zu spielen. Die Losung
hieB “Freeloader”. Funktioniert das auch auf dem Wii?
SchlieBlich ist der Wii kompatibel zu GameCube-Soft-
ware.

Manfred Traustein, via E-Mail

In der Tat: Mit dem "Freeloader” konnte man zahlreiche
Importspiele auf dem GameCube ohne zusétzlichen Um-
bau zocken. Die Disc gaukelte der Hardware einen ande-
ren Regionscode vor. Manche GameCube-Versionen des
"Freeloader” liefen auf dem Wii problemlos - zumindest

DR. M! GLOSSAR

anfangs. Der britische Hersteller Datel brachte schlieB-
lich auch eine “Freeloader”-Fassung fur den Wii heraus.

Allerdings hat Nintendo mit dem System-Update Ver-
sion 3.3 diese Licken im Juni geschlossen und machte
den “Freeloader” damit nutzlos. Lediglich ein Wii mit
alterer Systemversion kann Importe damit abspielen.
Doch ein Zwangs-Update Iasst sich bei neueren Wii-Titeln
kaum verhindern: Meist befindet sich auf der Spieledisc
das Update - und nur damit ist das Game laufféhig. Ob
Datel einen aktualisierten “Freeloader” nachschiebt und
sich auf einen Wettlauf mit Nintendo einldsst, ist frag-
lich.

FPS » Abkiirzung fiir 'Frames per Se-
cond' — Bilder pro Sekunde. fps gibt
an, wie viel Bilder ein Spiel pro Sekun-

de erzeugt. Eine flieBende Bewegung
wird ab 25 fps erreicht — bei gerin-
geren Werten ruckelt es. Dennoch
wirkt die Grafik von Spielen mit 60
fps fliassiger als mit 30 fps.
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FRAMEBUFFER » Im Framebuffer wird
das Spielbild digital erzeugt und zur
Ausgabe zum Bildschirm tbertragen.
Das im Videospeicher aufgebaute Bild
setzt sich aus den Farbinformationen
iedes einzelnen Pixels zusammen. Die
Berechnung dieser Bilder tibernimmt
iiblicherweise der Grafikchip.

REGIONSCODE » Der Regionscode
beschrankt bei Spielen und Film-Me-
dien die Wiedergabe auf die entspre-
chende Region wie Japan, USA oder
Europa. Handheld- und PS3-Titel so-
wie manche Xbox-360-Spiele besit-
zen aber keinerlei Regions-Einschran-
kungen — zumindest bisher.

BITTE SCHREIBT
EURE FRAGEN AN:
Cybermedia Verlag GmbH
Dr. MI

WallbergstraBe 10
86415 Mering

ODER DIGITAL:
leserpost@maniac.de
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(c) Color+Normal

Aufbau einer Textur: Die Colormap (a) vergibt die
Farbe, die Normalmap (b) die Tiefe. Die Specular-
Map (d) verleiht mit Reflexionen den letzten Schliff.

PATRICK LEHRMANN

Der Autor ist als Texture
Artist und als Projektleiter
bei der Games Academy in
Berlin tatig.

IN ZUSAMMENARBEIT MIT

GAMES ACADEMY

v&w‘/;r.éantlesacademy.de

TECHNIK

ie Textur

Die Kunst des virtuellen Tapezierens

Schauen wir mal, was Wikipedia sagt...: “Der Begriff
Texture Mapping (deutsch etwa Musterabbildung)
bezeichnet ein Verfahren der 3D-Computergrafik.
Es dient dazu, die Oberflachen dreidimensionaler
Oberflachenmodelle mit zweidimensionalen Bildern
- sogenannten “Texturen” - und Oberflacheneigen-
schaften auszustatten.”

Versuchen wir es mal weniger trocken: Wo es
gerade auf das Jahresende zugeht, schnappen wir
uns einen der Schokoladen-Weihnachtsmanner, die
zurzeit alle Supermarkte belagern. Wenn wir diesen
vorsichtig auswickeln und das Silberpapier sorgfaltig
glatt streichen, haben wir zwei Objekte: das Modell
(der Schokokérper) und die Textur (das bedruckte Sil-
berpapier). Aber ohne Textur sieht der Schokokarper
lecker, aber langweilig aus; die Details liegen in der
Textur. Wenn wir uns ein paar Stifte schnappen, das
Silberpapier neu bemalen und es schaffen, es wie-
der genau so um den Schokokorper zu wickeln wie
es anfangs war, hatten wir eine Texturvariation oder
auch Modifikation (MOD) gebastelt.

Zuerst die Farbe...

Aber zuriick zur Textur: Die Textur ist ein Bild, das auf
ein 3D-0bjekt gelegt wird. Texturen konnen verschie-
dene Informationen enthalten - im simpelsten Fall
die Farbinformation (siehe Weihnachtsmann). Erstellt
wird diese Colormap in Bildbearbeitungsprogrammen
wie Adobe Photoshop - im Prinzip kommt aber jedes
Zeichenprogramm in Frage. Das Format ist fast immer
quadratisch und als Dateiformat bietet sich z.B. Targa
an. Aber gut, basteln wir mal eine Textur...

Schnell entschlossen nehmen wir ein goldenes
ornament auf mattem Grund. Das Material sollte

Metall sein - das Ornament etwas starker glanzen
und massiver wirken. Also legen wir zuerst die
Colormap an und vergeben die Farben fir unsere
Materialien.

...dann die Effekte

Wie in (a) zu sehen, wirkt eine Colormap ziemlich
flach und nachtern. Also legen wir noch eine Bump-
bzw. Normalmap an. Sie ist ebenfalls eine Textur
und tauscht auf der Oberflache eines Objektes bei
Beleuchtung einen Detailgrad vor, der sonst nur
iber ein sehr komplexes Modell zu l6sen ware. Die
Normalmap kann aus einem hochauflosenden 3D-
Modell extrahiert oder uber Tools aus der Colormap
generiert werden. (b) zeigt die Normalmap als ein-
zelne Textur, (c) die Kombination von Color- und Nor-
malmap. Das Ornament wirkt gleich viel plastischer
und massiver.

Trotzdem fehlt noch etwas, um mehr Realismus
reinzubringen. In der Realitdt unterscheiden sich
Materialen auch dadurch, dass sie Licht unterschied-
lich reflektieren. Poliertes Metall glanzt sehr stark,
wahrend Holz eine matte Oberflache besitzt. Uber
eine Specularmap kann man diese Eigenschaften
steuern. Grob gesagt: Je heller die Specularmap an
einer Stelle ist, desto starker wirkt der Glanzpunkt
auf dem Material.

So bauen wir uns eine Map, in der das Ornament
in hellem Gelb gehalten ist, der Hintergrund mit
der groben Oberflache dagegen nur mit wenigen,
kleinen Lichtpunkten versehen ist. Andert sich die
Perspektive zum Objekt, wirkt die Oberflache nun
deutlich realistischer. In Abbildung (d) seht Ihr das
Zusammenwirken von allen drei Maps.
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DD Porsche-Design, 334 Einzel-

teile, Force Feedback, Leder-
bezug: Der Traum jedes virtuellen
Rennpiloten erfiillt sich mit einem
Highend-Lenkrad wie dem "Porsche
911 Turbo Wheel”. Dabei kommt es
auf gute Verarbeitung und Ergono-
mie ebenso an wie auf Details. Doch
bis die aufwandige Hardware im
Laden steht, vergehen Jahre an Ent-
wicklung, Tests und Produktion. Wir
blicken hinter die Kulissen.

Erste Schritte

Bereits im Jahr 2000 war beim Hard-
warespezialisten Endor die Idee ge-
boren, das beste Lenkrad fir den
Spiele-Markt zu produzieren. Nach
langer  Uberzeugungsarbeit  kam

PSone, PS2 und Xbox bekannt. Daneben erschienen eine
Maus-/Pad-Kombination (Headshot-Controller) sowie der innovative,

- — —DER HERSTELLER

Rad-

Prof

Wie entsteht ein Lenkrad und was
steckt hinter Force Feedback?

