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EDITORIAL

Geheimniskramer

Wenn am 10. November “Call of Duty: Modern Warfare 2" zeitgleich
in den USA und Europa erscheint, werdet Ihr ohne die gewohnte
M!-Kaufberatung tber den Erwerb des Ego-Shooters entscheiden
missen. Haben wir das wichtigste Spiel des Jahres verpennt?
Mitnichten. Doch Entwickler Infinity Ward, vom Erfolg des Vor-
gangers offensichtlich ‘befliigelt’, schloss Tests vor Release des
Spiels kategorisch aus. “Mit welcher Begrindung?” hakten
wir nach. Hersteller Activision gibt die Antwort: Die Ent-
wickler machten verhindern, dass vor der Veréffentlichung
Story-Details verraten werden. Beim Vorganger “Modern
Warfare” seien Schlisselelemente (Stichwort: Atom-
schlag) im Vorfeld bekannt geworden - das soll diesmal
vermieden werden.

Diese Bedenken argern uns: Zum einen achten wir als Fachmagazin mit
iiber 15 Jahren Erfahrung sehr wohl darauf, keine entscheidenden Details oder
Wendungen der Geschichte auszuplappern. Zum anderen besitzt gerade ein
“Call of Duty” etwa den Storygehalt einer Nutella-Werbung mit der deutschen
Nationalmannschaft. Uberraschung: Ihr jagt Terroristen rund um den Globus
und werdet sie am Ende zur Strecke bringen. Ubisoft hingegen hat kein Pro-
blem damit, “Assassin’s Creed 2", das sogar eine Woche spater als “Modern
Warfare 2" erscheint, zum Test freizugeben - obwohl in dem famosen Action-
Abenteuer ein Vielfaches an interessanter Story schlummert.

Wenige Tage nach diesem Argernis der nachste Knaller - wieder aus dem
Hause Activision: Auch “Band Hero”-Tests vor Release sind tabu. Obwohl das
fertige Spiel samt Hardware rechtzeitig in der Redaktion war und die Track-
liste per Pressemeldung bereits die Internet-Runde machte. Gibt es hier auch
Bedenken, wir konnten wichtige Details zur Geschichte verraten? Jetzt tun
wir das erst recht: In “Band Hero” werdet Ihr kurz vor dem Ende erfahren,
dass der Erzschurke Euer als Baby entfihrter Bruder ist und Ihr selbst schon
lange tot seid. AuBerdem war das ganze Spiel nur eine Simulation und der
Colonel nichts weiter als eine Computerstimme. Tja, ohne diese Info ware
“Band Hero” so packend wie ein Shyamalan-Film gewesen, aber jetzt ist die
Spannung wohl dahin - ups!

Ach ja: Die Tests zu "Call of Duty: Modern Warfare 2" und “Band Hero” lest
Ihr am Veroffentlichungstag der Spiele auf www.maniac.de - die ausfihr-
lichen Analysen folgen in der nachsten M! Games am 27. November.

Nur im Abo erhaltlich: das
stylisch-exklusive MI-Cover.
Mehr auf Seite 95
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Zusammen mit etwa 100
Journalisten-Kollegen aus aller Welt

sitzen wir in einem Lagerhallen-
dhnlichen Raum, der von wenigen

anderen Games ist dies so essenziell
wie bei Take 2s Unterwasser-Ego-
Abenteuer. Das wird in den ersten
Minuten wieder deutlich: Erzahl-

dq 1

Dec

LCD-Fernseher

50 Caliber Rounds_

360 Neu in Teil 2: Die Brute Splicer sind &hnlich robust wie di

6

S gl

e Big

und -art g

e,deﬁb‘drvﬁrd. Nur _ im ersten Teil; Funkspriiche, herum-
gedampftes Gemufifiel durchdringt i d LED

den Raum, jeder Redakteur spielt
an seinem Platz mit A
die Stimmung von “BioShock 2“

or

um  mit

Daddys - hier hilft nur brutale Feuerkraft.

freudige Gegner versorgen Euch

denen Ihr das groBe Story-Ganze

E

M! Games spielt den Nachfdlaer‘ eines herausragenden Ego-Aben-
teuers — und ist erneut gefangen von der einzigartigen Atmosphare.
% 3

bastelt. Auch sonst fihlt sich alles
wunderbar vertraut an: Laufen,
springen, Waffen ' wechseln und
abfeuern, Plasmidkrafte aktivie-
ren und via Digikreuz Medipacks
einsetzen - die Steuerung kennen
und schétzen wir. Jetzt sogar noch-
ein wenig mehr, da sich Ballerman-
ner sowie Plasmide gleichzeitig per
Schultertasten benutzen lassen und
EVE-Spritzen (EVE bendtigt Ihr, um
Plasmidkrafte aktivieren zu kon-
nen) isch gesetzt den,
solange man welche vorratig hat.
Dass Ihr jetzt als Big Daddy etwas
behébiger durch Rapture stapft,
bemerkt Ihr nur im Direktvergleich
mit Teil 1 - egal, in puncto Spielge-
schwindigkeit will “BioShock” kein
“"Quake” sein. Wiirdet Ihr durch die
~ levels ‘fasen, entgingen Euch die

f I unzdhligen Details, die Rapture er-
. neut zu'einem der reizvollsten und

stimmungsvollsten virtuellen Spiel-
platze machen.

ADAM - Elixier des Teufels

Seit unserem ersten Ausflug in die
Unterwasserwelt _(siche Kasten
”Das passiert im ersten ‘BioShock’”)
sind zehn Jahre vergangen. Rap-
ture hat sich in dieser Zeit veran-
dert, es musste dem Meer weitere
Réume preisgeben, der Verfall der
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i i ieren: Nutzt im
360 Wer eine Little Sister haben will, muss ihren Beschiitzer abﬁer\;eren
Kampf gegen einen Big Daddy jetzt Plasmide und Wummen gleichzeitig.

VISl

AS PASSIERT IM ERSTEN "BIOSHOCK”

el g = bEschichte startet 1960 mit einem Flugzeugab-
y na Ji 9
ehemaligen Prunkstadt schreitet - einen Big Dadd mens Jim Dandy Die Geschich

Euer Mitgefahl und schizgt or, die jungen Madchen

eni- sturz im Atlantik und einem Uberlebenden: Jack. 2y retten - das Schicksal der Kleinen egt fortan
dpothaltziim Gt MachiQeRgEit - den e‘s‘ez[:;m?i:fyi:)re:’b:rerf‘l’ivnkev hr Gberehmt seine Rolle yng erkundet die Unter-  in Furer Hand. SchlieBlich stellt thr Ryan in seinem
der beiden Rédelsfiihrer .AndI'eW ger gePi'leﬂ wu’chtigﬂen Kollegen wasserstadt Rapture, die der Industrielle And BUro, wo er Schocki bart: Jack ist die
Ryan und Frank Fontaine fuh" 5‘?' 'als S'emEntwi(kIET verrieten, dass Ryan 1946 im Geheimen bayen lieR und die fr die Frucht einer Ligison Ryan und einer Tanzerin
fia Lamb das kommando: S.Ie willht: gle "von jemandem’ erweckt AuBenwelt abgeschottet ist Ryans Ziel, eine ideale or zwei Jahren in Raptur 2N und per
Rapture dem Seeboden glem_hma- Dandv und er jetzt auf der Suche Gesellschaft frei von Zwangen und gefiillt von vi- Genmanipulation auf schaelles Wachstym program-
chen, damit Eleanor Lamb wieder- Wurhe iner ehemaligen Little Sis- slondren Freigeistern 7y schaffen, scheitert an der miert. Frank Fontaine beméchtigte sich damals des
auferstehen kann - was dies genzfu rac se': Rapture streift. Sie ist Substanz ADAM. Dr. Tenenbaum entdeckte diese Embryos und drillte ihn Kommandos in der “wst
bedeutet, lieR Entwickler Z_K Madin te{ dur(' zi ep Bezugsperson aus erbgutverandernde  ynd geweberegenerierende  py so freundlich...“-Form bedingungslos auszufiih-
offen (siehe Interview Seite 10). seine Elnnegn Tagen und wie sich Substanz in einer Seeschnecke. Eingepflanzt in die  ren. Fontaine schickte Jack an die Erdoberfla
Sicher und neu ist, dass Sofia !.amb yergan.ge Verlauf herausstellt, Magen junger Madchen produzieren diese ihn vor Ryan zu schitzen, Als
die Unterwasserstadt mithilfé _von '"T wer_tEreit(Iht nur fiir Dandy eine cken ADAM im groBen stil - ADAM wird fir die  Fontaine und Ryan eskaliert, ordert Fontaine seine
mehreren Big Sisters kontroll!erh Spjelt Sl;z nRoIIe - andere Krifte Rapture-Bewohner zum wichtigsten Gut, schlieRlich Geheimwaffe” zuriick nach Rapture. Jack entfihrt
Urspriinglich sollte Iedigli_Ch e tfage"b nfalls an ihr interessiert. verhilft es zu ibermenschlichen Kraften. Zusammen ein iy 9 und bringt es zum Absturz - der Be-
dieser Biester der groBe Rivale des  sin en:utlich auch ein gewisser mit Tenenbaum kontrolliert der Geschaftsmann  ginn des Spi
Spielers sein; wie uns Hogarth De; :;‘;:ir der Euch per Funk fir Frank Fontaine ADAM und die daran gekoppelte
LaPlante im Gesprach fgrklarte,.waf ito ’Zwecke einspannt. Wie Plasmid-ndustrie: Zahlung ftige Kunden kg
das allerdings zahlreiche logische ;Elﬁa Lamb ist er auf Raptures nen ihren Karper mit Upgra beliebig verb
Ungereimtheiten auf.

5 ie- niger Wohlhabende bleiben auf der Stre
Apropos SpieIEH Wie bereits er,: konbs::;isz 32:;;‘:{ :e[)rl:(r-;e?llien Fontaine unterstijtzt die Unterschicht um mit ihrer
wahnt, mimt Ihr in “BioShock 2“  se Sul Hilfe Ryan zu stiirzen und die
ture zu bekommen. Der Aufstand wird niederge-  seinen Tod nur \
schlagen, Fontaine stirbt und Ryan Gbernimmt die
Kontrolle ber die Plasmid-Industrie

Atlas’ Marionette gewesen seid, der Euch mit dieser
Phrase durch Rapture dirigiert hat. Atlas I3

trolle iber Rap-  Maske fallen und outet sich als Frank Fo
tauschte, um Ryan in s
2U wiegen. Fontaine iibernimm

inige Monate  Rapture und deklariert Euch als Fr
spater schwingt sich ein gewisser Atlas als Anfih- baum deaktiviert schlieflich die geistig
N rer der Unterschicht auf; 1959 bricht in Rapture der  py 5o freundlich el. Im Finale s
[ =y 2 Burgerkrieg aus - Ryan und Atlas stehen sich mit
" 4
¥

Ihr in die Taucherklamotten eines Big Daddy und
bahnt Euch unterstitat von Little Sisters den

Weg zu Fontaine. Nach dem Endkampf gl
erlebt Ihr je nach Spielweise (die Little

Substanz  Sisters befreien oder toten)
2ur Seite

ihren- Splicer-Armeen gegendber. Um die ADAM-
Gewinnung zu optimieren und die A M-Siichtigen
mit Stoff zu versorgen, werden die Madchen (Little
Sisters) durch Rapture geschickt, um die eines von
aus den Karpern der Toten zy trahi

drei Enden: In der positiven Variante
stehen ihnen die gepanzerten gig Daddys. verbringen Jack und die Little Sisters

In dieses Szenario aus Chaos und Gewalt ge- ihr Leben in Freiheit, in den nega-
ratet thr nach dem Flugzeugabsturz, per Funk tiven seht Ihr, wie
fihrt Euch Atlas in die Eigenheiten der Welt ein Jack die Macht
Ryan wird auf Euch aufmerksam und schickt seine  (iber Rapture
Splicer-Schergen los. Um in R

/? apture iiberleben zy erlangt  und
'l] - konnen, legt Euch Atlas nahe, Plasmide zu benut-

" Splicer ein Atom-U-
HD-Schirm fhérer, Drinks: ideale Bedingungen beim Prt n den USA. zen und die Little Sisters zu toten um an AD
obespiel in den US;
gung | n ADA
D-Schirm, Kopfhdrer, D

Boot in ihre Gewalt
2u kommen. Dr. Tenenbaym appelliert dagegen an bringen.

-
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360 Erst grillen, dann bohren: Setzt die Splicer in Brand und stirzt Euch mit Eurer Big-D:
Links unten im Bild seht Ihr die Spritanzeige Eures Riesenbohrers — setzt ihn

Form von Plasmiden iibermensch-
liche Krafte, lasst 5|e per Gedanken-

de entflammen oder verelsen Uni
sie lasst Menschen zu mordenden
Monstern werden - ADAM macht
siichtig.

Sofia Lamb iiberwacht in Rapture
den ADAM-Kreislauf: Beschiitzt von
den Big-Daddy-Kampfmaschinen la
sammeln kleine Mddchen, die Little
Sisters, ADAM aus Leichen und rei-
chen es an die Big Sisters weiter.

do
hat
Wir

ren kang

benétigt. Beim Plobesplel geraten

wir zwischen die Fronten: Ange
feuert von Sinclair erledigen
einen Big Daddy und
uns seine Little Sister, die
auf unserer Schulter durch Raptu
ragen Per R3-Taste ers

AM-Duftspur, die sich ul
h die Gange schlangelt
a “Dead Space” gesagt?
lgen der weiBen Linie u
landen bei einer Leiche. Damit un-
ser folgsames Madchen das ADAM,
per Spritze aus dem Toten extrahie-
- bendtigt es Ruhe. Pro-
ald es die Nadel ansetzt,
stirmen mutierte Junkies, die Spli-
cer, den Raum. Daher gilt: die Um-

Iso mil

t eine

renpuzzle losen,
um eine Maschine zu kontrollie-
ren, geniigt jetzt ein gut getimter
Daumendsuck. Stoppt einen Zeiger
dreimal im griinen Bereich einer

"N

Zeit, dem irren

Gattesmann die
a7t g zu

passe

d das Gerat ist gehackt.
raktisch: Per neuem Re-
Dart dirft Ihr dies sogar
eter Entfernung tun.
it der Absicherung zu-
thr Eure Little Sister ab
bricht los: In das Krei-
ackierenden Splicer
Hilferufe des

uch noch
die Taucher-
obusten und
icer thronen
-Nahrungs-
eist am Ende
. Dann steht
pf bevor, der
Bewaffnung
gehen kann.
gibt es fir die Bal-
ieder drei Munitions-
typen mit unterschiedlicher Durch-

hlanck

schlagskraft. Die neue Sp
verschieBt beispielsweise normale
und explosive Projektile, die lhr
per - Steuerkreuz wahlt. Wahrend
die Standard-Speere Gegner an die

Wand nageln und wieder eingesam-

»WIR HABEN DIE BESTEN LOCATIONS AUS TEIL 1 GENOMMEN UND UMGESTALTET.«

Multiplayer-Lead-Designer
Mathieu Berube vom kana-
dischen Entwickler Digital Ex-
tremes verrat, welche Inhalte
den Mehrspieler-Modus aus-
zeichnen. Digital Extremes
ist mitverantwortlich fiir den
GroBteil der ,Unreal*-Serie,
die sie zusammen mit Epic
Games aus der Taufe hoben.