Porsche als prestigetrachtiger Lizenz-
geber an Bord. Nun konnte der Her-
steller Eckdaten wie Lenkeinschlag,
Tastenanordnung, ~ Tuningoptionen,
Display und Anschlisse festlegen.
Besonders wichtig: das Force-Feed-
back. Statt der Losung in Logitechs
Konkurrenz-Lenker G25 (zwei Mo-
toren und Zahnradantrieb) entschied
man sich fur einen kréftigen Motor
samt Zahnriemenantrieb. Der Vorteil:
Das Lenkrad lauft gerauscharmer
und glatter. Ganz so glatt verlief die
Entwicklung aber nicht: Endor ver-
warf das erste Modell und begann
von vorne. Natrlich sollte die Peri-
pherie wie ein echtes Porsche-Lenk-
rad aussehen, was sich nicht nur im
Exterieur widerspiegelt. Der genah-
te Lederbezug kommt dem auto-

Endor hatte bereits bei seiner Grindung
1997 das Ziel, hochqualitative Periphe-
rie fur PC und Konsole auf den Markt

u bringen. Dazu etablierte der in
Landshut ansdssige Hersteller ein
Technologienetzwerk in  Deutsch-
land, gepaart mit der Produktion in
Asien. Unter PlayStation-Rennspie-

lern wurde seine Marke Fanatec

mit den Speedster-Lenkrddern fir

aber g
mit seinen

bedirftige Speedster-Controller (Bild). SchlieBlich zielt Endor

samt Porsche-Lizenz beson-

ders auf die starke Konkur-
renz von Logitech ab.
Infos unter www.fanatec.de

Highend-Lenkréad

FANATEC

Advanced German Gameware
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mobilen Original fast gleich. Dazu
wandte sich der Hersteller direkt an
einen Automobilzulieferer, der auch
Lenkrader fir BMW fertigt. Anhand
von Porsche-Originalplanen entstan-
den erste grafische Entwirfe. Auch
Schaltknauf und Pedale wurden den
Originalteilen nachempfunden.

Akribischer Nachbau

Ein erstes Modell aus Schaumstoff
gibt Aufschluss uber die Ergonomie:
Ist das Lenkrad griffig, liegt es gut
in der Hand? Die Hardware muss auf
den Benutzer malgeschneidert sein
- schlieBlich soll dieser stundenlan-
gen SpaR ohne Verkrampfungen ge-
nieBen. Doch eine 1:1-Kopie reicht
nicht: Die Dicke des Radkranzes,

der vertikale Lenkradwinkel und
der ideale Drehpunkt der Pedalerie
missen stimmen (siehe Bild unten).
Beim Durchtreten darf der FuB nicht
verrutschen. AuBerdem muss der
Druckpunkt der Bremse echt wirken
- Gummiddmpfer machen es mog-
lich. Nach zwei Monaten Entwurfs-
phase geht es zur Konstruktion, bei
der die Schaumstoffmuster ausge-
arbeitet und die Lage der internen
Komponenten festgelegt werden. Es
folgt die Berechnung der wirkenden
Krafte und die ausreichende Dimen-
sionierung der Einzelteile. Nach die-
ser Vorlage wird der Prototyp mittels
Laser-Sintering produziert. Ein Laser
brennt die fertige Form aus Keramik-
pulver. Parallel lauft die Entwicklung
der Elektronik an, welche die Force-

Vor der Produktion zeigen zahlreiche Ergonomiestudien, welche AbmaBe sich bei
Lenkrad und Pedalen fir den Durchschnittsspieler am besten eignen
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Das wichtigste Element fir das Force Feedback:
der von einem Elektromotor erzeugte Lenkwi-
derstand. Der Motor stammt aus der legendéren
550er-Serie von Mabuchi (Japan) und wurde spe-
ziell angepasst, um die Rasterung der Magneten
1u reduzieren. Das tragt wesentlich zur Laufruhe
bei. Ahnliche Motoren werden bei ferngesteuerten

Autos als Antrieb eingesetzt.

Feedback-Kommandos des  Spiels
in Lenkkrafte umsetzt. So gibt der
eingebaute Motor den vom Spiel ge-
wiinschten Widerstand am Lenkrad
wieder: vom kaum spirbaren Effekt
bis zum brachialen Ausbrechen des
Lenkrads - z.B. bei virtuellen Crashs.
Nach ausgiebigen Tests mit den ers-
ten 15 Prototypen geht es zur Werk-
zeugproduktion der Vorserienferti-
gung: Tonnenschwere Stahlblocke
dienen als Negativform, in die die
Kunststoffteile gespritzt werden.

Es folgt die Testproduktion der
ersten fahrtiichtigen Muster. Endor
engagiert finf Tester, die rund um
die Uhr rasen: Beim ‘Gaming Live
Test’ mit der PC-Simulation “Live for
Speed” sind inzwischen dber 10.000

Um den Force-Feedback-Motor zu kihlen, werden
2wei Temperatur-gesteuerte Ventilatoren eingesetzt,
die sich auf speziell angefertigten Aluminiumkiihlern
befinden. Ein Ventilator sorgt fir die eigentliche Kih-
lung - der andere befordert die Luft nach auBen. Ge-
stevert werden sie von einem Temperatursensor, um
unndtigen Larm zu vermeiden. Unter Extrembedin-
qungen kann die Motorkraft um 50% reduziert wer-
den, um Schaden an der Hardware zu verhindern.

Stunden zusammengekommen. Par-
allel laufen mechanische Tests: Ma-
schinen treten Pedale und driicken
Buttons tausende Mal. Es folgt eine
Betaphase mit Uber 100 Testern,
die mit ihrem Feedback letzte An-
derungen veranlassen. SchlieBlich
ist das 911 Turbo Wheel nach drei
Jahren Entwicklungszeit fertig und
geht in Produktion: Das Lenkrad wird
in der chinesischen Stadt Shen-zen
am FlieRband hergestellt. 80 Arbei-
ter sind wahrend der zweieinhalb-
stindigen Montage eines Lenkrads
beteiligt. Gleichzeitig kimmert sich
der Hersteller um die Zertifizierung
- als elektronisches Gerat muss die
Peripherie internationale Vorgaben
und Plattformstandards erfallen.

Endor entschied sich schlieR-
lich fur den Direktvertrieb: Das
Porsche 911 Turbo Wheel be-
kommt Ihr nur auf der Fana-
tec-Webseite fur knapp 300

Euro. Das unnachahmliche
Fahrerlebnis ist dabei
inklusive. ts

Noch in Entwicklung: edle Highend-Pedale
aus Aluminium fir das Porsche-Lenkrad

"Meine Vision ist es, das Spielerlebnis zu verbessern.”

M! im Gesprach mit Thomas Jackermeier,
dem Vorstand der Endor AG.

M!: Was treibt die Entwicklung neuer
Hardware an?

Thomas Jackermeier: Wie der Erfolg des
Wii zeigt, hangt das Spielerlebnis erheb-
lich von der Schnittstelle zum Spieler ab.
Meine Vison ist es, das Spielerlebnis zu
verbessern und nicht mit billigen Control-
ler-Kopien ein paar Euros zu machen. Das
Produkt ist fertig, wenn ich der Meinung
bin, es ist das beste Produkt der jewei-
ligen Preiskategorie am Markt - egal, ob
Lenkrader, Mause oder Controller. Und all
das positive Feedback zeigt, dass wir auf
dem richtigen Weg sind.

Wie verlief die Entwicklung des Porsche-
Lenkrads?

Das 911-Lenkrad war als langjahriges
Projekt angelegt. Wir haben aber die
Komplexitat des Produkts unterschatzt.
Es liefen parallel weitere Projekte wie
der Headshot-Controller und der Speed-
ster-Controller - alles hochinnovativ, aber

extrem ressourcenfressend. Wir haben
auch zu sehr auf die Entwicklungsleistung
in Asien gesetzt. Die Elektronik war zu
90% fertig, dann kamen Fehler auf. Beim
Untersuchen des Codes und der Struktur
sahen wir komplettes Chaos. Das hat uns
zum schmerzhaften Schritt bewogen, die
Elektronik komplett neu in Deutschland zu
entwickeln. Das hat viel Geld gekostet und
uns eineinhalb Jahre zuriickgeworfen. Die
Entwicklung in Deutschland und die Fer-
tigung in Asien ist letztlich eine qute Mi-
schung, um sowohl Qualitat als auch Preis
hinzubekommen. Fir Highend-Produkte
wie das neue Renncockpit wollen wir die
Fertigung nach Deutschland verlagern.

Wie kam es zum Renn-Cockpit?

Wir wurden von Kunden gefragt, mit wel-
chen Cockpits/Sitzen unsere Lenkrader
funktionieren. Ich kenne diese Cockpits
- sie waren unserem starken Force-Feed-
back-Motor nicht gewachsen. Daher der
Entschluss, ein eigenes Cockpit zu bauen,
das extrem stabil ist, cool aussieht und
Porsche-wiirdig ist.

Wie entstand die Zusammenarbeit mit
Porsche?

Nach dem ersten telefonischen Kontakt
dauerte es, Porsche fiir das Konzept zu ge-
winnen. Wir sind die erste Firma, die ein
Produkt mit Porsche-Emblem verkaufen
darf - und zwar auBerhalb der Porsche-
Zentren. Das erfordert gewisses Vertrau-
en und Vorlaufzeit. Der Porsche-Vorstand
Wendelin Wiedeking hat das Lenkrad per-
sonlich abgesegnet. Die Lizenzgebuhren
halten sich dabei in Grenzen. Deshalb
konnten wir das Geld in die Entwicklung
und das Produkt stecken.

Die Aufgabe von Porsche war, das bes-
te Lenkrad zu bauen, das auf dem Markt
ist. Punkt. Porsche ist sehr zufrieden und
wir werden die Zusammenarbeit kiinftig
weiter ausbauen.

Wie hat Euch Porsche unterstiitzt?

Wir haben Entwicklungsunterlagen und di-
rekten Zugang zur Entwicklungsabteilung
bekommen. Porsche hat uns Originalteile
wie Lenkrad, Pedale oder Lackmuster
geschickt. Unser Lenkrad wurde von den

TECHNIK %

°RIEMEN

Die carbonverstarkten Zahnriemen werden in England
von Gates hergestellt und verbinden den Motor mit

der Lenkradachse. Ahnliche Riemen finden auch

in Herz-Lungen-Maschinen Verwendung - sie
sind extrem unempfindlich gegeniber Deh-
nung. Gleichzeitig erzeugen sie keinen Larm
und sorgen fur den weichen Lauf wie bei
einem Auto mit Servolenkung.

—° ELEKTRONIK

) Die Elektronik teilt sich auf vier Platinen auf: Der
RF-Dongle ermaglicht die Funkverbindung zwischen
Konsole und Lenkrad/Pedale. In der ‘Wheel Base’
stevert die Platine den Motor, das 5V-Netzteil, Lifter
und Lenksensor an. Im Lenkrad selbst werden Tas-
| teneingaben, LED-Display und Funkverbindung verar-
beitet. Die Platine in den Pedalen schlieBlich wertet
Pedalsensoren und Funkverbindung aus.

(4 .
(‘.o

Endor-Boss Thomas Jackermeier begeis-
tert sich fur Highend-Peripherie.

h

der ilung aus-
getestet. Da gab es genaues Feedback bis
hin zum Warmewert der LED-Beleuchtung.
Porsche ermaglichte uns auBerdem den
Kontakt zu Softwareherstellern wie Elec-
tronic Arts, Microsoft oder auch zu “Gran
Turismo”-Vater Kazunori Yamauchi.
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Gaming mit 200 Bildern pro Sekunde

Sonys LCD-TV aus der Z-4500-Serie macht mide Konsolen munter
— und sorgt fur ein flissigeres und scharferes Spielerlebnis.

"Wir haben im Testlabor eine

Weltpremiere - einen Full-
HD-Fernseher auf 200-Hertz-Basis.
Wollt Ihr Euch den mal ansehen?”
Der Einladung unserer Heimkino-
Schwesterzeitschrift audiovision
konnten wir als technikbegeister-
te Gamer nicht widerstehen. Was
bringt Konsolenspielern ein LCD-TV
mit einer derart hohen Bildwieder-
holfrequenz? Der M!-Test mit PS3,
Xbox 360 und Wii klart auf.

Kontaktbdrse

Der Sony KDL-40 Z 4500 sieht mit sei-
ner schwarzen Hochglanz-Hille und
nur 13 cm Bautiefe schick aus, der
silberne Unterbau samt Schwenkfull
setzt einen gelungenen Farbakzent.
Fir 2.200 Euro Listenpreis bekommt
Ihr aber mehr als eine edle Optik:
Der Fernseher ist dank vieler An-
schlussbuchsen idealer Partner fir
Multiformat-Spieler. 3 HDMI-Eingan-
ge, je 1 YUV- und VGA-Schnittstelle,
2 Scart-Buchsen (RGB- und S-Video-
tauglich), 1 Cinch-FBAS-Anschluss
und 1 Antennenbuchse - hier finden
alle Gerategenerationen von Play-
Station 3 dber SNES bis Atari VCS
ihre Heimat. Dariiber hinaus bietet
der LCD-TV einen Tuner fur analoges
Fernsehen, DVB-T und DVB-C; via
digitalem Kabelnetz empfangt er
sogar HD-Programme, zum Beispiel
den Sender Anixe HD.

Die Kraft der 200 Hertzen
Aber wir sind nicht ins audiovision-
Testlabor gereist, um das Fruhstiicks-
fernsehen zu gucken. Wir haben die

BRAVIA

R

aktuellen Konsolen von Sony, Micro-
soft und Nintendo im Gepack und
sind heiR darauf, die "Motionflow”
getaufte 200-Hertz-Technik (siehe
Kasten rechts) in Aktion zu erleben.

Los geht es mit der PS3 und
"Wipeout HD”, angeschlossen Uber
HOMI. Die futuristische Renn-Action
lauft mit konstanten 60 Bildern
pro Sekunde (siehe Test Seite 99)
- was soll sich hier noch optimie-
ren lassen? Ohne Motionflow er-
kennen wir an den Tragflachen des
Gleiters bei Lenkmandvern leicht
verschmierende Texturen: Artefakte

Zu Gast im Testlabor der Schwesterzeitschrift audiovision: M!-Chefredakteur Olli
(links) notiert fleiBig die Bildeindricke
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der LCD-Technik. Mit voll aktivierter
Schaltung (insgesamt gibt es drei
Stufen) verschwinden diese Schmie-
rer - das Bild ist stabil, selbst bei
wilden Flugkapriolen. Fein. Nachster
PS3-Kandidat: “TimeShift”. Der SciFi-
Ego-Shooter leidet unbehandelt an
stotternder Bildrate und Tearing, ein
harter Fall fir Motionflow. Und hier
zeigt Sonys 200-Hertz-Technik zum
ersten Mal, zu was sie fahig ist: Wir
trauen unseren Augen kaum, als auf
hochster Motionflow-Stufe die Um-
gebung deutlich flussiger tber den
Bildschirm huscht. Vormals in Bewe-
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Den audiovision-Test gibt es als
PDF-Download auf www.audiovision.de

gung unscharfe Texturen wirken klar
abgegrenzt und fokussiert, fast wie
neu gezeichnet - eine erstaunliche
Verbesserung.