Mathieu Berube von
Digital Extremes

M! Games: Welche Modi ent-
halt der Multiplayer-Modus?
Mathieu Berube: Alle Modi unterstiitzen bis zu zehn Spie-
ler - auBer einem, iiber den ich jetzt noch nicht reden darf
(lacht). Es gibt zehn Maps und folgende Spielmodi, iber die
ich plaudern kann: Survival of the Fittest (Deathmatch), Givil
War (Team-Deathmatch) und Capture the Sister. Es werden
fiinf Spielmodi und zwei Varianten verfigbar sein.

Kommen im Multiplayer-Modus weitere Details zur Story
von Rapture zu Tage? Zeitlich ist dieser Part ja ein Jahr vor
den Ereignissen in Teil 1 angesiedelt...

Es gibt ein Intro, das die Ereignisse rekapituliert, wie es zum
Biirgerkrieg in Rapture kam. Spielt man fiir die Seite von
Sinclair Solutions, dann fithren Audioaufnahmen die Story
weiter; andere Charaktere geben ebenfalls Hinweise.

8

Haben die Spielfiguren unterschiedliche Fahigkeiten?

Sie haben alle unterschiedliche Geschichten, aber ansons-
ten sind sie gleich. Jeder Gamer soll nach seiner aktuellen
Gemiitslage entscheiden, welchen Charakter er gerade
spielen will. Verschieden werden die Charaktere durch die
“Loadouts”: Fiir jeden dieser Spawnpunkte lassen sich die
Waffen- und Plasmid-Upgrades festlegen, was am Ende un-
terschiedliche Taktiken erlaubt.

Als Spieler kann man im Deathmatch auch zum Bid Daddy
werden. Wie funktioniert das?

In den Maps erscheint zufallig ein Big-Daddy-Kostim. Wer
es als Erster findet, wird zum Big Daddy dann kann man
mit durchschl d

Wie sieht es mit den Waffen aus? Sind die vergleichbar mit
dem Singleplayer-Modus?

Die sind groBteils verschieden, da man im Solo-Modus einen
Big Daddy spielt, der viel starker ist und auch generell an-
dere Waffen benutzt. Wir haben einige aus dem ersten Teil
iibernommen und zwei neue Wummen sowie drei frische
Plasmide hinzugefiigt. Das Houdini-Plasmid lasst einen un-
sichtbar werden und das Geysir-Plasmid kann offensiv wie
defensiv eingesetzt werden - lasst Euch etwa in die Luft
katapultieren und feuert von oben oder schleudert damit
Gegner an die Decke. Der Aero Dash schlieBlich ermdglicht
Rammattacken und ein schnelles Fortbewegen.

Welche Umgebungen kommen in den Maps vor?

Wir haben die besten Locations aus dem ersten Teil genom-
men und sie umgestaltet, damit sie jinger und nicht so
heruntergekommen aussehen. Unser Ziel war es, die Maps
vertraut aussehen zu Iassen und sie gleichzeitig fiir Multi-

player-Anf U 0p

iof, b b hiod,

bei der Entwicklung
eines Mehrspieler-Modus im Vergleich mit dem Solo-Part?
Da bestehen groBe Unterschiede. Das Wichtigste ist, dass
die k-Technik funktioniert. ist es ein
groBer Aufwand, den Mehrspieler-Modus zu erstellen. Daher
wurde diese Aufgabe auch ausgelagert. 2K Marin, die sich
um den Solo-Modus kimmen, und wir arbeiten dabei eng
zusammen - es dreht sich viel um Abstimmung.

ey

360 'Capture the Sister’: Diese Variante war unser
Favorit bei den Multiplayer-Schlachten

M! 12-2008
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360 Die neu hinzugek'nene Speers!

Projektile bleiben in dep Umgebung stecken®

(verknipft
Frost, um

uniiberschaubare Vielfalt an Kampf-

optionen.

Habt Thr in einem Abschnittaalles
ADAM gesammelt, steht Ihr wie in
der ersten “BioShock”-Episode.vor
der Wahl: die Little Sister freilassen
und ein bisschen von der Substanz
einsacken oder sie ‘ernten’, also
toten, und die volle Ladung einkas-
sieren. Letzteres quittiert Sinclair
iibrigens eiskalt mit dem Spruch:
"Euthanasia, that’s all that was.”
- harter Tobak, aber passend zu der
kranken Welt, durch die lhr stapft.
Egal, wie Ihr Euch entscheidet: Sofia

M! 12-2009
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le Waffe. Abgefeuerte
ndbar.
uch den Riss in der
ette ibel und hetzt
ister auf Euch. Sie
e schlanke Version
_ahnlich robust,
wesentlich flinker
ckreicher mit Waf-
raften. Die von uns
aram Anfang des
edelt und schon
5 die Big Sister sprich-
lich Feuer unter dem

en ‘Ryan Amuse-

ts rbergt mit dem
‘Memorial eum’ eine clever
gemachte Riickblende auf die Ge-
schichte von Rapture. Animierte
Theaterszenen mit mechanischen
Puppen als Darstellern verbreiten
Ryans Visionen auf typisch propa-
gandistische Weise. Wahrend seine
Stimme kratzig aus den betagten
Lautsprechern dringt, greifen gi-
gantische Hande - eine Metapher
fiir die gegangelte Gesellschaft au-
Rerhalb Raptures - in das Gesche-
hen ein und reiBen beispielsweise

TITELTHEMA

den knietief im Nass stehenden Jim
per Blitzattacke unter Strom setzt.
Die Schotte brechen, die Ereignisse
iberschlagen sich und schlieBlich
gleitet der “BioShock 2“-Protago-
nist durchs Wasser; Leichen treiben
schwerelos an ihm vorbei und So-

g amb meldet sich vorwurfsvoll
P nk: “Sieh, das ist die Welt,

igten uns die Ent-  fiir W"mpfst. Du, allein unter
d Toten.””

e Passage aus %
el. Der Spieler .
Geistlichen KOMM heR"Sehwester!

Ecke bringen,
ganz spetziellen Ge-
lﬁeiude wirkt. Erleuchtet von fla-
ckerndem Kerzenschein sehen wir
den Pater in einer Kapelle, auf den
Banken sitzen zerfledderte Leichen,
die seine wirre Predigt stoisch iber
sich-ergehen lassen. Father Simon
wirft einen gespenstischen, iiberle-
bensgroBen Schatten an die Wand -
&mﬁkulleﬂ wild. Zeit, dem irren  sich/der Modus 'Capture the Sister’
Gottesmann die letzte Olung zu ver- _heraus, in dem ein Team die Little
passen: Nachdem seine Splicer-Jiin-  Sister verteidigt, wahrend das an-
geriiber den Jordan gegangensind, dere versucht, sie zu entfiihren und
bekommt dg,a‘ggleisf%vfater den  durch eine Rohre in die Freiheit zu
Bohrer zu spiiren. Sein Ableb { Die vorgestellten Maps
verleitet die erboste Sofia Lamb zu fingen das Serien-Flair gelungen
einer Demonstration ihrer Macht. ein und boten in puncto Design ge-
Wasser flutet die S bricht igend Frei fiir verschied
aus Wanden und Decken, Jim Dandy
lauft um sein Leben. Zu allem Uber-
fluss taucht eine Big Sister auf, die

Unser Ausflug len Singleplayer-
Modus erfiillte alle. Erwartungen
und lasst auf eine SpielspaR-Gra-
nate hoffen. Einen Mehrspieler-
Modus hatten wir daher auch nicht
vermisst. “BioShock 2“ bietet aber
selbst hier Vielversprechendes,
wenn auch nichts Revolutionares
(siche Interview linke Seite). Als
Journalisten-Favorit  kristallisierte

Taktlken Mehrere Stockwerke und
ein ausgewogener Mix von engen
und weitldufigen Abschnitten for-
dern packende Gefechte; mit ge-

» hackten Geschiitzen verwirrt Ihr
Eure Gegner und landet viele fiese
Kills. os

PS3 /360

2K Marin, USA / 2K Australia/
Digital Extremes, Kanada / 2K
China

Take 2

Action-Adventure

9. Februar 2010

Ego-Abenteuer aus einer anderen
WWelt: atmosphirisch und spielerisch auf
hiichstem Niveau.

i A ] - .-
350 Die Big Sister ist sauer: Totet Ihr eine Little Sister oder Iasst Ihr sie entkommen, taucht die weibliche Versian des Big Daddy
auf und bekémpft Euch mit allen Mitteln. Mittlerweile haben die Entwickler verraten, dass mehrere Big Sisters existieren.
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»ES GIBT IN DER TAT MEHRERE BIG SISTERS .«

M! Games sprach mit Lead Environ-
ment Artist Hogarth DelaPlante’ tiber
das Festhalten an Spielelementen
und die Entwicklung auf mehreren
Plattformen. DelaPlante war bei der
ersten "BioShock’-Episode als Senior:
Environment  Artist fiir Levelgestal-
tung, Lighting und Modelling-Aufgaben
zustandig. Bei Teil 2 koordiniert er das
kiinstlerische Team und ist verantwort-
lich fiir den Look der Levels

M! Games: Warum ist das Design
von "BioShock 2“ so nah am ers-
ten Teil? Ware es fiir die Fans
nicht spannender gewe-
sen, wenn sie véllig
andere  Umgebungen
gesehen hatten?
Hogarth DelaPlante: Das
ist eine gute Frage. Die
Antwort darauf ergab
sich wahrend des Ent-
wickl Wir

besti Bilder vor d inne-
ren Auge. Und wenn du “BioShock
2" sagst, dann kommen da spontan
ebenfalls bestimmte Erwartungen
hoch. Wir haben uns bewusst dafiir
entschieden, das Design innerhalb
dieser einmal gesetzten Grenzen
zu belassen. Nur die Inhalte haben
sich eben geandert. Man kann es
nicht jedem recht machen, aber wir
wollten nun mal keine neue Marke
erschaffen.

Ich habe zwei Jahre am ersten
Teil gearbeitet und als man mich
danach fragte, “Hey, Hogey! Willst
Du an Teil 2 arbeiten?”, sagte ich:
“Klar! Und ich finde, der Nachfolger
sollte wieder in Rapture spielen.”
Rapture ist ein gigantischer Spiel-
platz mit vielen Bereichen, die ich
mir noch gar nicht alle ausgemalt
habe. Das ganze Team hat sich dar-
auf gefreut die Story in Rapture
und neue Orte

denken, dass Spieler,
die den ersten Teil ken-
nen, keine ‘bésen’
Uberraschungen er-
leben wollen. Es ist
aber eine Grat-
wanderung:
Die Spieler
mochten na-
tirlich neue
Elemente
sehen - wir
haben . zum
Beispiel eine

Waffen, vielgestal-
tigere Big Daddys.

komplett neue Story,
frische Schauplatze,
andere Plasmideund ¢

Wenn du “BioShoek”
sagst, dann siehstdu-

WPIII-‘I
darin zu erschaffen.

AuBerdem hat Teil 1 gezeigt, dass
sich geniigend Abwechslung in
Rapture realisieren lasst. Es gab
einen tropischen Garten, eine win-
terliche Landschaft...

Richtig. Das erste “BioShock” ent;
stand organisch, fast aus dem Bauch

heraus. Wir machten es einfach und

wir wussten nicht, ob es jemandem

gefallen wiirde. Dann kam es auf

d arkt und die Spieler moch-
t::’e%ﬁ] Teil 2 kénnen \fir nun

die gemachten Erfahrungen
en und genelt sagen,
Teil 1 nicht so
wu )em bes-

Wie fiihlt es sich an, einen Nach-
folger fiir ein solch populares und
von Kritikern geliebtes Spiel zu
machen?
Ein paar Sachen davon habe ich
eben bereits erwdhnt. Zum Beispiel
solite es sich fir Kenner des ersten
Teils neu und vertraut gleichzei-
tig anfiihlen. Aber wir wollen ja
nicht nur die Fans ins Boot holen,
sondern auch neue Spieler gewin-
nen. Hier war es uns Wl(htlg, den
insteigern alle
iiber Rapture zukommen zu lassen
ohne Kenner zu langweilen. Der Le-
vel Ryan Amusements ist ein gutes
Beispiel: Leute, die Ryans Geschich-
te bereits kennen, erleben dort auf
unterhaltsam-abgefahrene  Weise
die Vorgeschichte noch einmal.

Woher zaubert lhr solche unge-
wohnlichen Ideen?

Keine Ahnung... weil wir alle Genies
sind? (lacht) Nein. Ich denke, es ar-
beiten wirklich kreative Leute im
Team, die ihre ersten Ideen immer
kritisch hinterfragen. Sie probieren
und testen ihre Einfélle einige Male
und dann wird erst entschieden, ob
einer davon es wert ist, ins Spiel
eingebaut zu werden oder nicht.
Es ist also eigentlich eine ziemlich
analytische Herangehensweise.

Stammen Eure Ideen vorwiegend
aus Biichern und Filmen?

Puh, das ist eine harte Frage. Das ist
bei jedem unterschmdllch Bel mir
k  die mei

tet, ist das zum Beispiel anders: Er
verschlingt Artikel iiber “abnormale
Psychologie’. Wie gesagt, bei je-
dem sehr unterschiedlich. Fir alle
ist aber sicherlich das erste “Bio-
Shock” ein Quell der Inspiration.

Welche Verbindung besteht zwi-
schen Eleanor und Sofia Lamb?
(lacht) Kein Kommentar. Du willst -
doch das Spiel spielen, oder?

Beim Zocken bin ich auf g‘in "un-
bekanntes Objekt” gestoBen. Was
hat es damit auf sich? :
Oh, das ist noch ein Platzhalter~
name. Bei dem GlasgefaR mit den
Glisthwiirmchen handelt es|sich um
ein Geschenk von Eleanor Lamb.
|

Also arbeitet Eleanor mit dem
Spieler zusammen?

So in etwa. Das ist eines [der Mys-
terien.