Das gleiche Bild bei unserem
Xbox-360-Testlauf ~ mit  YUV-Ver-
bindung: Bei “Bionic Commando
Rearmed” erkennen wir mit akti-
viertem Motionflow klar die Umrisse
von Projektilen, ohne Schaltung
lassen sie sich in dem bunten Ku-
gelschweif nur erahnen. Backstein-
mauern im Hintergrund bleiben mit
Motionflow auch im Vorbeiscrollen
scharf, von Verwisch-Effekten keine

Komplettes Anschlussfeld: Neben den Buchsen auf der Riickseite (siehe Bild) bietet

der LCD-TV seitlich weitere Schnittstellen



Die dreistufige Motionflow-Schaltung lasst sich via Fernbedienung in Echtzeit verstellen — so seht

Ihr sofort etwaige Bildverbesserungen.

here Scharfe und fliissigere Bewegungen (z.B. be

schwenks) sorgen. Bei 50- oder 60-Hertz-Guellen werden
pro Sekunde 50 bzw. B0 Bilder ausgegeben; Mationflow 200 |

Die von Sony "Moationflow” getaufte Schaltung generiert aus
dem Ursprungssignal zusétzliche Bilder, die fir eine hd-

i Kamera- =

Hz erhoht diese Zahl bei der Darstellung auf dem Display auf [
200 Bilder pro Sekunde. Bei schlampig programmierten Spielen wirkt dieses

Spur. Bei dem minimalistischen, kleintei-
ligen “N+" beobachten wir dasselbe: Die
einzusammelnden gelben Quadrate sind
frei von Verschmierern, das Bild wirkt ruhig
und angenehm.

Die kniffligste Prufung far Sonys 200-
Hertz-TV haben wir uns bis zum Schluss
aufgehoben: "Red Steel” fir Wii in 480p,
ibertragen via YUV-Kabel. Ohne Motion-
flow ruckelt und zuckelt es, Texturen sehen
verwaschen aus. Bei aktiviertem Filter
lauft die Ego-Ballerei immer noch nicht
mit perfekter Bildrate, aber wesentlich
flussiger, und die Texturen bleiben selbst
bei schnellen Drehungen scharf - so, als
ob der Wii einen zusatzlichen Grafikchip
spendiert bekommen hatte. Nachteil der
digitalen Scharfekur: Aufgrund der nied-
rigen Auflésung von 480 Zeilen treten bei
Wii-Spielen mit aktiviertem Motionflow auf
dem Full-HD-Schirm schrage Kanten noch
deutlicher hervor als auf anderen Tvs. Aber
immerhin habt Ihr die Wahl: Sonys Bild-
verbesserungs-Schaltung lasst sich jeder-
zeit deaktivieren.

Feature wie ein Hardware-Boost: Games laufen sichtbar flissiger und zeigen eine ha- |
here Scharfe. Vor allem Ego-Shooter-Fans sollten einen genauen Blick auf die KDL-Z-4500-Se- :
rie (in 40-, 46- und 52-Zoll Diagonale erhaltlich) von Sony werfen. |

Nach dem Abschalten

Mit einem derart positiven Ergebnis haben
wir nicht gerechnet. Alle Spiele profitieren
von der neuen 200-Hertz-Technik. Bereits
perfekt flissig laufende Titel wie “Wipeout
HD” oder "Bionic Commando Rearmed”
gewinnen an (Tiefen-)Scharfe: Nachzieh-
Effekte oder verwischende Bitmap-Kulis-
sen im Hintergrund werden ausgemerzt
- das Bild wirkt wie gemeiBelt. Noch of-
fensichtlicher sind die Verbesserungen bei
ruckelnden Spielen wie "Red Steel” oder
“Timeshift”. Hier bringt die Motionflow-
Schaltung ein flissigeres Spielerlebnis, sie
wirkt wie ein Grafik-Boost fir die uberfor-
derte Konsole.

Von den Verbesserungen bei Spielen
abgesehen beeindruckt der Sony KDL-40
7 4500 mit einem guten analogen TV-Bild
und einem sehr guten Bild bei HOMI-Zu-
spielung. Der LCD-Schirm eignet sich daher
prima furs ambitionierte Heimkino - her-
vorragender Schwarzwert und brillante,
knackscharfe Darstellung inklusive. Ein
echtes Allround-Talent! os

Sony KDL-40 Z 4500 - die wichtigsten Fakten

Preis 2.200 Euro
Bilddiagonale 102 cm (40 Zol)
Auflosung 1.920 x 1.080 Pixel (Full HD)

Funktionsprinzip LCD mit 200-Hertz-Technik

Anschlisse

Audio out (je 1x analog/optisct
TV-Tuner analog und DVB-T/-C
Sonstiges 24p-kompatibel, Virtual Surrol

3x HDMI, 1x YUV, 1x VGA, 2x Scart, 1x Cinch-Video, 1x USB, 1x LAN,

h), Kopfharer

und

TECHNIK l

Mit diesen 5 Spielen haben wir
getestet

Bionic Commando Rearmed (360)
Feingliedrige Texturen wie Backsteinmauern und kontrastreiche
Elemente wie dunkle Leitern vor hellem Hintergrund neigen beim
Scrolling zu verschmierter Darstellung — eine harte Nuss fiir LCDs.

Filigrane Charaktere und bunte Elemente vor monochromem Hinter-
grund sind Stolpersteine fur die Bildverarbeitung in Fernsehern

Ruckelnde Umgebungen und blockige Polygon-Modelle in SD-
Auflsung machen das Ego-Abenteuer fur jeden HD-Schirm zur
Bewahrungsprobe.

o . £k § " TimeShift (PS3)
Einbriche in der Bildrate und Tearing stehen bei dem SciFi-Shooter
auf der Tagesordnung: Kénnen digitale Schaltungen das ausbigeln?

5 SR\

7 /i / Wipeout HD (PS3)
Konstante 60 Bilder pro Sekunde, 1080p-Aufldsung und knack-
scharfe Texturen: Gibt's hier noch Verbesserungspotenzial?
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Pro M!

D Es ist wirklich selten, dass eine
Zeitschrift Anderungen vornimmt,
die von mir kritiklos angenommen
werden. Aber was soll ich in diesem
Fall tun? Alle Anderungen sind ge-
nau nach meinem Geschmack. Mei-
ne gewinschten Wertungsgesichter,
hartere Bewertungen, keine DVD
mehr und mehr Information. Spie-
lerherz, was willst du mehr? Ich
hoffe nur, dass ihr nicht einknickt.
Die Bewertung speziell fir "Pro
Evolution Soccer 2009” ist gerecht-
fertigt, wird aber Konami sicher
nicht schmecken, weil sie in dem
stil noch bis 2020 weitermachen
wollen. Aber die Wahrheit muss auf
den Tisch, nur so kommen auch mal
die Hersteller ins Uberlegen und
produzieren nicht standig von der
Stange. Wie gesagt, ich hoffe ihr
haltet speziell bei den Bewertung
durch und schreibt ungeschminkt
eure Meinung. Der Einheitsbrei der
anderen Zeitschriften hangt mir
namlich zum Hals raus!

Marc Langer, via E-Mail

Nachdem Ihr mich jahrelang ‘nur’
durch Eure inneren Werte uber-
zeugt habt, passt Ihr endlich auch
das AuRere Eurer redaktionellen
Kompetenz an. Nach der Ankin-
digung in der letzten MAN!AC war
ich zugegebenermalen sehr skep-
tisch. Aber als ich die neue M! aus
dem Briefkasten holte, schlich sich
gleich erfreutes Lacheln in mein Ge-
sicht, welches wahrend des Lesens
immer mehr zum Grinsen wurde.
So muss heutzutage ein Games-
Magazin aussehen. Glickwunsch
zum Relaunch!

Jirgen Weber, via E-Mail

Mittlerweile hatte ich geniigend
Zeit, um die aktuelle M! ausfihrlich
zu lesen. Um das Ergebnis vorweg
zu nehmen: Mir geféllt sie gut, mei-
nen Gliickwunsch! Einiges was mich
storte oder nicht interessierte, wur-
de weggelassen (Testdetail-Seite,
Glossar, DVD), das Cover erscheint
nun nicht mehr so uberladen (fiir
Abonnenten ein Genuss), das neue
Papier liegt gut in der Hand. Insge-
samt wirkt die M! wertiger als die
MAN!AC. Auch wenn ich mir die DVD
nur selten angesehen habe und gut
auf sie verzichten kann, hoffe ich
sehr, dass Ihr durch das Weglassen
nicht zu viele Leser verliert. Mit der
M! Games ist Euch ein schoner Mix
aus altbekannten Tugenden gelun-
gen. Die Sammelkarten finde ich
okay, die DS-lcons ebenso. Auch
begriiBe ich den Schritt zuriick zu
den systemabhangigen Grafikwer-
tungen. Gern hétte ich noch mehr
Meinungen zu den einzelnen Spie-
len und einen Systemvergleich bei
Multiformattiteln. Welche Version
besser aussieht oder sonstige Vor-
teile liefert ist leider bei weitem
nicht immer zu erkennen.
Benjamin Herzog, via E-Mail

Erstmal ein groBes Lob an Eure
Zeitschrift und fir Euren, meiner
Meinung nach gelungenen, Neu-
start als M! Leider musste ich beim
Durchlesen der Tests mit Erschre-
cken feststellen, dass meine liebge-
wonne Rubrik Systemvergleich bei
Multiplattformtitel nicht mehr auf-
findbar war. Ich als Multikonsolero
findet dies besonders schade, weil
ich die Idee immer sehr gut fand.
Ganz besonders der technisches As-
pekt des Vergleichs hat mich immer
besonders interessiert, da mich

Zockerbude des Monats

Zockerbude mal anders: Statt edler Raumgestaltung
und Merchandise setzt Tobias Cayé auf antike Konsolen.
Angefangen hat alles vor 18 Jahren mit dem Game Boy.

SuBe Idee: Tobias’ Freundin Sina hat uns hinter seinem Ricken
Fotos seiner Zockerbude geschickt, um ihn zu Gberraschen. In der
gemeinsamen Wohnung hat der 28jahrige extra ein eigenes Zim-
mer eingerichtet, wo er ber 50 Konsolen und rund 1.000 Spiele
bunkert. Dort finden sich echte Exoten: Das élteste Gerét ist eine

Retro-Sammler Tobias Cayé beim Zocken
mit der TurboGrafx-Konsole,
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Pong-Konsole  von
Atari aus dem Jahr
1972. Des Weiteren
besitzt Tobias ei-
nen Philips 67000
(1978), eine SHG-
Black-Point-Fern-
sehspielkonsole
(1980) sowie ein
Palladium Tele-Kas-

dies schon von einigen Fehlkaufer
abgehalten hat (z.B. vom Kauf der
ruckelnden "Assassin’s Creed”-Ver-
sion auf der PS3). Ich hoffe deshalb,
dass ihr demnachst wieder ein paar
Zeilen Systemvergleich drucken
werdet.

Carsten Simmler, via E-Mail

Wir haben den Systemvergleich nicht
vergessen, keine Angst. Er kommt
aber nur noch dann bei PS3 und
Xbox 360 zum Einsatz, wenn die bei-
den Versionen sich wirklich spirbar
unterscheiden - wie bei “Assassin’s
Creed” oder letztes Mal “Baja”. Steht
nichts drin, kannst Du davon ausge-
hen, dass der betreffende Titel auf
beiden Next-Gen-Gerate nahezu
identisch ausfallt und bei der Kauf-
entscheidung andere Kriterien wie
etwa die Frage, mit welchem Pad
man lieber spielt, wichtiger sind.

Anti M?

» Wieso man ein etabliertes Maga-
zin wie die MAN!AC einfach um-
benennt, ist mir schleierhaft. 15
Jahre habt Ihr diese Marke aufge-
baut und nun einfach mit FiBen
getreten. Hinzu kommt, dass Euer
‘modernes’ Layout nun genauso
seelenlos und austauschbar ist wie
das der Mitbewerber. Zwar ist der
Heftriicken und die Tatsache, dass
die uberflissige DVD endlich weg
ist, schén. Aber waére die Extended-
Rubrik dieses Mal nicht so interes-
sant gewesen (v.a die NES-Liebes-
erklarung fand ich gut gemacht),
ware dies nach zwolf Jahren das
letzte Mal gewesen, dass ich mir
die MAN!AC gekauft hatte.

Kai Lunkelt, via E-Mail

Japan und USA - was geht?

2 1. Ihr schreibt, dass die Famitsu
erste Infos zu “Yakuza 3” enthillt
hat, das verwirrt mich etwas. Schla-
ge ich namlich Eure Ausgabe 05/08
auf, prangt mir ein Import-Test eben
dieses Titels entgegen. Hattet Ihr
weltexklusiv vor Monaten schon
eine fertige Version von den Ent-
wicklern bekommen? Ich bitte um
Aufklarung.

Der Namenswirrwarr basiert auf
folgendem  Problem: Wie brin-
gen wir einen japanischen Titel in
westkompatible Form? Bei "Ryu ga
Gotoku Kenzan” haben wir zur Ver-
einfachung "Yakuza 3" gewahlt, weil
es ja das dritte Spiel der Serie war
("Yakuza” = "Ryu ga Gotoku”). Dass
Sega spater entscheidet, “Kenzan”
zu einem Ableger zu degradieren
und einen echten Nachfolger ankin-
digt, wussten wir damals nicht.

2. "Dead Space” hat ja iberra-
schend doch eine USK-Freigabe be-
kommen - bringt Ihr einen Test im
Heft? Konntet Ihr bei anderen Kan-
didaten, die evtl. keine Freigabe
erhalten, in Zukunft nicht Tests auf
Eurer Homepage veroffentlichen?
Bei einer Indizierung geht der Ar-
tikel eben wieder offline, www.
maniac.de wiirde durch diesen Ser-
vice enorm aufgewertet. Ihr wisst
sicher, wie argerlich es ist, als er-
wachsener Gamer auf diverse Tests
verzichten zu miissen. Wobei lhr in
der Vergangenheit diesbeziglich
durchaus oft Mut bewiesen habt,
was ich Euch hoch anrechne.
Thomas Wirth, via E-Mail

Wie Du bereits gesehen haben durf-

Fein sauberlich stehen etliche Konsolen-Opas im Regal. Das Spektrum
der Sammlung umfasst mehr als 30 Jahre Konsolengeschichte.

setten-Game (1978). Naturlich diirfen auch aktuelle Konsolen wie
der Wi nicht fehlen. Wann immer maglich stobert Tobias auf Floh-
markten nach neuen Schatzen. Zum Beispiel nach dem Universum
TV-Multi-Spiel aus dem Siebzigern - daran erinnern auch wir uns
nostalgisch zurtck.

Die Welt da drauBen sollt unbe-
dingt Eure Zockerbude sehen?
Dann schnappt Euch eine Digi-
Cam, schieBt ein paar Fotos und
schickt sie an mh@maniac.de!

M! 12-2008



BEST OF MAN!AC-FORUM

»Warscheinlich besteht das Spiel dann aus vier Special Combos, die
durch Rumgefuchtel in eine Himmelsrichtung ausgefiihrt werden.«
bubbabenali zur Ankiindigung eines neuen "Toshinden” fiir Wii

»Unsere Kinder?!? Muahahahhhhaaaaaaaa....«
Ralfsen zur Frage “Machen Videospiele unsere Kinder dumm?”

test, ist der “Dead Space”-Test auf
Seite 74 zu finden. In der Tat haben
wir Plane auf dem Schirm, kritische
Titel zumindest auf der Websei-
te zu besprechen - wenn wir die
Beta-Phase erfolgreich wberstanden
haben, sollte es soweit sein

Wii geht’s weiter?

2 Als die neue Konsolengeneration
auf den Markt kam, entschied ich
mich erst fir den Wii. Das Konzept
war einzigartig, ebenso wie das da-
durch entstandene Spielgefihl -
einfach toll. Nach einem halben
Jahr aber wurde es langsam eng.
Auf der Xbox 360 kam die Hitma-
schinerie ins Rollen und ich saB
mehr oder weniger auf meinem Wii
Sports und Konsorten fest. jetzt gibt
es nur zwei Spiele, die mich auf der
Wii richtig zu fesseln wussten:
”Super Mario Galaxy” und “Metroid
Prime 3: Corruption”. Diese Spiele
sind zwar meiner Meinung nach
genial, jedoch sind zwei bis drei
Toptitel in zwei Jahren einfach zu
wenig. Ist diese Schwemme an
Casual Games von Nintendo beab-
sichtigt? Will man sich auf lange
Sicht vom Hardcore-Videospiele-

UPDATES & ERRA

ERRATA: Vor lauter Begeiste-
rung tber die “Crazy Machines”
hat sich Matthias im Genre ver-
tan: Das DS-Modul beherbergt
nattrlich kein Action-Adventure,
sondern ein sympathisches Kno-
belspiel.