Welche Rolle spielt sin:dair!"l
spiel sieht es so aus, als ob Ryan
ihn zu Hilfe gerufen hat, um mit
sofia Lamb fertig zu werden.
sinclair war zu den Hochzeiten von
Rapture ein wichtiger und reicher
Mann, ein Industrieller. Er ist ein
selbstsiichtiger Kerl und im Multi-
player-Part ist man ja auch Teil sei-
ner Firma Sinclair Solutions. Er tes-
tet dort wahrend des Biirgerkriegs
Plasmide und Waffen und versucht,
daraus Kapital zu schlagen. Im Solo-
Modus, der ja zehn Jahre nach die-
sen Ereig| spielt, ist Sinclair

aus Romanen und von Malem Ich
bin seit fast 20 Jahren Zeichner und
habe da so meine Favoriten. Bei
Creative Director Jordan,

- der vorwiegend an der Story arbei-

immer noch der verschlagene Ge-
schaftsmann. Er hortet Gegenstan-
de aus Rapture und versucht sie
aufs Festland zu schaffen - techno-
logischen Kram wie die Anziige der

M! 12-2009




Big Daddys, aber auch ADAM will er
von Rapture aus vermarkten. Sein
Ziel ist, mit der Hilfe des.Spielers
aus Rapture zu entkommen ul
der ’normqb’ Welt reich zu wer-
den,

&

Am Ende der Demo habe ich eine
Big Sister erledigt. Ich dachte, es
- gibt nur eine... |
Es gibt in der Tat n'?ehrefe davon.
Aber Du hast Recht: Zu Beginn
des Projekts sollte \es nur eine
sein. Aber im weiteren Verlauf hat
sich herausgestellt, dass es aus
logischen  Griinden keinen Sinn
ergibt. Der Spieler kampft immer
wieder gegen die Big Sister, erle-
digt sie scheinbar, nur um dann zu
sehen, dass sie doch nicht tot ist
und weglauft. Das passte alles nicht
zusammen. Aber es fiigt sich jetzt
auch besser in die Story-Logik ein.
Lamb nutzt mehrere Big Sisters, um

A

A\

"Warum kann ich |

den, wa eip‘ A
setze?” haben wi

wieder geandert. |

Warum habt Ihr Euch eigentlit
erneut fiir ein Medipack-Syst:
entschieden? Heutzutage setzt
das Gros der Shooter doch auf eine
sich selbst regenerierende Ener-
gieleiste. \
Die Medipacks gehoren einfach zu
”BioShock”, auch aus ésthetisch@n
Gesichtspunkten. Deswegen haben
wir uns wieder dafir entschieden.\

\
Beim Spielen der Demo fetzten |
die taktischen Shootouts wihrend
der Sequenzen, in denen die Little
Sister ADAM erntet. Die konnten
auf Dauer dennoch ein wenig
langweilig werden...
Dieses Argument kann man bei je-
dem Shooter bringen: “Wird es nicht
g

den ADAM-Kreislauf in Rapture auf-
recht zu erhalten.

Ist dann vielleicht eine der Lamb-
Schwestern die ‘fiihrende’ Big Sis-
ter?

Vielleicht... (lacht)

EVE wird jetzt automatisch wieder
aufgefiillt. Um die Lebensenergie
zu regenerieren, muss man jedoch
Il auf dem Steuerk nach
rechts driicken. Warum wurde das
nicht in ein automatisches Auffiil-
len gedndert? Das muss doch viele
Spieler storen.
Das haben wir auch gedacht und
es anfangs auch so eingebaut. Al-
lerdings stellte sich bei den Fokus-
gruppentests heraus, dass es die
Spieler hassten - alle! Sie sagten,

g | ilig, Leute zu
erschieRen?” Wenn man dem Spie-
ler nicht sténdig neue Werkzeuge
an die Hand gibt, mit denen er die-
se Situationen meistern kann, dann
ist das auch so. Aber wir haben so
viel mehr verschied Waffen,

de unseren Modus auch mehr mit

" "Team Fortress 2“ vergleichen als

mit “Call of Duty: Modern Warfare”:
Er ist ein wenig einfacher gestrickt
und daher besser fiir ein'schnelles

spiel zwischendurch geeignet=-Man

muss sich nicht um Upgrades und
solche Sachen kimmern, sondern
kann zum Beispiel fir eine halbe
Stunde einfach nur unkomplizierten
SpaR haben.

Denkt Ihr iiber Download-Inhalte
nach?

Klar, es wird Downloads fiir den
single- und Multiplayer-Modus ge-
ben. Ich kann allerdings noch nicht

TITELTHEMA .
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form optimierten - die PS3-Version
ging aus zeitlichen Griinden einfach
nicht. AuBerdem hatten wir zu der
Zeit noch keine Erfahrung mit der
Entwicklung von PS3-Spielen.

“Ist die Entwicklung fir die PS3

denn schwieriger?
Ich denke nicht, dass sie schwie-
riger ist als bei der Xbox 360. Aber
es ist definitiv aufwandiger,
fiir zwei Konsolen gleich-
zeitig zu entwickeln. Beide
haben ihre Starken und
Schwachen.

Bastelt Ihr dann zwei

L 1 P

sagen, wie die hen werden.
Wir konzentrieren uns zurzeit voll
auf den Solo-Modus, der absolute
Prioritat genieRt. Aber wir haben
auf jeden Fall einige Leute aus dem
Team fiir die Produktion von Down-
load-Inhalten abgestellt.

Die Demo habe ich vorhin auf ei-

ner Xbox 360 gespielt. Wie ist der

stand bei der PS3-Version?

Ich spiele die PS3-Fassung jeden Tag

im Biro - sie ist auf jeden Fall im
plan und wird gleichzeitig mit

Plasmide, Toniken, Munitionstypen
und andere Sachen im Vergleich zu
Teil 1 ins Spiel gebracht - das wird
nicht langweilig!

Wer traf die Entscheidung, einen
Multiplayer-Modus einzubauen?

Wer das genau war, wei ich nicht.
Einige Leute denken, es sei eine Ver-
schworung (lacht). Ich\ denke, dass
der typische ”BioShock”-Spielab-
lauf mit Waffen und \Plasmiden
eine hervorragende Basis fir einen
Multiplayer-Modus bildet.\\l(h wiir-

der Xbox-360-Version erscheinen.
Wir entwickeln die PS3-Fassung
diesmal bei uns im Haus. Entwickler
Digital Extremes, der verantwortlich
fiir die PS3-Umsetzung des ersten
Teils war, kimmert sich unter un-
serer Anleitung ausschlieBlich um
den Multiplayer-Modus.

Warum habt lhr die PS3-Umsetzung
damals nicht selbst gemacht?

Es war der erste Konsolentitel fiir 2K
Boston und wir mussten schauen,
dass wir “BioShock” auf einer Platt-

Versionen oder konnt Ihr

bei der Entwicklung auf
gemeinsame Werkzeuge
zuriickgreifen?

Als Designer, der die In-

halte erstellt, habe ich

damit kein Problem: Ich
mache auf meinem PC

einen Level und schie-
be ihn dann wahlwei-
se auf die Xbox 360
oder PS3.

Wie ist es mo-
mentan, in der
Spielebranche
11} arbeiten?
Viele Firmen ha-
ben finanzielle
Probleme, einige
sind schon pleite
gegangen.

Sagen wir mal so: Wir
haben das Glick, den
momentan wichtigsten
Titel fir 2Ks Portfolio zu
entwickeln. (lacht)




Videospiele: Wege aus der Misere

WILHELMSDORF » Es wird emsig diskutiert
uber Videospiele in Deutschland: Wahrend der
Padagoge Gerald Jorns im Rahmen des “Jugend-
schutztalk vor Ort” bundesweit basisnahe Aufkla-
rungsarbeit leistet, stellte vor wenigen Wochen
der baden-wirttembergische "Expertenkreis
Amok” in Stuttgart seinen Abschlussbericht vor.
Der Rat war nach der Bluttat in Winnenden ein-
berufen worden, um MaBnahmen zur Reduktion
derartiger Gewaltverbrechen auszumachen. Un-
ter den 80 Empfehlungen spricht sich der Bericht
auch fir eine Ausweitung des Verbotes gewalt-
bestimmter Videospiele aus.

Ebenfalls in Stuttgart sorgte Mitte Oktober
das von Angehorigen der Opfer gegrindete
"Aktionsbindnis  Amoklauf Winnenden e.V.”
fir Kritik: Unter dem Motto “Es wird sich nichts
andern, wenn wir nichts tun!” waren Eltern und
Jugendliche am 17. Oktober aufgerufen, ihre
‘Killerspiele” in einem offentlichen Container zu
entsorgen. Unter den Teilnehmern wurde ein
signiertes FuRballtrikot der Nationalmannschaft
verlost, die laut Presseberichten davon ausge-
gangen war, das Fan-Accessoire karitativen Zwe-
cken zu stiften. Mehr als eine Handvoll Spiele
wurde dennoch nicht gesammelt.

Differenzierter gestaltete sich die jahrliche
Herbsttagung an der Gotthilf-vohringer-Schule,

einer Ausbildungsstatte fir Sozial-
berufeimbaden-wirttembergischen
Wilhelmsdorf. Dort referierten der
umstrittene Prof. Christian Pfeiffer
vom Kriminologischen Forschungs-
institut Niedersachsen (KFN) sowie
dessen Schwester Regine Pfeiffer.
Nachdem die ehemalige Lehrerin
in der Vergangenheit Electronic Arts
offentlich “Schweinefirma” nannte,
beschaftigt sie sich nun mit dem
suchtpotenzial des Online-Rollen-
spiels “World of Warcraft”.

Dabei erwies sich die Endsechzi-
gerin als sachkundige Rednerin mit Spielerfah-
rung. Die angeblich zunehmende Zahl proble-
matischer Spielerkarrieren sieht sie vor allem in
der Belohnungsstruktur und dem persistenten
Charakter der Spielwelt. Daneben kritisierte die
Rednerin einen Mangel an Beratungsstellen wie
wowdetox.com oder onlinesucht.de.

In ihrem zweiten Vortrag prasentierte und
kritisierte die Seniorin anschlieBend die zynische
Grundhaltung gewaltbestimmter Spiele wie
"GTA IV”, "BioShock” oder “Der Pate 2”. Inhalt-
liche Einwande aus dem Publikum hebelte sie
flapsig aus: "Fangen Sie erst gar keine Diskussi-
on an, die verlieren Sie ohnehin.”

London Calling: WiiWare im Aufwind

LONDON - Nicalis’ stilvolle Schat-

dern einen fruchtbaren

tenspiele in “Night Sky” und Broken
Rules’ Papier-Jump’'n'Run “And Yet
It Moves” (siehe Seite 19) machen
groBen SpaB und lassen sich in kei-
ne klassische Schublade stecken.
Spielbar waren beide Titel, als Nin-
tendo in London ausgewdhlten Jour-
nalisten die WiiWare-Highlights der

kommenden Monate prasentierte:
Dort wurde Gberraschend avantgar-
distische Kost gezeigt. Prominente
Gaste wie Dave Grossmann (“Mon-
key Island”), David Braben (“Lost
Winds”, “Elite”) und Kenji Eno ("D“)
machten eines deutlich: Die Wiiware-
Plattform will keine Sammelstelle
fur billige Schnellschisse sein, son-

Nahrboden fir frische
und originelle Spiel-
ideen bieten.

Vor allem episo-
dische Spiele werden
in Zukunft an Bedeu-
tung gewinnen, ist sich
Dave Grossman sicher;

annerbild in der Krise: Prof. Pfeiffer erforscht die Ursachen von
Jugendgewalt und referiert auf der Wilhelmsdorfer Herbsttagung

Damit leitete die KFN-Mitarbeiterin den
Vortrag ihres Bruders ein. Christian Pfeiffer er-
forscht Ursachen von Jugendkriminalitat und
fuhrt den Erfolg der kritisierten Spielkonzepte
auf ein konfliktbehaftetes Rollenverstandnis der
mannlichen Spieler zurick - ein komplexes Ge-
sellschaftsproblem, dem die stereotypen Verhal-
tensmuster in Spielen zuwiderlaufen. Die stei-
gende Zahl der Schulabbrecher sieht der Krimi-
nologe in der zunehmenden Medienausstattung
und der damit einhergehenden Realitatsflucht
begrtndet. ‘Killerspiele” seien durch Inhalt und
Struktur Leistungskiller, bringt er seine For-
schungsergebnisse auf den Punkt. mh/ah

Magen WiiWare: Braben (links) und Grossman (rechts)

Cooler Look: "Night Sky" fur WiiWare erinnert grafisch an die PSP-Game "Patapon”

ein groBer Vorteil des
Formats der "Tales of Monkey Is-
land” sei, "dass wir direkter auf das
Feedback der Spieler reagieren kon-
nen”. Telltale Games will sich nicht
nur die Kritik an der maRigen Tech-
nik des Erstlings zu Herzen nehmen,
auch die uberraschende Popularitat
von Nebenfigur Winslow hat dafur
gesorgt, dass seine Rolle in den
spateren Episoden ausgebaut wird.
Uberhaupt  gefiel der  GroR-
teil der gezeigten Spiele: "Bit.
Trip Void” ist zuganglicher als der
knuppelharte  Vorganger “Bit.Trip
Core” - die Zombie-Ballerei “Zombie
Panic in Wonderland” beeindruckt

vor allem grafisch; bei “Max and the
Magic Marker” drft Ihr frei in einem
2D-Jump'n'Run  herumkritzeln und
"Super Meat Boy” wird ein ebenso
knackiges wie abstrus-blutiges Hupf-
spiel fur Profis. Unser Fazit: Nach den
schwachen ersten WiiWare-Monaten
rollt nun eine Welle hochkaratiger
Download-Titel an. Dazu passt, dass
sich Nintendo verstarkt auf dem On-
line-Sektor engagiert und ein Freund-
schaftswerbungs-System  entwirft:
Wer neue Spieler ins Netz bringt,
wird mit Nintendo-Punkten und frei-
em Zugriff auf First-Party-Games der
Virtual Console belohnt. tn

+++ Uncut: Konamis "Saw" (PS3, 360) erscheint laut Angabe des Herstellers ungeschnitten in Deutschland. +++ Super Mario ist tot: Der
NEWS-TI ER » Ex-Wrestler Captain Lou Albano ist im Alter von 76 Jahren gestorben; er hatte Mario in der TV-Serie "Super Mario Bros." gespielt. +++

t: Koei arbeitet am PS3- und Xbox-360-Titel "Hokuto Musou’ — die blutige Massenkeilerei spielt im "Fist of the North Star™-Universum




EyePet — ein Haustier fir PS3-Besitzer

DEUTSCHLAND « Vor Uber
zehn Jahren wurden Kinder in aller
Welt vom Tamagotchi-Virus befal-
len - diese virtuellen Haustiere in
Hosentaschenform ~ berfielen  die
Klassenzimmer, piepsten die Eltern
aus dem Schlaf, wollten immer und
iiberall geliebt und verhatschelt
werden. Jetzt ist Sonys “EyePet” da,
vor wenigen Tagen schlipfte es aus
dem Ei und lauert in den deutschen
Elektrofachmarkten auf seine Opfer;
jung sollen sie sein, oder weiblich
- oder am besten gleich beides. Auch
wir haben uns eins geholt und den
Praxistest gemacht: Wie funktioniert
das mit der Kamera? Ist es stuben-
rein? Und kann man sich in das PS3-
Tierchen verlieben?

Tamagotchi 2.0

Gleich nach dem Einlegen der Disc
begriBt uns ein sympathischer,
deutsch sprechender Wissenschaftler
- in seiner blitenweiRen, herrlichen
Renderwelt stehend, erlautert er das
Spielprinzip, gibt Tipps und zeigt,
wie der Hardware-Aufbau funktio-
niert. Vorbildlich.

Wir positionieren die Kamera vor
dem Fernseher (siehe Skizze rechts)
- mit dem "“EyePet” wird auf dem
Boden, nicht auf der Couch gespielt!
Die PlayStation-Eye-Kamera filmt
Euer Zimmer, dann wird das Bild auf
das Tv-Gerdt Ubertragen - die PS3
reichert es mit virtuellen Elementen
an; der Informatiker nennt eine sol-
che Technik ‘Augmented Reality’,
weil ein reales Bild mit zusatzlichen
Informationen erweitert wird.

Am Anfang seht Ihr also Euer
(qut ausgeleuchtetes) Zimmer, dort
liegt ein virtuelles Ei. Jetzt kommt
zum ersten Mal die ‘'Zauberkarte” ins
Spiel - so wird im "EyePet”-Jargon
die schwarz-weile Marker-Platte ge-
nannt, die Ihr rechts abge-
bildet seht. Die Kamera
erkennt das darauf be-
findliche Zeichen und
kann dessen Bewe- @
gungen verfolgen.

Prompt wird dort,
wo sich der Marker be-
findet, ein Eierwdrmer eingeblendet
- den konnen wir mittels Handbewe-
gung platzieren und anschalten. Eini-
ge Warmeeinheiten und Lockklopfer
spater schlipft unser EyePet aus dem
Ei - ein putziger, haariger Zeitgenos-
se, der uns doch ziemlich an die
80er-Jahre-Pluschfigur ~ Monchhichi
erinnert. Mit geradezu liebreizenden
Gesten und Blicken tapst er im Nu in
unser Herz.

Wir lassen ihn nach unserer Hand
hiipfen, geben ihm die (vorher ge-
schuttelte) Flasche und probieren
die ersten Spielzeuge aus. Immer
wieder kommt die ‘Zauberkarte” zum
Einsatz - wir duschen die Fellkugel,
seifen sie ein und fonen sie. Dann
geht es ab aufs Trampolin oder die
Bowlingbahn. Wir absolvieren streng
nach Plan verschiedene Aufgaben
und schalten so neue Spielzeuge
oder Fahigkeiten frei - erst dann
lohnt sich das bloBe Herumtollen.
Am eindrucksvollsten ist das Malen:
Zeichnet eines von zahlreichen Ob-
jekten (vom Auto bis zum Elefanten)

Auf dem virtuellen Laufband haltet Ihr das Haustier fit und macht es miide (oben)
Praktisch: Dank mehrerer Spielstande kénnen auf einer PlayStation 3 mehrere EyePets
wohnen — reichlich Kostiime fiir die niedlichen Kerle gibt es ja [Bildreihe unten)

auf ein Blatt und haltet es vor die Kamera. Die

macht einen Schnappschuss und schon kritzelt

das EyePet den Gegenstand virtuell nach und
kann spater sogar mit einem 3D-Abbild davon
(2.B. Holzauto) spielen. Zig niedliche Outfits und
Frisuren fiir Euer SchoRtier runden ein Stick Soft-
ware ab, das uns iiberzeugt hat: Die Technik funk-
tioniert, das Spiel ist gut erklart und das Paket mit
50 Euro (inkl. Kamera) obendrein preiswert. ms

Bei gutem Licht stellt Ihr die Ka-
mera vor den TV und positioniert
Euch im Sichtfeld der Kamera. In-
teragiert dann mit Handen und der
Marker-Karte. Das EyePet wird
quasi ins Wohnzimmer gebeamt.

Ihr haltet die Markerkarte vor die Kamera und die Software platziert dort das zur je-
weiligen Aufgabe passende Objekt; hier: ein Futterbehaltnis. Wer Pflichten wie Futtern
oder Waschen versaumt, der hat alsbald ein hungriges oder verdrecktes EyePet

Jeback N 1- Kanamis Hpf- und Baller-Oppossum Sparkster kehrt auf Xbox Live und PSN zuriick. Entwickelt wird "Rocket Knight" bei Climax in England — der Spielablauf

st 20, die Optik hingegen 3D. +++ Co

eback N

2: Micky Maus ist der Held des neuen Wii-Spiels "Epic Mickey” — mehr zum dusteren Pinselstrich-Abenteuer in der nachsten m!
Shenmue’-Hauptcharakter Ryo Hazuki ist als Bonusfigur im Funracer "Sonic & Sega All-Stars-Racing” enthalten — inklusive Gabelstapler-Turbo. +
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MUSIK

Voller Erfolg: Symphonic-Fantasies-Konzert

KOLN + Wahrend Spielmusik-
Shows wie “Video Games Live” auf
Laserspektakel, Riesenleinwande und
Klang nahe am Vorbild setzen, war
beim Konzert "Symphonic Fantasies”
am 12. September in Koln die Neu-
interpretation Trumpf. Der talentierte
Finne Jonne Valtonen schrieb fan-
tastische Arrangements zu Themen

Barrak, der schon bei den Eroffnungs-
konzerten friherer Games Conven-
tions begeisterte.

Nicht nur die Zuhorer, die das
Konzert im Saal, via Radio auf WDR4
oder per Internet-Livestream ver-
folgten, waren begeistert - auch bei
den vier anwesenden japanischen
Komponisten Nobuo Uematsu, Yasu-

nori Mitsuda, Yoko Shimomura und
Hiroki Kikuta stieBen die Neuinter-
pretationen ihrer Stiicke auf groRen
Anklang. Insbesondere “Secret of
Mana”“-Komponist Kikuta zeigte sich
beim anschlieBenden Umtrunk mit
uns mehr als angetan: "Ich hétte nie
gedacht, dass ich meine Musik je-
mals in dieser Form héren wirde.”

aus “Chrono Trigger” bzw. "Cross”,
"Secret of Mana”, "Kingdom Hearts”
sowie der “Final Fantasy”-Serie
und schuf so vier lange, komplexe
Musikstiicke. Bei “Secret of Mana”
verbliffte er das Publikum mit einem
Orchester, das mit seinen Noten-
blattern Windrauschen erzeugte, und
brachte den Saal zum Lachen, als das
"Final Fantasy”-Stuck nach ein paar
dramatischen Takten “One Winged
Angel” auf einmal unvermittelt zum
frohlichen Chocobo-Thema wechsel-
te.

Zur Seite standen ihm der mit
einem Grammy ausgezeichnete Diri-
gent Arnie Roth, das Giber 100 Mann
starke WDR-Rundfunk-Orchester
und hervorragende Solisten - allen
voran der Percussion-Kunstler Rony

Egal, b bei Generalprabe (Bild) oder Konzert — Nobuo |
Uematsu ist stets ebenso freundlich wie entspannt.

Meister Nobuo Uematsu selbst sah
es ahnlich - das Stiick war auch sein
personlicher Favorit.

Dank einer Flut an positiven
Zuschriften wird derzeit fieberhaft an
einer (D-Veroffentlichung des Kon-
zerts gearbeitet - fur den 24. Sep-
tember 2010 ist bereits eine Nach-
folge-Veranstaltung angekindigt. tn

Rmy Barrak aus dem Libanon ist ein Virtuose an der

Darbouka und wurde vom Publikum gefeiert.

DEUTSCHLAND -« Der Name sagt es schon: In
Rockstars neuestem Stiick Software dreht sich alles
um Beats. Statt eines Rhythmus-Spiels & la “DJ Hero”
ist der PSP-Titel “Beaterator” ein waschechtes Musik-
produktions-Tool. Als Basis dienen "Loops’, die als
sich wiederholende Bausteine ein bis acht Takte
lang sein durfen. Diese Bausteine arrangiert Ihr in
verschiedenen Modi entweder zu kompletten Songs
oder schaltet sie live an und wieder ab.

Dabei werden in erster Linie Fans elektronischer,
eben beatlastiger Genres wie Hip Hop, Drum’n’Bass
oder House bedient, dafur spricht auch die Koope-
ration mit dem amerikanischen Uber-Produzenten
Timbaland. Der hat jedoch nicht nur seinen Namen,
sondern auch hunderte Bausteine und Klange
beigesteuert, die vom User nach Belieben verwen-
det und auch verdndert werden konnen. Das Hand-
ling ist in allen Bereichen trotz des groRen
Leistungsumfangs

Seteoy

Beaterator: Mobil Musik Machen

gut gelungen. Im Editor arrangiert Ihr die enthal-
tenen Bausteine in acht Spuren, wobei es Euch frei
steht, pro Spur unterschiedliche Beats zu verwen-
den. Dariiber hinaus wendet Ihr verschiedene Ef-
fekte an (ebenfalls pro Spur) und automatisiert sie
sogar. Eine umfangreiche Bibliothek an Klang-Roh-
material liegt bei und bietet neben einer Vielzahl
an Samples sogar einen vollwertigen Synthesizer
fur eigene Sounds.

Die Fulle an Maglichkeiten und die iberzeugende
Klangqualitat machen den “Beaterator” zu einer
ernstzunehmenden  Musikproduktions-Umgebung,
in der auch ohne groBes Vorwissen gejammt wer-
den kann. Nach einer gewissen Einarbeitungszeit
erschafft Ihr ohne viel Aufwand ganze Songs und ex-
portiert sie als MIDI- oder WAV-Dateien. Mangelndes
Musik-Vorwissen macht “Beaterator” dabei durch
clevere Funktionen wie den ‘Auto-Chord-Picker’
wieder wett. nd

.*

/" SONG CRAFTER - CONTROLS EoiT

=-* Drums 04
14 Bass 03
b4l Keys 10

44 Trumpet 08
Drums 16
Vocals 04 [A0W

*ress X to turn Solo on and off. Press O to turn off Solo on all Tracks

L f\ VouIME

Beaterator”... ganz schon viele Knopfe und Regler fur 30 Euro
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Gahnende Leere: So tibersichtlich war es in der Makuhari Messe schon lange nicht

Amusement Machine Show 2009

TOKIO = Wir blicken zuriick: Auf der AMS 2008
stahlen sich die Top-Titel von Namco, Sega, Cap-
com und Arc System Works gegenseitig die Schau,
die zweite groBe Arcademesse AOU setzte ein
halbes Jahr spater die Trends der Trading-Card-
und Netzwerk-Spiele fort. Dementsprechend hoch
waren unsere Erwartungen an die Amusement
Machine Show 2009. Doch statt neuer Trends und
spektakularer Automaten tberraschten die weni-
gen Aussteller in der sparlich gefiillten Messehal-
le mit einem sehr bersichtlichen Repertoire.
War Capcom auf der letzten Show wenigstens
noch mit einem Munz-Spiel mit Mario-Thematik
vertreten, blieb der "Street Fighter“-Konzern den
Messehallen diesmal fern. Auch Arc System Works
oder SNK Playmore lieBen sich nicht groR blicken,
Sega zumindest hielt mit dem obligatorischen
“Virtua Fighter 5R"-Turnier die Beat'em-Up-Flag-
ge hoch. Um die zweite Bastion der Arcades, die
Lightgun-Shooter, war es nicht besser bestellt:
Taitos Aufzugs-Ballerei “Elevator Action” ist von
der AOU 2009 bekannt - Neuvorstellun-
gen blieben aus. Protzte Sega zuletzt
mit riesigen Automaten wie "Aqua
Racer Extreme” und "Hummer”,
wurden jetzt die Cabs kleiner:
“Shining Force Cross” bringt
das Action-RPG mit landes-
weitem Netzwerk
fur Vierspieler-
Partys in die
Spielhalle.

4 . — ~
Leckerer Spielhallen-SpaB fur Kinder — inklusive Touchscreen und lokalem Multiplayer.

-

o
Doch gab es auf der Messe durchaus Attrak- 3@% A se
| S a

tionen, fur die man zwei Stunden anstehen
musste: Bei den beliebtesten Automaten der
AMS 2009 handelte es sich um nichts Geringeres
als... profane UFO-Catcher. Unzahlige Besucher
stapelten sich regelrecht vor den Grabbelkisten.
Daneben standen selbst die - ebenfalls sehr
beliebten - Fotoautomaten recht einsam her-
um.

Obwohl die Messe keine wirklichen Knaller
vorzuweisen hatte, stachen zwei Kisten aus der
Uberschaubaren Masse hervor. Allen voran “Cho
Chabudai Kaeshi” - frei Ubersetzt bedeutet das
‘Super-vor-Wut-den-Kiichentisch-umschmei-
Ben’: Auf Kommando muss der kleine Plas-
tiktisch des Automaten umgeworfen werden
- kurios, witzig, typisch japanisch. Eher den
westlichen Geschmack trifft Taito mit “Cyber
Diver” -jedoch geriet die Steuerung des Multi-
player-Ego-Shooters per Joystick-Drehungen
nicht sehr intuitiv.

Unser Besuch bestatigt das Offensichtliche:
Japans ohnehin bestenfalls stagnierende
Spielhallen-Industrie leidet stark unter den
Auswirkungen der Wirtschaftskrise. Nicht
nur Videospiele, sondern auch die Pachinko-
Automaten erleben in der Spielhalle gera-
de eine Talfahrt. Hoffentlich ist die bald zu
Ende, denn die Organisatoren der Messe
uberlegen bereits, in welcher Form die kom-
mende Amusement Machine Show stattfin-
den soll - das verheiBt nichts Gutes... jk

In Segas "Brick People” geleitet Ihr die gleichnamigen Figuren
mittels echter Plastik-Kldtzchen zum Futter-Trog

Rechts: Der LAN-Shooter "Cyber Diver” wird mit Handen und FiiBen
gesteuert. Links: Auch wenn die Messe schrumpft — Sanwa-Buttons (fiir
Euer Arcade-Board) und putzige Maskottchen dirfen nicht fehlen



Der einzigartige Mix aus orogterund Rollenspie
bietet Dir das griifte Wa en gnal aller Zeiten.

Kimpfe Dich durch eine kunél‘vnll gestaltete,
apokalyptische Welt uder,ﬁzﬁ"gi Tlich mit Deinen
Freunden in Koop-Aefion vom anderen Stem.

WWW.BORDERLANDSTHEGAME.COM

-

@ EP._H..-sfm-,ans ¥, @ xBOX360. &

dorsNetwork
LLC. Bordertands ficense. 2K Games and the 2K Games logo are trademarks of 2K Games in the U.S. and/or other countr
Xbox 360, Xbox L “PiayStation”, “PLAYSTATION" and “PS" Family logo are registered trademarks of Sany Computer Entertainment

rademarks of Al ights reserved. All other rademarks are property of thei respective owners.