UPDATE: Wer das Dreamcast-
Denkspiel “Wind and Water:
Puzzle Battles” haben will, muss
sich noch ein bisschen gedulden:
Die Veroffentlichung im Oktober
hat nicht mehr geklappt, dafir
kénnt Ihr den Exoten bei www.
redspotgames.com fir ca. 26
Euro vorbestellen.

markt verabschieden und in Zukunft
auf andere Zielgruppen konzentrie-
ren? Oder ist die derzeitige Entwick-
lung, die sich fiir Nintendo laut Ver-
kaufszahlen ja durchaus rechnet,
nur eine kurzzeitige Uberreaktion
auf das neuartige Steuerungs-
konzept?

Thomas Kack, via E-Mail

Wir glauben, dass Nintendo nicht so
recht weil, was auf Dauer geplant
ist und gleichzeitig die Sogwirkung
der Casual-Schwemme unterschatzt
hat. Wahrend die E3-Vorstellung
Gamer im Regen stehen lieR, wurde
unléngst wieder mehr Zockerfutter
angekindigt. Letztlich wird sich wohl
erst man nicht daran andern - solan-
ge Geld hereinkommt, funktioniert
fur den Hersteller alles bestens

MEINUNG 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.

Wie steht Ihr zu jahrlichen
Sportspiel-Updates?

Super! Ich will immer die
0 neuesten Lizenzen, Mann-
schaften und Features.

Finde ich toll. Dann gibt's
die Version vom Vorjahr
meist billiger.

Nicht mit mir. Die wenigen
Erganzungen sind reine
Abzocke!

13%| 4
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Cybermedia Verlag GmbH
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ATanischer ~Ton

Neuigkeiten, Kurioses und der tagliche redaktionelle
Wahnsinn aus der Redaktion

Gott spielt XboX - - Der Prinz des Kosmos
‘ — auf der GC geknipst

23, August

Auch wenn die Games Convention 2008 schon eine Wei-
le her ist, wollen wir Euch diese herzallerligbste Cospla\{-
Darbietung nicht vorenthalten: der "Katamari Damacy'-
§ Prinz in weiblicher Ausfiihrung — mit erdbeeriger Papp-
maché-Ribe und weiBem Handtaschchen. Wenn das mal
der gestrenge Herr Papa gesehen hatte...

gvangelische
Gemeinschd X
Mering Museumserlebnisse

26, September

Was treibt der M-
Chefredakteur  yng
Hobby-Gitarrist Olli
im Wien-Urlaub? Ep
macht — neben Kaj-
serschmarrn-Essen
— einen auf Kultur und
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Neuzugang & Abschied

Bereits im letzten Monat haben wir Marcus als neuen Volontar
begruBt; seit Anfang Oktober schuftet an Bord der M! ein weiterer
Novize unter der Peitsche des gestrengen Kommandanten
Schultes: Philip Ulc zahit 27 Lenze, kommt aus Hannover und
gewdhnt sich gerade an den siiddeutschen Akzent. Neben Sport-
spielen und Ego-Shootern (derzeit "Pro Evolution Soccer 2009
und "Far Cry 2) mag er vor allem seine Freundin
Frohnatur André hingegen zieht es zurtick in die schwa-
bische Heimat — als gelassenster MANIAC aller Zeiten ("Wann
ist noch mal Deadline firs nachste Heft?") wird er uns in bes-
ter Erinnerung bleiben. André, wir wiinschen Dir alles Gute
und mogest Du immer eine Schasare in Griffweite haben!
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Safani- FIEhEI‘-—"‘

auch wohl fiihlt, ve
5 Fanpakete fiir das

3x "Far Cry 27-M
mit Gravur, Tasche,

Longsleeve und Sﬁm‘ '

2x "Far Cry 2”-Fanpaket, bestehen
1GB USB-Stick, Xbox 360 Faceplate
und Sweatshirt

Beantwortet einfach folgende Frage:
An welcher Krankheit leidet der A FerﬂWEh
Protagonist in "Far Cry 2”? B: Malaria
C: Cholera

Stichwort: Far Cry 2

_Zusammen mit Activision entfesseln
und verlosen das Goodies*fir alle angel
Vader-Schiller:

10x "Star Wars”-Paket mit Actionf

Force Unleashed”) und ”Star War'-s
The Force Unleashed”;Comic

T
? Zusammenarbeit mit EA Sports
verlosen wir folgende Accessoires
fiir *FIFA 09"-Profis:
5 x "Let’s FIFA 09”-T-Shirt Beantwortet folgende Frage: ;
6 x "FIFA 09”-Schliisselanhdnger Welcher Ex-Nationalspieler ist auf dem, .
5 x "EA Sports™-Schliisselanhinger aktuellen “FIFA 09”-Cover ahgebildet?

3 x "FIFA 09”-Getrénkewarmhalter  A: Thorsten Frings B: Kevin Kurényi C: Oliver Bierhoff tichwort: FIFA

LET'SFIFACS

Schreibt den Losungsbuchstaben und das Stichwort auf eine Postkarte und schickt sie an: Cybermedia Verlag GmbH « WallbergstraRe 10 « 86415 Mering

Einsendeschluss ist der 1. Dezember 2008.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht bericksichtigt.




. EXTENDED ! FIRMENPORTRAT

Geschichtenerzahler aus
dem hohen Norden

Es hat Klick gemacht: zu Besuch beim Hamburger
Adventure-Spezialisten Daedalic Entertainment.

verkindet der Entwickler und Publisher  mert, leitet Miller-Michaelis als Creative Director

Daedalic Entertainment. Bisher haben das Entwicklungsstudio. Der Firmenname ist ein
sich die Hamburger mit PC-Projekten einen Namen  Kunstwort, das sich aus Daedalus und Electronic
gemacht, in Kirze steht die Konsolen-Premiere an.  zusammensetzt, erklart Fichtelmann. Daedalus
Fiir uns Anlass, Daedalic einen Besuch abzustatten  ist eine griechische Sagengestalt, ein Architekt,
und mit Geschaftsfihrer und Mitgriinder Carsten  Erfinder und Kunstler. Eine seiner bekanntesten
Fichtelmann zu sprechen. Kreationen waren die Wachsfligel fir seinen Sohn

Fichtelmann, zuvor Marketing Director  Ikarus - eine Feder gehort deshalb auch zu Dae-
bei dtp, und Gamedesigner Jan Miller- dalics Firmenlogo. Hinter dem Namen steht die
Michaelis hoben Daedalic Anfang Philosophie, kiinstlerisch ansprechende und
2007 aus der Taufe. Wahrend innovative Spiele zu machen. Dass
Fichtelmann sich in ers- Ikarus mit den Fligeln bekann-

termaBen abgeschmiert ist,
war laut Fichtelmann dbrigens
nur ein Anwenderfehler.

Zum Start profitierte Daedalic
von den in Hamburg gunstigen
Bedingungen fur Spielemacher:
Fur das Adventure “A New Begin-

E "Wir wollen gute Geschichten erzahlen”, ter Linie um den kaufmannischen Bereich kim-




FIRMENPORTRAT ! EXTENDED

Kurioses um Edna

Zum bisher groBten Daedalic-Erfolg "Edna
Bricht Aus” gibt es interessante Anekdoten:
So landete es aufgrund seines Grafikstils in
vielen Laden im Kinderspiel-Regal. Daedalic
reagierte flott und startete die Aktion "Befreie
Edna — aus dem Kinderregal’. Wer Verkau-
fer auf die Fehlplatzierung von "Edna” hinwies o =

und dies Daedalic mitteilte, wurde mit einem  Jan Mller-Michaelis bringt auf-
Liedchen von Daedalics Creative Director Jan ~ Merksamen Fans ein Sténdchen.
Miiller-Michaelis belohnt. Ihr findet seine

Videobatschaften auf YouTube.

Dariiber hinaus versteigerte Daedalic auf eBay die exklusiven Lizenz- und
Distributionsrechte von "Edna Bricht Aus” fir die Stdsee-Republik Vanuatu. Das
Htchstgebot von nur 131 Euro kannte daran liegen, dass der Kéufer das Spiel nur
lokalisiert in der Landessprache Bislama verdffentlichen darf.

R

ning” erhielt man eine Prototyp: PR kimmert man sich in Eigen-
Forderung von der Stadt Hamburg in  regie. Auf dber 30 feste Mitar-
Hohe von 100.000 Euro - ein Novum  beiter ist die Belegschaft mitt-
in Deutschland. Diese Forderung muss  lerweile angewachsen. Wahrend
zwar zuriickgezahlt werden, reicht aber ~ Kerndisziplinen wie Spieldesign,
aus, um ein Spiel bis zum Prototypen-  Grafik und Programmierung in-
Status entwickeln und damit an Pub- tern betreut werden, entstehen
lisher und Distributoren herantreten zu ~ weitere Elemente wie der Sound
konnen. bei externen Partnern.
Mit dem Erfolg von DS und Wii

: sind neben dem PC auch diese
EIQEHEF Verlag macht stark beiden Plattformen attraktiv ge-
Da man aber nicht von Investoren ab-  worden: Sie dominieren nicht nur
hangig sein machte, ist Daedalic auch  den deutschen Markt, sondern
selbst als Publisher tatig. So sei man eignen sich durch Touchscreen
nicht auf die nachste Auftragsarbeit beziehungsweise Remote auch
angewiesen, erldutert Fichtelmann. hervorragend fiir Adventures. So Cesthiferhrar Caribar Fobtalann
Auch um die Bereiche Marketing und  wird der DS mit den drei Adven- 4 (rechts) und PR Manager Claas Paletta.

Best to look around first

The Whispered World e

System: DS For it ney
Genre:  Adventure >
Termin: 1. Halbjahr 2009

Dieses Projekt hat bei Daedalic aktuell oberste Prioritat:
"The Whispered World" erzahlt die Geschichte des klei-
nen Clowns Sadwick, der mit dem Zirkus seiner Familie {
durch eine geheimnisvolle Fantasy-Welt reist. So rich- Y o | .

tig gliicklich ist Sadwick dabei allerdings nicht. Da trifft ” i k\,‘
es sich, dass er eines Nachts von einer merkwiirdigen g ‘

Gestalt auf eine gefahrliche Reise geschickt wird: Er soll s -

die geflusterte Welt mal eben vor dem Untergang retten. 2 1:

Dabei begleitet ihn die putzige Raupe Spot, die mehr ist

als nur schmiickendes Beiwerk. Spot lernt im Verlauf des > ! .’# -
Spiels, verschiedene Formen anzunehmen: So kann er S Das erste Bild zur DS-Version, die PC Sadwick und Spot in der optisch noch opu-
beispielsweise in seiner Feuergestalt zur Losung eines  grafisch iiberzeugt lenteren PC-Fassung
Raétsels eine Lunte anziinden
"The Whispered World" setzt auf klassische Point&Click-Mechanik, anders Angesichts der grafischen Pracht der PC-Fassung waren wir

als noch bei "Edna Bricht Aus” darf sich hier aber auch Daedalics Grafikabtei-  im Hinblick auf eine DS-Umsetzung skeptisch. Die Prasentation
lung austoben: Die Hintergriinde sind nicht nur wunderhiibsch gezeichnet, sie  einer frilhen Version hat uns aber gezeigt, dass "The Whispered
wirken auch sehr plastisch und lebendig. Neue Tone werden auch bei  World" auch auf dem Handheld klasse aussieht. Unter den
der Musik angeschlagen: War "Edna Bricht Aus” noch ein durch-  bisher erschienenen Adventures fir Nintendos Kleinen reiht
weg heiteres Vergntgen, klingt bei "The Whispered World"  es sich zumindest visuell bereits jetzt in die Spitzengruppe
eine melancholische Note mit. ein




EXTENDED ! FIRMENPORTRAT

A New Beginning

System: Wii, DS

Genre:  Adventure |

Termin: 2009 |
|

Fir "A New Beginning” erhielt Daedalic zwar bereits im Friihjahr !‘
2007 die Prototypen-Forderung von der Stadt Hamburg, den-
noch ist der Titel weit von der Fertigstellung entfernt. Zumindest {=
die Eckpunkte der Story sind schon gesetzt: Die drohende Klima- I
katastrophe wird eine wichtige Rolle in dem von Daedalic als in-
teraktiven Oko-Thriller bezeichneten Werk spielen. Der Klima-GAU
als Bedrohung in einem Videospiel — eine feine Abwechslung zu
Aliens oder omingsen Machten. Der Wissenschaftler Bent und die
angeblich aus der Zukunft stammende Fay tibernehmen die Haupt-
rollen.

Das Adventure im Zeichentrick-Stil ist bisher das einzige der drei vorge-
stellten Daedalic-Projekte, das neben PC und DS auch fiir Wii angekiindigt

S
PC Fay und Bent, die Hauptcharaktere in Daedalics Oko-Thriller.

ist. Warum eigentlich? Wir wollen auch "Edna Bricht Aus” und
"The Whispered World" auf Nintendos Heimkonsole sehen!

D

Ein Blick in die Daedalic-Buros im Hamburger Stadtteil GroB Borstel An einem solchen Arbeitsplatz wird den Charakt: Leben eingehaucht

tures “Edna Bricht Aus”, “The Whispered World”
und "ANew Beginning” bedacht. Letzteres kommt
auch fur Nintendos Wii. Zu diesen PC-Umset-

es sich besser verkauft als alle anderen Adventures
zusammen.

Wenn Ihr dabei helfen machtet, auch kinftige
Daedalic-Titel zum Erfolg zu fuhren, dann bewerbt

Zu ne
Eine reine Adventure-Schmiede will Daedalic aber
nicht bleiben: Grundgedanke hinter jedem Projekt

zungen sollen sich in Zukunft Neuentwicklungen
gesellen. PS3 und Xbox 360 sind dabei ein heikles
Thema: Hier seien bei hohen Entwicklungskosten
die Verkaufszahlen im internationalen Vergleich
selbst bei groBen Titeln verschwindend gering.
AuBerdem betrachtet man die Systeme nicht als
optimale Plattformen fiir klassische Pointé&Click-
Adventures. Dennoch will Daedalic langfristig auch
auf PS3 und Xbox 360 in Erscheinung treten.

Edna Bricht Aus

System: DS
Genre:  Adventure
Termin: 1. Halbjahr 2009

Das Anstalt-Adventure basiert
auf der Diplomarbeit von
Jan Miiller-Michaelis
und war eine der groBen
PC-Uberraschungen  der

letzten Monate. Trotz redu-
zierter Grafik wurde der
Ratselreigen um die junge
Dame Edna und ihren spre-

Assce Y et

PC Dr. Marcel ist Anstaltsleiter und ein recht boser Mensch.

soll das spannende Erzahlen von Geschichten sein,
und das wirde auch in Rollenspielen oder Action-
Adventures funktionieren. Eine Expansion in andere
Genres liegt auch deshalb nahe, weil die lange Zeit
totgeglaubte Adventure-Sparte den PC derzeit mit
preisgunstigen Neuerscheinungen iberschwemmt.
Trotz vieler Mitbewerber und des Preiskampfes ist
Daedalic mit den Verkaufszahlen von “Edna Bricht
Aus” zufrieden - in den Wochen nach Release habe

Euch: Daedalic sucht feste Verstarkung in allen
Bereichen und natdrlich Praktikanten, die ihr Kon-
nen unter Beweis stellen wollen - und das nicht
nur beim Kaffeekochen. Verschafft Euch einen
Eindruck von der Arbeit bei Daedalic auf www.
maniac.de: Dort findet lhr Videos von unsere
Studiobesuch und dem Interview mit Carsten Fich-
telmann. fk

PC Edna, Harvey und der verriickte Ex-Hausmeister Alumann.