Prayst
nd/or other countries. Microsoft, Xbos,
Be Played

LLC inthe U.S. and/or other
Inc. NVIDIA, the NVIDIA logo, and The Way Its Meant To



Kite" ist ein klassisches High-Score-Spiel mit steigender Schwie-
rigkeit, welches das Einsammeln kleiner Pixelpunkte belohnt

Gamerscore — jetzt wird abgerechnet

LONDON -« Der englische Erfinder Richard
Stone halt es fur ungerecht, wenn man fir die
funf leichten Achievements in “Avatar” die
gleichen tausend Punkte bekommt wie fir alle
59 in “Guitar Hero III”. Das kann namlich "Jahre
dauern”, so der Englander. Auf seiner Webseite
trueachievements.com soll es fairer zugehen:
Nachdem Euer Gamertag freigeschaltet wurde,
vergleicht Stone erreichte Achievements und
Verkaufszahlen der einzelnen Spiele. So kommt

DEUTSCHLAND e« Der Winter naht, die Blatter
verfarben sich, der Wind frischt auf - ideales Wetter
fur Drachenbéndiger. Wer das tribe Wetter allerdings
scheut, darf jetzt dank Retro-Coder Simon Quernhorst
auch drinnen seinem Hobby frénen - am Atari VCS.
"Kite”, dbrigens das erste Videospiel zum Thema
Lenkdrachen, entstand in Zusammenarbeit mit der
deutschen Drachenfirma Elliot und bietet ein be-
sonderes Gimmick fir Joystickakrobaten: Wer zwei
Knuppel an seine Stella anschlieRt, zieht damit auch
an beiden Lenkdrachenschniren und kann praziser Ge-
witterwolken und Vogeln ausweichen. Nett: Das Spiel be-
ginnt frihmorgens, Ihr erlebt Sonnenauf- und -untergang.
Wer sich beeilt, kann eine der auf 35 Exemplare begrenz-
ten Special Editions fur je 35 Euro ergattern, die unter
www.quernhorst.de/atari/ zu haben sind. bk

er zu seiner sogenannten ‘True Achievement
Ratio’, die er mit dem originalen Gamerscore
multipliziert. Am Ende steht das GamerTrue-
Achievement - wahre Konner bekommen hier fir
"Guitar Hero I11” Gber 4.000 Punkte. Doch das ist
nicht alles: Jeder Spieler kann seine Statistiken
einsehen, durch Leaderboards stébern und seine
Achievement-Karriere planen.

Stones Idee kommt an - bis jetzt haben sich
iber 35.000 Spieler registriert. am

Nette Idee: Der Special Edition liegt
eine kleines Drachenmodell bei

"Pro Evolution Soccer’-Europameisterschaft

NIZZA « wenn Konami ladt, kom-
men sie alle: Die 25 besten “PES
2009”-Spieler Europas versammel-
ten sich vom 2. bis 4. Oktober ein
Wochenende lang im Rahmen eines
Gala Events in der Néahe von Nizza
und spielten die achte “PES”-Euro-
pameisterschaft aus. Teilnehmer aus
zwolf Landern - darunter Deutsch-
land, Frankreich, GroBbritannien,

Spanien und Italien - sorgten fir ein
bunt gemischtes Turnier.
Der Belgier Yasin “Jinxy” Koroglu

lieR sich mit einem 2:1 Gber den
Spanier Luis “Superdinho” Cintas
bei seiner Turnierpremiere als Sie-
ger feiern und nimmt im nachsten
Jahr automatisch an der Endaus-
scheidung teil - verteidigen konn-
te allerdings noch niemand seinen
Titel. Das wurde spéatestens klar, als

der amtierende Champion Sven “S-
Butcher” Wehmeier aus Deutschland
im Viertelfinale die Segel strich; sein
Landsmann Dennis “wiDe” Winkler
sicherte sich dagegen den dritten
Platz. “PES”-Entwickler Shingo “Sea-
bass” Takatsuka Uberreichte den Sie-
gern ihre Preise. pu

"Ich betrachte Videospiele als
eine Art emotionale Therapie.
(--) Wenn ich negative Gedan-
ken oder Gefiihle habe, sind

Videospiele ein Weg, diese
Energien im Kontext der Spiel-
illusion abzubauen.”

Urgyen Trinley Dorje, dritthéchs-
ter buddhistischer Wiirdentrager

Strahlendes Lacheln links, strahlende Sieger rechts: Bewegte Bilder zum Event findet Ihr auf maniac.de unter "Blogs”

TERMINKALENDER NOVEMBER BIS JANUAR

5911 Independent Game Confer. Los Angeles  Indie-Games auf groBer Konferenz-Bihne www.igcwest.com

15.-28.11 Video Games Live Europa Europa-Tournee der Spielemusik-Show (u.a. Paris, Warschau, Dublin, Lissabon) www.videogameslive.com

9.12 Deutscher Entwicklerpreis Essen Preisverleihung in der Essener Lichtburg www.deutscher-entwicklerpreis.de
71001 Consumer Electronics Show Las Vegas Internationale Elektronikmesse www.cesweb.org

26.-28.01. ATEl London Arcade-Messe fur Fachbesucher www.atei-exhibition.com
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Ab Indie Zukunft

Broken Rules

Manche Gesetze sind so selbstverstandlich, dass wir uns
keine Gedanken mehr dariber machen: Verpatzen wir
mit Lara Croft den Absprung, stirzen wir unweigerlich in
den Abgrund. Am Gesetz der Schwerkraft lasst sich nicht
so einfach ritteln, oder? Ein junges Entwickler-Team aus
Osterreich hat mit dieser Regel gebrochen: Broken Rules
stellen mit ihrem “And Yet It Moves” unsere Welt geharig
auf den Kopf.

ZerreiBprobe

Der entscheidende Funke springt bei Christoph Binder,
Felix Bohatsch, Jan Hackl und Peter Vorldufer in einem
Game-Design-Kurs der Technischen Universitat in Wien
iiber. Vorher haben sich die vier Medieninformatik-
Studenten eher mit technischem Design auseinanderge-
setzt. Nun beschlieBen sie, frei nach Galileo Galilei (“Und
sie bewegt sich doch!), dass die Welt der Videospiele nicht
langer stillstehen soll. Voller Pioniergeist experimentieren
sie mit althergebrachten Spielregeln und zerreiRen gra-
fische Standards im wahrsten Sinne des Wortes in Stiicke.
Der erste Prototyp von “And Yet It Moves” erblickt das
Licht der Welt und sorgt auf dem Student Showcase des
Independent Game Festival 2007 fur reichlich Aufmerk-
samkeit. Die vier Wiener grinden mit Broken Rules ihr
eigenes Studio und veroffentlichen “And Yet It Moves”
bereits im April dieses Jahres fir PC und Mac - im Novem-
ber wird Euch auch per Wiiware schwindelig.

Keine Macht den Drogen? Spatere Levels von "And Yet
It Moves” erinnern an einen LSD-Trip.

"DU MUSST

M! im Gesprach mit
Felix Bohatsch von
Broken Rules.

M! Games: Mit "And
Yet It Moves” haht
Ihr Euch in der Szene
einen Namen gemacht.
Wie erlebt Ihr den
Kontakt mit anderen
Indie-Entwicklern?
Felix Bohatsch: Der ist
sehr gut. Die Szene
ist zwar eine recht eingeschworene Gemeinde und
gegeniiber der groBen Spielindustrie manchmal etwas
arrogant, aber untereinander unterstiitzen wir uns alle
stark. Es gibt keine wirklichen Konkurrenzgefiihle und es
wird wenig verschwiegen

Der Grafikstil von "And Vet It Moves“ sticht aus der

\erdrehte Welt

Wo Euch andere 20-Plattformer bei einer Mauer vor voll-
endete Tatsachen stellen, kannt Ihr in “And Yet It Moves”
die ganze Welt in 90-Grad-Schritten um die Spielfigur dre-
hen. Wollt Ihr das Ende eines Levels erreichen, dann lauft
Wande hinauf oder lasst Euch bequem um Hindernisse
"herumfallen’. Da die Schwerkraft stets mit Euch rotiert,
ergeben sich ungewdhnliche Physikspielereien. In wel-
chem Spiel bugsiert Ihr sonst eine fallende Banane an
mehreren Asten vorbei und ohne sie zu berthren in die
Hande eines Affen? Doch bei all der Dreherei reiBt Euch
ein zu tiefer Sturz schnell in Stiicke - die Fallgeschwindig-
keit der Spielfigur steigt namlich auch nach einer Drehung
weiter an. Angst vor dem Game Over braucht Ihr aber
nicht zu haben: Leben sind unbegrenzt vorhanden und
Checkpoints reichlich gesat.

Der Schwerpunkt von “And Yet It Moves” liegt im
Kampf um Bestzeiten. Habt Ihr einen Level bestanden,

hy

Vom Informatikstudenten zum WiiWare-
Entwickler: Broken Rules aus Osterreich

konnt Ihr (wie in “Mirror’s Edge”) fortan im Speedrun
gegen die Geister anderer Spieler antreten. Wenn Ihr jetzt
noch oben und unten voneinander unterscheiden konnt,
solltet Ihr Euch "And Yet It Moves” unbedingt vormerken.
Die Jungs von Broken Rules freuen sich schon darauf, bald
wieder frische Regelbriche begehen zu kénnen. ch

DIE REGELN KENNEN, BEVOR DU SIE BRECHEN KANNST*

Masse heraus. Wie kam es dazu?

Unser visueller Stil entstand aus einer Notwendig-
keit. Wir haben alle ein gewisses asthetisches Gefihl,
aber uns fehlte jemand, der auch das Handwerk gut
beherrscht. Deswegen wollten wir in eine raue, analo-
ge Richtung gehen. Wir hofften, dass unser fehlendes
Kdnnen so nicht auffallen wird.

Welche Schwierigkeiten macht die Umsetzung von PC/
Mac auf Nintendos Wii?

Vor allem technische Schwierigkeiten traten auf. Wir
hatten unsere PC- und Mac-Versionen nicht sehr opti-
miert — das fallt uns jetzt beim Wii auf den Kopf. Die
knappe CPU-Leistung haben wir schon gut im Griff. Um
aber mit dem geringen RAM des Wii auszukommen,
miissen wir jetzt noch unseren Hauptspeicher-Bedarf
verringern.

Wie schwer oder umstindlich ist es, einen Wiillare-
Titel zu veriffentlichen?

Die gréBte Schwierigkeit ist, in die Auswahl von Ninten-
do zu kommen. Wir hatten Glick: Ein Mitarbeiter von
Nintendo hat "And Yet It Moves" beim IndieCade Festival
2008 gesehen und uns gefragt, ob wir unser Spiel auf
WiiWare verdffentlichen wollen. Die Zusammenarbeit
mit Nintendo funktioniert sehr gut: Wir haben regen
E-Mail-Kontakt und sie binden uns in ihre Marketing-
Aktivitaten ein. In einer birokratischen GroBfirma wie
Nintendo dauern viele Dinge aber l&nger, da alles immer
bestatigt werden muss.

Ihr heiBt "Broken Rules”. Wie wichtig ist Euch das
Brechen von Regeln bei der Spielentwicklung?

Wir glauben, dass das Brechen mit Gewohnheiten sehr
wichtig ist, um das Medium Videospiel weiterzuent-
wickeln. Es gilt aber das alte Design-Sprichwort:
musst die Regeln kennen, bevor du sie brechen kannst.”
Es geht uns nicht um das pubertére Gegen-alles-Sein,
sondern darum, Regeln, die unndtig behindern, zu
erkennen und wenn notwendig zu brechen.
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AB JETZT ERHALTLICH
FUR PSP® UND PSP®go

"Tolle Umsetzung des Gangsterepos ins Handheldformat.”
- M! GAMES

"Grofes virtuelles Kino fiir die kleine Konsole.”
- TV DIGITAL

"GTA Chinatown Wars steht in Sachen Spielwitz und Ideen-

reichtum seinen gropen Briidern in nichts nach.”
- GAMESWELT

Ww.rockstargame

PlayStation.Portable



. EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

NINTENDO
GAME BOY

\

Erschienen: 1989

Startpreis: a. 180 DM

Hersteller: Nintendo

Verkaufte Geréte: ca. 120 Millionen (incl. GB Color)

Spiele: . 1.200

Technik: Ein griinstichiges Farblos-Display mit schnarchigen 160
x 144 Pixeln - Grundlage eines Welterfolges? Nintendo schatzt
Ende der 80er-Jahre richtig ein, dass der SpaB am Unterwegs-
Spielen weniger an der Technik festzumachen |st snndem an
ktischeren Dingen wird: Handlichk
der Batterien, einfache Bedienung und natiirlich passende Spiele.
Insofern bietet die Ie(hmk des Game Boy kaum das Nétigste; so
sind zwar dbild i Ben scharf, bei qung ver-
schwimmen die Pixel jedoch. Erst mit dem Game Boy (olor, der
sich bei seinem Markteintritt 1998 technisch kaum vom Original
des Jahres 1989 unterscheidet (leichter, 32.000 Farben statt 4
Grautdnen), wird dies besser.

Marktbedeutung: Der Game Boy revolutioniert nicht nur das
Spielen unterwegs - er sorgt dafiir, dass ein Personenkreis jen-
seits jugendlicher Gamer mit dem Videospiel-Virus infiziert wird.
Das Phanomen “Tetris” begeistert Frauen und Geschiftsleute,
Jung wie Alt. Insofern verdient sich Nintendo an 120 Millionen
Geraten nicht nur ein goldenes Naschen, sondern verschiebt den
Videospiel-Fokus in die Mitte der Gesellschaft. Lange vor den
heutigen ‘Casual Games’ erreicht Nintendo mit unkomplizierten,
aber liebevoll aufbereiteten und kreativen Spielen die gesamte
Bevdlkerung - der Game Boy lost den Walkman ab. Selbst tech-
nisch weit ausgereiftere Konkurrenten wie Segas Game Gear und
das Atari Lynx haben gegen Nintendos Game Boy keine Chance.

Spiele: Typische Videospiel-Serien der 80er-Jahre finden alle-
samt ihren Weg auf den Game Boy. Zu Beginn erweist sich wieder
einmal Konami als Hiiter des guten Programms - ”Castlevania”,
"Gradius” & Co. sind trotz schwarz-weiBer Grafik SpielspaB-Per-
len. Dass Nintendo die besten Spiele fiir den Game Boy abliefert,
versteht sich fast von selbst, doch auch kleine Entwickler génnen
uns pfiffige Knobelspielchen und herzallerli Jump'n’Runs.
Dem iblichen Lizenzmurks der frithen 90er-Jahre entgeht der
Game Boy nicht, doch alles in allem ist das Spiele-Portfolio
préchtig durchmischt und bietet in fast jedem Genre kleine Meis-
terwerke - von “Final Fantasy” bis “Wave Race”. Nur schnelle
Sport- und Actionspiele sind zumindest auf dem

Game Boy mit Vorsicht zu genieBen. Interessanterweise nehmen
Vielfalt und Qualitit auf dem Game Boy Color (1998) eher ab - das
mag auch an der relativ kurzen Lebensspanne bis zum Erscheinen
des Game Boy Advance im Jahr 2001 liegen.

Sammelsurium: Erfreulicherwei hied sich Nintend

1989, beim Game Boy die iiblichen Regionalsperren wegzulassen.
Diese Grundsatzentscheidung hat bis heute Bestand: Spiele fiir
Handhelds sind weltweit kompatibel. Diese finden sich bei eBay
& Co. ginstig und massenweise - leider meist ohne Verpackung.
Wer einen bestimmten Titel neuwertig und komplett kaufen will,
muss lange suchen. An Zubehr gibt es kaum Erwahnenswertes:
Kamera und Drucker sind hnlich giinstig wie sinnlos, der Vier-
spieler-Adapter wiederum allgegenwartig, aber ganz spaBig mit
dem richtigen Spiel. Sammler erfreuen sich lieber an Spezialedi-
tionen der Handhelds, die iiberwiegend in Japan auf den Markt
kamen: ob die Tamagotchi-Fassung des Game Boy Pocket, die
“Light“-Edition mit zuschaltbarer Hintergrundbeleuchtung oder
die gelbe Pikachu-Variante des Game Boy Color.

22

In Deutschland wurde der Game Boy mit dem
Spiel “Tetris”, einem Kopfhdrer und dem Link-
kabel fiir Zweispieler-Duelle ausgeliefert.

Japanische Game-Boy-Fans mussten
samtliche Spiele extra kaufen - das
Handheld kam ohne jegliches Zubehdr.

Die meisten Sondereditionen (hier
die Tamagotchi-Fassung des Game
Boy Pocket) gab es nur in Fernost.

Game Boy Pocket: kleiner,
leichter, aber immer.noch
mit S/W-Bildschirm.

Game Boy Light: einzige
Variante mit Hintergrund-
beleuchtung - nur in Japan.

Game Boy Color in Pokémon-
Ooptik: endlich ein Nintendo-
Handheld mit Farbdisplay.
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EXTENDED ! LIEBESERKLARUNG

Wahrend die ersten beiden Teile
von “Super Mario Land” auf den
allseits beliebten Klempner zuge-
schnitten sind, markiert Episode 3
("Wario Land”) die Wario-Wende.
Es folgen “Wario Land 2 & 3”, bis
das DX-Remake von “Super Mario
Bros.” ins Rampenlicht hiipft.
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BEUTEL FLUCHT

Die Pokémon ldsen weltweite
Begeisterung aus und bescheren
dem Game Boy 1996 in Japan und
1998 im Westen einen zweiten
Friihling. In der Reihenfolge ihrer
Verdffentlichung: Rot, Blau, Gelb,
Gold, Silber und Kristall (letztere
drei als Color-Module).

Schund!

Finger weg von diesen

finsteren Machwerken.

Fortsetzungen, die den Game Boy (Color) geprégt haben.

Setzt das erste Handheld-"Donkey
Kong” noch auf bildschirmgroBe
Levels (rund 100 Stiick inklusive
der vier Original-Stages), warten
die drei “Donkey Kong Land"-
Epsioden sowie “Donkey Kong
Country” fiir den Game Boy Color
mit scrollenden Hintergriinden auf.
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Buffy the Vampire Slayer (THQ)

Aus dem ”Final Fantasy”-Univer-
sum begriiBen wir vier Spiele:
"Final Fantasy Adventure” (in
Deutschland “Mystic Quest”)
sowie drei Episoden der “Final
Fantasy Legend” (von oben).

Sammeln!

Iwei "Zelda”-Spiele hat Capcom
entwickelt: "Oracle of Ages”...

...und "Oracle of Seasons” erfiill-
ten beide die hohen Anspriiche.

Nur in den USA erschienen: ein-
ziges Spiel mit Bewegungssensor.

@]

Star Wars: Yoda Stories (THQ)

Swamp Thing (THQ)
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Spiele und Zubehdr, die jedem Retro-Sammler gut zu Gesicht stehen.

e ;
Japan only: Shoot'em-Up
aus der “Darius”-Reihe.

Kam ausschlieBlich in Europa auf
den Markt: "Parasol Stars”.

Perfekt fiir unterwegs:
“Lode Runner”.

Mithilfe eines Adapters kann man Game-Boy-Spiele auf dem Super
NES zocken - die Version 2 mit Link-Modus gab’s nur in Japan.

b T
J -

njé"i'&_
Schnappchen!

Viele (gute) Spiele auf einem Modul.

} GRADIUS
CASTLEVANIA

AM I
RACING
PROBOTECTOR

Konami GB Collection Vol. 1 Konami GB Collection Vol. 2

M! 12-2008

Kamera und Drucker fiir den
Game Boy waren eine Spielerei
ohne tieferen Sinn.

» POP’ N
TWINBEE
STARRING
GOEMON
BIKERS

GUTTANG
GOTTONG

Konami GB Collection Vol. 3

LIEBESERKLARUNG ! EXTENUED -

Spielen!

10 Spiele fir den Game Boy (Color), die Ihr
Euch nicht entgehen lassen solltet.

Kwirk (Acclaim)

1* GRAD IUS T
BELMONT'S
REVENGE
YIE AR
KUNG-FU
ANTARCT 1C
ENTURE

Konami GB Collection Vol. 4

Game Boy Gallery (Nintendo)
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Das Comeback des kompromisslosen Spezial- Das Remake des Automaten von 1988 kommt erst Neben den stationaren Konsolen erscheint das

agenten Sam Fisher verzagert sich auf Februar. nachstes Jahr — Muskelprotz Rick metzelt Damonen Hack'n'Slay auch fiir Sonys Handheld — Anfang 2010
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JAMES CAMERON'S AVATAR SILENT HILL: SHATTERED MEMORIES THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS
CoTTS - -

Das erste vollwertige 3D-Spiel erwartet uns Die Neuauflage des ersten "Silent Hill"-Horrors Begleitet piinktlich zum Weihnachtsfest Spitzohr
bereits Ende November — noch vor dem Kinofilm. verschiebt sich tiberraschend auf Februar 2010 Link in seinem Handheld-Abenteuer als Lokfiihrer.
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Zielgerade: Im Rahmen der Tokyo Game Show spielten
wir die PS3-Hoffnung, sahen uns beim Entwickler
um und sprachen mit Studiochef Kazunori Yamau

D Grau, schmucklos, auswech-

selbar: So unauffallig wie
das Stadtviertel Toyosu im Sudos-
ten Tokios ist auch das hier behei-
matete Gebdude, in dem eines der
wichtigsten Spiele fur die PS3 ent-
wickelt wird. Auf einer weitlaufigen
Etage eines klotzigen Fabrikbaus hat
sich Entwickler Polyphony Digital
eingenistet, mit fur japanische Ver-
haltnisse bemerkenswert viel Platz
fur jeden der rund 100 Mitarbeiter
- und einem ungewohnlich grofen
Chaos. In und zwischen den Biro-
wirfeln stapeln sich Kisten, Kartons
und Berge von Papier - Fachliteratur,
Autokataloge, Zeitschriften. Daneben
und darauf die Modelle von Autos,
in allen GroBen, Farben und For-

=
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men. Rder stehen herum, auch das
eine oder andere angestaubte Mofa
Einige Reifenstapel, StoBstangen
und Spoiler, ein in Folie eingepackter
Autositz = man muss nicht wirklich
auf die Monitore gucken, um heraus-
zufinden, woran hier fieberhaft gear-
beitet wird. Nur eines verwundert an
diesem letzten Freitag im September:
Fast alle Arbeitsplatze sind verwaist.
“Vor der Tokyo Game Show standen
wir ziemlich unter Druck, eine neue
'GT5’-Version fertig zu machen. Des-
halb haben die Leute jetzt ein biss-
chen frei”, klart Yamauchi auf

Akkord-Arbeit

Der "Gran Turismo”-Vater und Studio-
chef aber schiebt Dienst, beantwor-

tet drei Tage hintereinander Stunde
um Stunde dieselben Fragen der in-
ternationalen Spielepresse nach Ver-
offentlichungstermin, Features und
Fuhrpark von “Gran Turismo 5“.
Dabei hat Yamauchi das meiste
schon einen Tag vorher auf der Sony-
Pressekonferenz erzahlt - und eben
noch mal wahrend einer viertelstin-
digen Powerpoint-Prasentation. “Um
jedermanns Erwartungen zu erfil-
len, muss ich Sie um Geduld bitten”,
kommentiert er den zur TGS ver-
kundeten finalen Starttermin. Entge-
gen friherer Ankiindigungen wird das
Spiel erst im Marz 2010 in Japan er-
scheinen, USA und Europa sollen kurz
darauf folgen - wann genau ist eine
Frage von Vertrieb und Marketing.

Lizenz-Power: Knapp 1.000 Originalschlitten (wie der Nissan GTR links) und ganze Rennserien sind dabei — z.B. NASCAR und die

World Rally Championship WRC.

Das Datum mag enttduschen,
dafur machen zumindest die nack-
ten Daten des neuen “Gran Turismo”
jedem Motorsport-Fan den Mund
wassrig: Mehr als 950 Fahrzeuge
(darunter auch neueste Hybrid- und
Elektroautos), 20 Schauplatze und
70 Kursvarianten, alles wie gewohnt
‘erfahrbar’ in einer flinken Arcade-
Vvariante fur ein oder (mittels Split-
screen) zwei Spieler und naturlich
im gewaltigen GT-Modus mit seinen
Lizenztests, Autohandlern, Tuning-
Shops und Wettbewerben - an spie-
lerischer Vielfalt mangelt es dieser
Rennsimulation sicher nicht.

Am  Fahrgefthl  glicklicherwei-
se auch nicht, wie die anwesenden
Journalisten bei ein paar Probe-
runden Uber einen Tokio-Kurs fest-
stellen durfen: Im Schalensitz und
hinter einem Logitech-Force-Feed-
back-Lenkrad lassen sich am Steuer
von Mercedes SLS AMG, Ferrari 458
oder einem Rallye-Subaru-Impreza
sehr unterschiedliche und - soweit
sich das von einem Nissan-Micra-
Fahrer beurteilen lasst - authentische
Erfahrungen machen. Man spurt das
Gewicht des Autos, die an ihm zer-




renden Kréfte, die Bodenwellen
Auch optisch ist “Gran Turismo 5
eine Wucht: Boxencrew, Texturen,
Automodelle, Cockpits, spiegelnder
Lack - das ist schon alles eine Klasse
fur sich, allerdings mussen noch
(z.B. bei den Schatten auf dem
Armaturenbrett) diverse grobe, kan-
tige Stellen bis zum Release abge-
schliffen werden

Crunch Time bis Febr
Wir kennen sie ja zur Genige, die
Schwire der Spielemacher, in der
finalen Version ware alles besser,
jedes versprochene Feature vorhan-
den und jede kleine Macke ausge®
merzt - nur Kazunori Yamauchi will
und muss man sie einfach glauben.
Dass er ein Perféktionist ist (dem
allerdings manchmal die Hardware-

casos incl
b o imply any

Architektur in die Quere kommt),
zeigt nicht nur die erfolgreiche
Geschichte von “Gran Turismo”.
Auch an diesem Nachmittag bei
Polyphony scheint seine Besessen-
heit immer wieder durch: wie zum
Beispiel, als er sich hinter die zentra-
le Spielstation des Studios klemmt
und - ungeachtet des Gedranges der
Film- und Fotokameras um ihn her-
um - sofort in einer internen Version
von “Gran Turismo 5” versinkt. Feh-
lerfrei heizt er tber die legendare
Nordschleife.

ENDLICH KOMMT ES: DAS SCHADENSMODELL

Rempeln soll "GT"-Piloten mehr SpaB machen: Bei Crashes fliegen neuerdings Kofferraume und Turen auf (links) —

Man nimmt es ihm - der vor
Kurzem ein Langstreckenrennen auf
eben jenem Kurs gewonnen hat - ab,
wenn er behauptet, dass Profipiloten

der Boliden Gber diese Sicht-Option verfiigt, ist hoffentlich nichts dran

PREVIEW

im Spiel auf sehr ahnliche Zeiten wie
in Realitat kommen. Und man nimmt
es ihm ab, wenn er verspricht, das
Spiel bis zu seiner Veroffentlichung
perfekt zu machen. Bleibt nur zu
hoffen, dass seine Ziele nicht zu ehr-
geizig sind fur die wenigen verblei-
benden Monate... sf

Polyphony Digital, Japan
Sony

Rennspiel

Friihjahr 2010

lernde Fahrphysik
HD-Optik

oto- und Video-Schnicksct

Motorhauben werden verbeult, Kratzer verunstalten den sonst so hochglanzpolierten Lack

Leider war das Schadensmodell in unserer spielbaren Version
noch alles andere als tiberzeugend: Wir mussten schon kraftig
ackern, um ein paar Kratzer ins Blech zu bekommen. Aber
schlieBlich "ist das Spie ntwicklung

versucht Yamau-

och
chi unsere Bedenken zu zerstreuen. In den Wochen nach un-
serem Besuch veroffentlichte Sony beinahe im Tagesrhythmus

neue Bilder, die nicht nur coole Schlitten in der Nahaufnahme
sondern auch Schaden an Lack und Blech zeigten: Bei gro
ben Kollisionen fliegt die Beifahrertiir weg — der Uberrollkafig
eines Rallyeautos kommt zum Vorschein. Hoffentlich schaffen
es solche Schaden ins fertige Spiel, anstatt auf Palyphonys
Entwicklerstation zu versauern

dell uneinheitlich

Umfangreiche und tiefe Renn-
simulation, die ein perfektes Fahrerlebnis
verspricht, aber noch an {iberambitioniert-
heit scheitern kann.
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»DIE MESSLATTE LIEGT NUN MAL SEHR HOCH.«

Im Gesprach mit Studiochef und ”Gran
Turismo”-Produzent Kazunori Yamauchi

M! Games: Es arbeiten mittlerweile knapp
150 Leute an "Gran Turismo 5 und trotz-
dem wird das Spiel nicht fertig, warum?
Kazunori Yamauchi: “GT 5” ist einfach
schwer zu entwickeln.

Weshalb?

Die AusmaBe des Spiels sind riesig, es ist
einfach zu groB. Es ist so komplex, so gewal-
tig in seinem MaBstab.

Ist “GT 5” dann zu ambitioniert? Sind Sie
2u ehrgeizig?

Wir missen einen gewissen Standard er-
reichen - und die Messlatte fir ein “Gran
Turismo” liegt nun einmal sehr hoch.

Besteht nicht eine groBe Gefahr, dass die
Leute die Lust am Warten verlieren und sich
andere Rennspiele suchen?

Das mag schon sein, aber es gibt nichts, was
uns das Spiel schneller entwickeln lieRe, als
wir es gerade tun. Es ist ja nicht so, dass
wir zum Ende hin langsamer werden. Wir
tun unser Bestes. Ich hatte dieses Jahr kei-
nen einzigen Tag Verschnaufpause, aber das
Spiel ist immer noch nicht fertig.

"Gran Turismo”-ist eine der wichtigsten
Spielemarken fiir die PlayStation. Steht
nicht standig Kaz Hirai (Firmenchef von
Sony Computer Entertainment, Anm. d.
Red.) auf der Matte mit der Bitte, das Spiel
endlich fertig zu bringen, um mehr PS3-
Konsolen zu verkaufen?