Dialogen auch viele fordernde Rétsel. Die altbackene Technik des PC-Originals
ist eine prima Grundlage fiir die anstehende DS-Umsetzung: "Edna Bricht Aus”
diirfte sich ohne groBe Abstriche auf das Handheld portieren lassen. PC-Spielern
versprach Daedalic brigens, dass ihnen nach dem zweiten Durchspielen groBe,
pelzige Hasenohren wachsen wiirden — ware doch gelacht, wenn dieses etwas
andere Achievement nicht auch bei der DS-Fassung dabei wére..

chenden Stoffhasen Harvey zum Kritiker- und Publikumsliebling. Zu
Beginn des Spiels steckt Edna in der Klemme, genauer gesagt in
einer Irrenanstalt. Sie ist zwar davon tberzeugt, dort nicht hinzu-
gehdren, aber dummerweise kann sie sich an ihre Vergangenheit
nicht erinnern. Ausgebrochen wird trotzdem. Auf Ednas Odyssee in
die Freiheit erwarten sie neben schréagen Charakteren und witzigen




Du bist online, zockst und willst dich nebenbei mit Gleichgesinnten vernetzen?
Kein Problem, bei GIGA bekommst du dafiir alle nétigen Features geboten. Ein
aussagekraftiges Profil, auf dem du dich als echter Gamer prasentieren kannst.
Wichtige Funktionen wie private Nachrichten, Buddylisten, Gastebiicher, eigene
Blogs, eine eigene Gallery sowie die Mdoglichkeit, jedes GIGA-Communitymitglied
im Spiel deiner Wahl oder lber die GIGA LIGA herauszufordern, machen GIGA zu
einer einzigartigen Gaming-Experience.

Werde jetzt Mitglied in einer der gréBten Gaming-Communitys!




VORSCHAU

Weldhe Spielfigur ist Yesudd? W

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkinstler und Kreativkopf
Matthias ein Ratsel auf. Diesmal suchen wir den Namen eines
bekannten Spiele-Charakters.

Wenn Ihr wisst, welche Figur unser Bilderratsel beschreibt, J
dann schickt bis zum 30. November eine E-Mail mit der Antwort 5 = |
an leserpost@maniac.de - die Auflosung gibt's im néchsten Heft. Lésung Ausgabe 11/08:
Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fiir die aktuellen Konsolen. gesucht war “Silent Hill”

VORSCHAU

Die nachste M!-Ausgabe
1/09 erscheint am
28. November 2008

Resistance 2

Left 4 Dead Sheal™
Animal Crossing: Let’s go to the City n
Banjo-Kazooie : Schraube locker M g,

AuBerdem » Prince of Persia, Call of Duty: World at War, Mortal Kombat vs. DC Universe,
Bionic Commando, Tomb Raider: Underworld, Guitar Hero: World Tour vs. Rock Band 2, Inter-
view mit Koji Igarashi, Making of Defender, LittleBigPlanet — die besten selbstgebauten Levels
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Liigendetektor  Mobile Compass

Geh auf den Plotz in
EA SPORTS™ FIFA 09/
Passe, gréfsche und
schiefBe Dir den Weg
2um Sieg

Spiel, das echte Fuball

Action bietet,

EL
(sPiEL3333)

sms an 8420043

VH1AllAccess  Partner Tracker
3.0

em
reichste Multiplayer Handy Spiel in den USA!

_handy5087 )

CarScan Deluxe  Phone-StreamFX

Schnutfel
IchHab Dich Lieb o Soll Es Bleiben

gegen reale Personen und fordere Deine Freunde zu
einem spannenden Poker Match heraus. Egal wo Du
gerade bist, trete in dem beliebtesten Kartenspiel

fehsch Guru Josh Project

Infinity 2008

ok 0 W
& S5

1 ani5139

ani5138 )

5piel3297 spiel3298

Spiel3300 spiel3304

spiel3307

spiel3310

Y
spiel3317

( spiel3323

spiel3320

. at
Spiel3327 spiel3328

spiel3331

Katy Perry - | Kissed A Girl

0J Otzi & Nik P - Ein Stern
Schnuffel - Ich Hab Dich Lieb
Ichelch - So Soll Es Bleiben
Guru Josh Project - Ifinity 2008

Schnuffel Ft. Michael Wendler - Haschenparty REMIX

Amy MacDonald - This Is The Life

Jimi Blue - Key To The City
Schnutfel - Haschenparty
Schnutfel - Kuschel Song
Rosenstolz - Gib Mir Sonne

Achmed, The Dead Terrarist - Silence, | Kill You
Coldplay -Viva La Vida

The Pussycat Dolls - When | Grow Up
Peter Fox - Alles Neu

Gabriella Cilmi - Sweet About Me

Lynyrd Skynyrd - Sweet Home Alabama
Sido - Herz

Blindganger - Ice Ice Baby

Scooter Vs. Status Quo - Jump That Rock
Leana Lewis - Better In Time

Fun- Chef Telefon

Leona Lewis - Bleeding Love

Der Kleine Nils - s Stinkt In Deiner Hose
Sido - Carmen

Kardinal Offishall Feat. Akon - Dangeraus
Paul Potts - Nessun Dorma

Schwuli

Ennio Morricone - Das Lied Vom Tod
Jason Mraz - I'mYours

Theme - Mission Impossible

Lulu Lewe - Crush On You

Alicia Keys - Superwoman

Shaggy Feat. Trix & Fix - Feel The Rush
chelch - Nichts Bringt Mich Runter
Timbaland Ft. One Republic - Apologize
Usher - Moving Mountains

Hattu SMS
- Muttu Lesen

fun3665  fun3666

o8

fun3668

A%
Achmed The Dead
Terrorist - Silence |
Kill You

fun3669

2

sms an 8420063
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Handywachhund

Rottweiler

fun3667
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>
@ 0

Aufsteh-Psycho

fun3670

Schalala . SHS

fun3671 fun3672

fun3673

3 Gutscheine zur Handy-Personalisierung im Ringtoneking Yellow Sparabo (Tdne/Logos, ohne Eratik) fiir nur (D) €2,99/Woche, (AT) €3,00/Woche, (CH) SFr9,90/Wache. Jederzeit

Ende: stopyellow per SMS
Ende: stopred per SMS
Ende: stopgreen per SMS.

50 Spiele/Software- Gutscheine im Ringtoneking Red Sparabo (ohne Erotik] fiir nur (D) €4,99/Woche, (AT) €5,00/Wache, (CH) SFr9,90/Woche. Jederzeit
3 Handy Video- Gutscheine im Ringtoneking Green Sparabo (ohne Erotik) fir nur (D) €3,99/Wache, (AT) £5,00/Wache, (CH) SFr9,90/Wache. Jederzeit
£4,99/Monat im Pokerabo (zzgl. Internetkosten) Spiellizenz verfallt bei Kiindigung: stoppoker per SMS. Fiir alle Abos gilt: Jede Bestellung zzgl. 1

SMS (+Transport]. Es gelten die giltigen Internetkosten (WAP, GPRS). Nach Aufbrauch des Abo-Guthabens gitt max. €5,00/Produkt bzw. SFr9,90. Guthabennutzung, Handytypen &
AGB: www.ringtoneking.de, www.ringtoneking.at, www.ringtoneking.ch auf Handy und PC. Hilfe? (DE) 0180 5555600 (0,14 €/Min DTAG, Mobilnetz abweichend) (AT) 0820 555610

(0.15€/Min) (CH) 0848 000 146. Mindestalter 16 Jahe.




Ab dem 21. November im Handel
www.worldscollide.com

MORTAL KOMBAT® V. DC UNVERSE sdmme © 2008 Midway Amusement Games, LC, MORTAL KOMBAT, e ragan logo VIOWA. andthe Midwey logos and s rmcler names are trademarks or registered . and related
me LOGO, WB SHIELD: TM & © Wamer Bros. Entertainment

Midway Home Entertainment Inc. amnlsammsoommmnnvmmua:wlwmwmwm(mmaymmmm "2, “PlyStation”,-PLYSTATION” and “PS3- are ademarks o
registered rademarks of Sony Compute Entrtainment . Microsol Xbox, Xhox 360, X LVE,and the Xbox femarks of
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