Er ist zwar nicht standig hier, aber wir haben
wirklich diesen Druck. Und wir tun das Ganze
ja nicht nur fir Hirai-San, in meinen Augen
ist es mehr eine Verpflichtung gegeniber
der Firma Sony, die mich gefdrdert und mir
2u diesem Leben verholfen hat.

Stimmt es, dass Sie keine anderen Renn-
spiele und lhre

nur aus dem realen Motorsport ziehen?

Im GroBen und Ganzen stimmt das, aber
unsere Leute kaufen eine Menge der neu-
esten Rennspiele, probieren sie aus, disku-
tieren ihre Features und die Unterschiede
2u unseren Spielen. Und soviel ich weiR, ist
es normalerweise so, dass sich die anderen
uns zum Vorbild nehmen. Von dieser Seite
kommen die Inspirationen fir die Kreation
unseres Spiels also eher weniger. Ich glaube,
dass Wichtigste ist, die Wagen wirklich zu
fahren und an Rennen teilzunehmen - davon
beziehe ich eine Menge Inspirationen.

Sind Sie geradezu verpflichtet, Standards zu
setzen und moglichst exakt die Wirklichkeit
ins Spiel zu iibersetzen?

Ich denke, unser Antrieb ist nicht so sehr,
Standards zu setzen. Wir glauben langsam,
dass wir ein auBerst andersartiges Spiel
erschaffen - und wir dachten zunachst nicht
mal, dass es derart viele Leute gabe, die an
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unserem Spiel interessiert sind. Wir arbeiten,
um uns Standards zu setzen, und nicht so
sehr, um sie anderen zu setzen.

Was ist in Ihren Augen der groBte Evolu-
tionsschritt von ”GT 52

Es haben sich wirklich alle Aspekte weiter-
entwickelt. Wenn man es einfach ausdri-
cken will: Die Physik, der Sound, die Online-
Features - alles wurde verbessert.

Warum ist es so wichtig, vielfaltige Online-
Optionen in einem modernen Rennspiel
unterzubringen?

Urspriinglich wurden Spiele von einer Men-
ge Menschen gleichzeitig gespielt, so wie
FuBball oder Baseball. Und was sich da ganz
offensichtlich vollzieht, ist Kommunikation
wischen all diesen Leuten. Videospiele,
die es ja erst seit vergleichsweise kurzer
Zeit qibt, sind ein eher seltenes Format, in
dem ein einzelner Mensch das Spiel fur sich
spielt. Ich glaube, dass die Games durch die
Online-Anbindung einfach wieder zu ihrer
Ursprungsform zuriickkehren. Man trifft sich
mit seinen Freunden auf einem Kurs, zeigt
sein Auto her, fahrt ein Zeitrennen, kommt
wieder zuriick zu seinen Freunden auf ein
kleines Gesprach - das sind ganz normale
Dinge, die man in echt auch tun wiirde und
die bislang in “Gran Turismo” nicht maglich
waren, jetzt aber schon. Das macht einen
groBen Unterschied aus. Ich glaube, es geht
mehr um den natirlichen Fortschritt von
Dingen, ich wirde es nicht einmal als eine
groBartig neue Funktion bezeichnen.

Das Schadensmodell fiihlt sich nicht beson-
ders realistisch an, weshalb?

s
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Der Mann ohne Urlaubsbediirfnis: Polyphony-Galionsfigur Kazunori Yamauchi

Ein Grund, wahrscheinlich der Hauptgrund
ist, dass das Spiel noch in Entwicklung ist.
Was wir momentan zeigen, ist nicht das
finale Produkt.

Wir dirfen also doch realistische Unfalle
erwarten?

Das hangt ein bisschen davon ab, wie weit
man geht. Ich habe echte Unfalle gesehen,
bei denen Autos auf 30 Zentimeter Hohe
usammengequetscht  wurden, so  weit
konnen wir nicht gehen. Aber wir wollen es
50 realistisch wie maglich machen.

Wo wir gerade bei neuen Features sind

wirklich nicht davon abhangt, wie viele
Features geboten sind, was alles im fina-
len Spiel verfiigbar ist. Das entscheidet
nicht dariiber, ob ein Spiel gut ist oder
nicht. Worauf wir uns wirklich konzentrie-
ren, ist, ob das Spiel in seiner Gesamtheit
qut ist oder nicht. Wir missen hier vorsich-
tig vorgehen.

Wenn Sie nicht so Motorsport-verriickt
waren, welche Sorte Spiele wiirden Sie
gerne designen?

Bevor ich das erste “Gran Turismo” mach-
te, hatte ich rund hundert Vorschlage
fir die unterschiedlichsten Videospiele

eingebracht, von Ad s iber RPGs

- wie sieht es mit Wetter und Tag
aus?

Wenn man auf die Geschichte der Rennspiele
zuriickblickt, gab es unterschiedliche Wetter-
bedingungen bzw. Tag- und Nacht-Rennen
bereits in Spielen der Achtziger. Aber als
wir 1997 “Gran Turismo” machten, befass-
ten wir uns zunachst nicht groB mit solchen
Features bzw. sie kimmerten uns nicht
besonders. Wir experimentieren standig mit
Wetter- und Lichtbedingungen und solchen
Sachen, und wenn wir missten, konnten wir
sie wohl schon morgen ins Spiel integrieren.
Aber ob dieses Feature vorhanden ist oder
nicht, ist nicht das Entscheidende. Es geht
darum, ob dieses Feature die Gesamtqualitat
des Spiels auch wirklich erhoht oder ob es
sie verringert. Und eben darauf liegt unser
Augenmerk.

Sie wollen also noch nicht sagen, ob diese
Features im Spiel sind oder nicht?

Wir experimentieren damit. Ich will noch-
mals betonen, dass der Wert eines Spiels

bis hin zu Puzzle-Spielen, aus so ziem-
lich jedem Genre. Aber wenn ich eines
abseits von Rennspielen wahlen msste...
kirzlich dachte ich dariber nach, dass ich
gerne ein Spiel machen wiirde, dass sich
mit dem Thema Leben und Tod im Da-
sein eines Menschen befasst. Mit deren
Bedeutung...

Zum Abschluss: Warum stehen im Poly-
phony-Studio so viele Fahrrader herum?
Jeder mag Rader in dieser Firma.

Die stehen nur so herum?

Sie werden auch gefahren. Momentan
herrscht ein riesiger Rad-Hype in Japan,
Rennrader und Mountain Bikes sind sehr
popular.

Dann konnen wir als Nachstes ein Tour-
de-France-Spiel von Ihnen erwarten?

Ja, das ware was, das ich gerne machen
wiirde. Lance Armstrong hier zu haben...
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Exklusiv fur Sonys Handheld: Im neuen Koop-Modus schleichen
gleich zwei M!-Redakteure durch den Dschungel Kolumbiens.

Erst auf der diesjahrigen E3
angekundigt, gab es bereits
auf der Tokyo Game Show eine spiel-
bare Demo zu Konamis PSP-exklu-
sivem Schleichabenteuer. Die konnt
Ihr Euch auf unserer Webseite www.
maniac.de  (Suchbegriff:  ‘Gratis-
Download’) herunterladen und mit
bis zu vier Freunden selbst zocken.
Vom sonneniiberfluteten, kolum-
bianischen Strand aus durchschlei-
chen wir in der Demo ein Waldsttck
und erreichen ein CIA-Lager am Fluss,
wo wir sogleich im fummeligen In-
ventar stobern und Patrouillen mit
dem rosa Love Pack (die kultige
Pappschachtel in neuem Design!)
necken, sie mittels Betaubungsmu-
nition ins Schlummerland schicken

Sobald der gepanzerte Battle-Snake

Synchronisieren im Koop-Madus erhaht den
as Regenerationstempo Eurer gemeinsamen Lebensleiste
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oder auch mal mittenhinein stdrmen
und alle niederméahen. Neben dem
Mix aus Schleichen und Kampfen
erwarten Euch einmal mehr lan-
ge Zwischensequenzen, die wie
im PSP-Vorganger “Portable Ops”
von Ashley Wood gestaltet werden.
Dessen Tuschestil setzt ibrigens auf
Interaktion: An bestimmten Stellen
beeinflusst Ihr die Sequenzen, was
sich auf spatere Ereignisse im Spiel
auswirken soll. Davon haben wir in
der Demo jedoch nichts entdeckt.

Dafir  entlockten — wir  den
japanischen Dialogen story-
relevante  Fakten: So  stammt
Snakes  Gesprachspartner Ramon

Galvez Mena aus Costa Rica und er
befirchtet, seine Regierung solle

euert, lasst die Tref-
ferrlickmeldung samt Schadensanzeige keine Fragen offen

arnindex und

ttle-Snake mit seinem Raketenw

vom US-Geheimdienst gestirzt wer-
den. Da seine Heimat kein eigenes
Heer besitzt, darf nun Snakes Sold-
nertruppe Militaires sans  Fron-
tieres’ (Soldaten ohne Grenzen)
einschreiten - als Belohnung winkt
eine verlassene Militarbasis. Serien-
fans ahnen es bereits: Der offizielle
Nachfolger zu “Metal Gear Solid
4" beschreibt den Werdegang von
Naked Snake zu ‘Big Boss" und spielt
1974 - also zwischen “Portable Ops”
und dem Ur-"Metal Gear”

Daruber hinaus erfahren wir auch
jede Menge uber die spielerische
Ausrichtung von “Peace Walker”. Im
Vordergrund steht der Koop-Modus:
Im Duett wahlt jeder Spieler zunachst
einen von vier Snake-Charakteren

e den Feind leise

Serienfans merken auf
Snakes neuer Funk-
partner heiBt ‘Miller'

teren mi
eller A

mit individueller Ausristung und
Starken. Lediglich fur den Bosskampf
schnappt Ihr Euch zwei weitere Mit-
streiter, um den fetten Panzer und
seine CIA-Bewacher in die Zange zu
nehmen. Die Koop-Idee wirkt bislang
zwar noch aufgesetzt, hat aber durch-
aus das Zeug zum Spielspa-Booster.

Vorher misst Ihr Euch jedoch mit
grundlegenden Veranderungen ar-
rangieren: So kann Snake nicht mehr
kriechen, auch gibt es keine Pause-
Funktion - nicht beim Waffenwech-
seln und auch nicht via Starttaste.
Dafir erwarten Euch gleich zwei
grundverschiedene Steuerungsmodi,
die aber beide dermaRen kompli-
ziert in der Handhabung sind, dass
“"Metal Gear”-Papa Hideo Kojima be-
reits ankindigte, diese noch einmal
zu Uberarbeiten. mh

Kojima Productions, Japan
Konami

Action-Adventure

2010

| Ambitioniertes Schleichabenteuer,
das auf kooperatives Uorgehen setzt und jede
Menge Maglichkeiten bietet — die iiberfrach-

} tete Steuerung lsst aber zu wiinschen iibrig.
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Halb durchgespielt und spontan verliebt: Wir verraten Euch, warum jeder

Hardcore-Gamer spatestens am 20. November sei

Anfang Oktober veroffent-

lichte die amerikanische
Unternehmungsberatung A.T. Kear-
ney in der Zeitschrift Business Week
ein Ranking der erfolgreichsten
Unternehmen der Welt. Auf Platz 1
rangiert Uberraschend ein uns nur
zu bekanntes Soft- und Hardware-
haus - Nintendo. Die Konzerne wur-
den nach ihren Verkaufszahlen im
Jahr 2008 und dem prozentualen
Anteil des internationalen Geschafts
bewertet - Big N verwies Google und
Apple auf die Podiumsplatze und
sicherte sich den Titel 'World's Best
Company’.

~N

)

Da liegt es doch auf der Hand,
dass die beste Firma auch die
besten Spiele macht. Das hat Nin-
tendo Uber zwei Jahrzehnte lang
bewiesen - mit “Super Mario”
oder auch "Legend of Zelda”. Aber
haben sie es immer noch drauf?
Ja - nachdem wir einen ganzen
‘Arbeitstag’ in der neuen bonbon-
bunten Wunderwelt der Super-Mario-
Brider verbracht haben, konstatieren
wir: Das japanische Traditionshaus
hat noch immer diese Ausnahmestel-
lung inne, denn in “New Super Mario
Bros. Wii” steckt der pure Spal am
Spiel in jedem Byte und springt aus
jeder Rohre. Da sind wir uns sicher,
obwohl wir bislang nur die Halfte
aller Levels zocken und vermutlich
nur eine Zehntel aller Geheimgan-
ge und Uberraschungen aufspiren

konnten; danach zog Nintendo den
Stecker aus der Wii-Konsole und
nahm die Disc (viel zu frih) wieder
mit nach Hause.

Alt & neu
Aber weshalb sind wir so begeistert?
Was hat dieses Spiel, was andere
nicht haben? Abgesehen von der
millimetergenauen Steuerung, die
als unverrickbares Spielspafunda-
ment dient, ist es die Verknipfung
von bewshrten Spielelementen und
frischen Features: Feuerblume, POW-
Block, Stampfattacke, Wandsprung
& Co. kennen und schatzen wir aus
unzéhligen Spielstunden, neue Extras
fugen sich nahtlos ein: Das Pinguin-
kostim sorgt fur rutschfesten Tritt
in eisigen Gefilden, der Propeller-
Anzug entfihrt Euch in ungeahnte

n Wii ausmotten muss.

Hohen. Neuerdings schleudert das
Briderpaar sogar rollende Fasser auf
Gegner (eine suffisante Anspielung
auf “Donkey Kong“) oder verwandelt
bunte Schwarme von Cheepcheep-
Fischen mit dem Frostschuss (der
nach Aufsammeln einer Eisblume zur
Verfiigung steht) in Eiswurfel.
Gehillt ist diese Ansammlung
guter Ideen in ein Leveldesign, das
den Spieler gleichermaBen heraus-
fordert wie es ihn bei der Hand
nimmt: Kein anderer Entwickler be-
herrscht diese Kunst so eindrucks-
voll wie Nintendo - jeder Schritt,
jeder Sprung scheint offensichtlich,
gleichzeitig gestaltet sich die Aus-
fuhrung aber oftmals schwierig
Apropos Schwierigkeit: “New Super
Mario Bros. Wii” ist an vielen Stellen
deutlich harter als das vor gut drei

A
A
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it fehien: In der fier at
gt am Ende dieses dicke
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Anspielung auf
"Donkey Kong™:
Jetzt schleudert
Mario rollende
Fasser auf

die Gegner.

Jahren erschienene DS-Gegenstiick.
Vor allem im Solo-Modus sorgen die
anspruchsvollen Hipfpassagen und
verzwickten Gegnerformationen fir
zahlreiche Tode. Fur alle, die bisher
daran gezweifelt haben, hier die
eindeutige Bestatigung: "NSMB Wii”
ist als vollwertiges Solo-jump’n’Run
ohne Einschrankungen spielbar-Euch
erwarten acht groRe Welten voller
20-Stages, Abkirzungen, Pilz- und
Geisterhduser sowie Boss-Schlosser.

In der typischen Oberwelt-Karte
watschelt Mario von Level zu Level
- per Knopfdruck klinken sich hier bis
zu drei weitere Spieler ein. Spétes-
tens ab drei Hupfmeistern wird das
Jump’n’Run-Geschehen chaotischer:
Weil die Figuren miteinander kol-
lidieren (damit Ihr Euch z.B. hoch-
schleudern kénnt), wird es teils sehr
eng, wenn lhr Euch auf einer schma-
len Plattform tummelt. Das sorgt fir
manch unverschuldeten Tod, gehort
aber zum guten Ton, wenn lhr Euch
johlend Minzen vor der Nase weg-
schnappt, anderen die Feuerblume
klaut oder als erster die Zielfahne

00632210

i YA SR

Wenn Mario ein Fass schultert,
schleicht er gebeugt durchs Level.

herunterrutschen ~ wollt.  Dennoch
steht der Kampf-Charakter weit we-
niger im Vordergrund als noch bei
der Dungeonkeilerei "The Legend of
Zelda: Four Swords Adventure”.
Schmerzlich vermisst haben wir
die Maglichkeit, Leben von den
Mitspielern zu klauen - wenn Euer
Vorrat aufgebraucht ist, masst Ihr
bis zum Levelende zugucken; schon
“Contra” auf dem NES hat das 1988
besser gemacht. Habt Ihr hingegen
noch ein Leben im Tornister, schwebt
Eure Figur wieder ins Spiel zurck:

5104 Sr0s Puos

Solange mindestens ein Spieler am
Leben bleibt, geht die Action weiter
- eine klare Erleichterung gegenuber
den Solo-Ausfligen. Ist Euch das
Spiel dennoch an manchen Stellen
zu schwer, dann nutzt einfach Nin-
tendos neueste Erfindung, die ein-
gebaute Ingame-Hilfe - wie gut die
funktioniert oder ob sie mehr scha-
det als nitzt, das kldren wir nchsten
Monat im Test. ms

00288230 (662

01706680 0166
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Drei auf einen Streich: Das Gliick der Erde liegt auf dem Rucken der... Yoshis.

Matthias Schmid

Kabumm - da ist es wie-
der! Das unnachahmliche
Mario-Gefihl: ber irr-
witzige Sprungpassagen
lachen, millimetergenau
landen, in Rohren krie-
chen und Abkiirzungen
erschnuppern. Und natirlich aufspringen
und sich uber sich selbst argern, wenn
das letzte Leben aufgebraucht ist - schuld
ist namlich immer der Spieler. Die Steue-
rung: perfekt. Die Grafik: niedlich, hubsch,
zweckmaRig. Grinde zum Meckern? Sind
an einer Hand abzuzahlen, aber vorhan-
den: Ohrwiirmer auf "Super Mario Gala-
xy"-Niveau krochen bislang nichtin unsere
Gehargange; auBerdem waren zusatzliche
Spielfiguren nett - warum nicht mit
Donkey oder Link auf Hupftour gehen? Der
Vierspieler-Modus hingegen ist eine kun-
terbunte Jump'n’Run-Sause - hier reichen
sich Casual- und Core-Gamer die Hand.

"SUPER”

System

Entwickler  Nintendo, Japan
Hersteller  Nintendo
Genre Jump’n’Run

Termin

perfektes, anspruchsvolles Hiipfspiel fiir
Solisten und fetzige Partygranate in einem.

20. November

» hinreiBende Hupfspiel-Architektur
» witzig-niitzliche neue ltems
» 2u viert eine Riesengaudi, auch wenn

die Action teils sehr chaotisch wird
» Bosskampfe erneut zu einfach

Spagat gegliickt: spielerisch nahezu




. EXTENDED ! BESSERWISSER

Wer hat's
erfFunden,

Jeden Monat begibt sich M! Games auf die Suche nach den
Waurzeln bedeutender Innovationen in Sachen SpielspalB.
Diesmal suchen wir nach dem ersten Spiel mit...

Rockstar-Attitude

"Guitar Hero”
Band” krallt
verpasst uns

verpflichtet Metallica, “Rock
sich die Beatles und nun
"Briital Legend” die volle

#

ab

Die Arcade-Version von “Journey” ist (im Gegensatz
u "Journey Escape” fiir Atari VCS) ein Videospiel rund
um die gleichnamigen Hardrocker und deren Musik. In

Metal q zahlreicher - Spiele
rund um Musik und deren Macher rocken! Doch so neu
ist dieses Phanomen nicht, wie unser Riickblick zeigt.
Der fiihrt diesmal vorbei an David Bowies “The Nomad
Soul” (2000), auch den “Iron Maiden”-Railshooter “Ed
Hunter” (1999) oder “Rock ‘n Roll Racing” (1994) lassen
wir links liegen.

Bis zur Einfithrung der CD als Speichermedium fiepen
iiberwiegend klassische Themen in MIDI-Qualitét aus
den Boxen, Pop-Musik bleibt auch nach der Verdffent-
lichung von “Lemonade Stand” 1979 eine Randerschei-
nung. 1982 verwendet Segas “Pengo”-Automat den
Electro-Hit “Popcorn” von Hot Butter, gefolgt von Van-
gelis’ "Chariots of Fire”, das “Track & Field” im Folge-
jahr untermalt. Gleichzeitig wird 1983 erstmals gerockt:

a "
Der Vorreiter

Minispiel In die Journey-Jungs ihre

ein. Beim Abschlussk haltet thr dann

als Roadie Fans von der Bithne fern, wihrend per Audio-

kassette Originalmusik eingespielt wird - die hétte auch
"Briital Legend”-Roadie Eddie Riggs gefallen. mh

T s = L A g AP ST

Fordert uns heraus! h
Greifhaken, Scharfschiitzengewehr oder
Doppelsprung — woher stammen die
Innovationen? Schreibt Eure Frage an
leserpost@maniac.de mit dem Kennwort
"Erfinder” und wir begeben uns auf die
Suche nach dem Ursprung. )

7

Journey
Pioniere des Digital-Rock

Erscheinungsjahr: 1983
Hersteller: Bally Midway
System: Arcade

|

T >
y JOURNEY
Ly MIDWAY MFG.CO.PT Na 0358

In der Spielhalle sorgte das Lied "Separate Ways" auf Musik-
kassette fiir die Untermalung des "Journey"-Automaten.
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Entwickler M!-Team, Deutschland
Hersteller  Cybermedia Verlag GmbH
Termin letater Freitag im Monat
Preis 4,50 Euro

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

» mindestens 100 Seiten LesespaB
» P83 vs. 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 1993 fiir Videospiele
ohne Kompromisse.

DER TESTKASTEN

Hersteller,
Fakten wie Spielerzahl und Sprache nennt M! in der
oberen Halfte.

Liegen im Testlabor Versionen fur unterschiedliche Kon-
solen vor, vergleicht der Versus-Absatz die Systeme und
verrét, 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 erwdhnt Detail-Unterschiede gegebenen-
falls im Testtext).

Handelt es sich bei einem Titel um ein Multiplayer-

Deutschand-Termin und andere objektive

o

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.

SO TESTET M!

M! behélt 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
beschlieRt M! mit einer Gesamtwertung von
1 bis 100 Punkten.

Als sekunddre Wertungen hebt M! Grafik,
sound (jeweils systembezogen) sowie die
Aufschlisselung von Single- und Multiplayer-
Qualitat 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 Spielspal
auf einer Skala von 1 bis 100. Sie blickt auf die
inneren Werte des Spiels, auf Zuganglichkeit
und Logik, Ausgewogenheit und Mechanik. M!
pruft den Abwechslungsreichtum von Spiela-
blauf und Level-Gestaltung, die Originalitat und
das Design der Charaktere. Bei einer Software-
Satire beurteilt M! den Humor, bei Strategie-
spiel oder Simulation die Komplexitat. Will ein
Spiel als Horror-Schocker glanzen, analysiert
M!, ob der Grusel gut portioniert und effektiv
eingesetzt ist, sich durch Wiederholung abnutzt
oder bis zum Finale steigert. Machen es dhn-
liche Spiele besser als der Testkandidat? Die

100
90-99
80-89
70-79
60-69
50-59
40-48
30-39
20-29

019

Gesamtwertung ermaoglicht den Vergleich mit
anderen Games.

Produktionsqualitdt und Technik flieBen
in die Wertung ein: Nutzen die Entwickler die
Hardware-Ressourcen oder wurde das Werk
ohne technisches Know-how und Sorgfalt zu-
sammengeschustert? Senken Ladepausen den
SpielspaR, hakelt und ruckelt es an allen Ecken
und Enden, oder lauft das Spiel ohne Unterbre-
chung und Storung? Kurz: Mit dem Spielspal
bewertet M! das Spieldesign und dessen Um-
setzung.

Der M!-Hit ehrt als besondere Auszeichnung
Spiele Uber 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 Mangeln

Mange! Uberwiegen

Jeder Aspekt ist unterdurchschnittlich

Katastrophale Spiele

DIE MI-

SPIELE-PROFIS...

_.verraten mit ihrem Gesichtsausdruck, wie ein
Spiel bei ihnen ankam.

Qliver Schultes

Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Jump'n'Run
Spielt zurzeit: BioShock 2 (360)

Hort zurzeit:  Alice in Chains -

Black Gives Way To Blue

Experte fir:

"SUPER"

Matthias Schmid

Experte fur:  Action, Beat'em-Up,

Ego-Shooter, Sportspiele

Spielt zurzeit: Assassin’s Creed 2 (PS3),
Forza 3, Bayonetta (360)

Hort zurzeit: - SOAD, Tankian & Malakian

Ulrich Steppberger

Experte fir: ~ Denkspiele, jJump'n’Run,

Rennspiele, Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: D) Hero (360); GTA: The
Ballad of Gay Tony (360)

Hort zurzeit:  Air - Love 2

"GEHT 80"

Michael Herde

Experte fir:  Action, Ego-Shooter,
Geschicklichkeit

Spielt zurzeit: Briital Legend (PS3),
Assassin’s Creed 2 (360) |
Rammstein - Liebe ist... ‘

|

Hort zurzeit:

Philip Ulc

Experte fir: ~ Action, Casual Games,
Sportspiele, Strategie
Spielt zurzeit: Borderlands (360)
Will zurzeit: - Nur Schlafen

Hort zurzeit: - Muse - The Resistance

Max Wildgruber

Action-Adventure,
Rollenspiele

Spielt zurzeit: Dragon Age: Origins (360),
10 gewinnt (DS)
Rammstein - Liebe ist...

Experte fir:

Hort zurzeit:

Oliver Ehrle

Action, Action-Adventure,
Ego-Shooter, Rollenspiele
Spielt zurzeit: Operation Flashpoint:
Dragon Rising (PS3)
Gerhard Polt

Experte fir:

Hort zurzeit:
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Assassin’'s

Creed |

Ezio geht mit seinen Feinden nicht zimperlich um: Wie im Vorganger beherrscht Euer Held allerlei brutale Konterattacken, je nach Gegnertyp empfehlen sich zudem Combos
oder Ausfallschritte. Habt |hr kein Schwert zur Hand, hebt Ihr Mordwerkzeuge auf oder mopst die Kliinge Eures Gegentibers

Mangelnde Vielfalt war ruck-
blickend betrachtet wohl die
groBte Schwache des Mittelalter-
Abenteuers “Assassin’s Creed”, das
Hersteller Ubisoft in den letzten bei-
den Jahren mehr als neun Millionen
Mal absetzen konnte. Der Mix aus
Parkour-Klettern, Schwertkampf und
einer Prise Verschworungsmystik
war ambitioniert und beeindruckte
technisch, lie aber Abwechslung
im Spieldesign vermissen. Neun Ziel-
personen nacheinander aufzuspu-
ren und zu téten wurde weder der
detailverliebten Spielwelt, noch dem
frischen, mitreiRenden Klettergefuhl
gerecht.
Mitte November erscheint der
zweite Teil, der wie sein Vorganger
im hauseigenen Studio in Montreal

In sechs Assassinengrabern stabert Ihr in "Prince of Persia’-Manier Artefakte

entwickelt wurde. "Assassin’s Creed
1I” ist nicht nur eine Fortsetzung
geworden, die der wblichen "Gro-
Ber, lauter, mehr”-Regel folgt. Teil 2
zeigt vielmehr den Kritikern trot-
z7ig den Mittelfinger. Eine geradezu
unverschamte Vielfalt an Beschaf-
tigungsmaglichkeiten haben sich
die Entwickler ausgedacht, die sie
wohldosiert im Verlauf der gesam-
ten Spielzeit einfihren. Das beginnt
schon bei der erzahlten Geschichte.
Eine genugt nicht, "Assassin’s Creed
11" erzahlt gleich zwei. Die eine zeigt
uns Desmond Miles, der als Ver-
suchsobjekt des Templerordens die
Erinnerungen historischer Assassinen
nacherlebt. Die zweite stellt uns Ezio
Auditore da Firenze vor, dessen wohl-
habende und einflussreiche Familie

auf, mit denen |hr eine ganz besondere Uberraschung freispielt.
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1476 in Florenz Opfer einer todlichen
Intrige wird. Nach Rache durstend
beginnt Sohnemann Ezio die Verra-
ter aufzuspuren. Doch bald muss er
erkennen, dass die Angelegenheit
viel groBer ist als angenommen.
Zur gleichen Einsicht gelangt auch
Desmond auf seiner Flucht aus dem
Forschungsinstitut. Zusammen mit
seiner Verbindeten Lucy erreicht er
deren Unterschlupf, wo er via Ani-
mus 2.0 das Leben Ezios betritt. Im
uralten Streit zwischen Templer- und
Assassinenorden soll Desmond das
Geheimnis um die sagenumwo-
benen Edensplitter liften, die ihrem
Besitzer groRe Macht verleihen.
Nach dem abrupten Einstieg
in Desmonds Welt nimmt sich

"Assassin’s Creed II” sehr viel Zeit,

um uns Ezio naherzubringen, der
uns fir die nachsten 30 Spielstun-
den begleiten wird. Zunachst erpro-
ben wir mit Ezio das sogenannte
Puppenspieler-Konzept: ~ Wie  bei
einer Marionette steuern wir Kopf,
Arme und Beine mit einer der vier
Aktionstasten, via Schulterbuttons
offnen wir das Inventar, schalten
Personen auf und wechseln in ei-
nen agileren Bewegungsmodus,
der die Basis fur Kampfe und flotte
Klettereinlagen bildet. In Verbin-
dung mit der Taste fir Beine hopst
Ezio elegant uber Hindernisse und
zum nachsten Vorsprung, Balken
oder Geldnder. An nahezu jeder
Stelle erlaubt es das Spiel, mit Ezio
die detailversessene Architektur der
italienischen Renaissance-Metro-

Anfangs noch ohne Assassinenkutte: Ezio packt einen Gegner und verpasst ihm
Kopfniisse. Alternativ kannt Ihr schlagen, werfen und Tritte ins Gemacht verteilen



Die Architektur strotzt vor Details und Elementen, an

denen sich Ezio in die Hohe

hangeln kann — deshalb klappt das nahezu an jedem Fleck der riesigen Spielwelt

ker in den Weg und trallern schrage Tone. Schubst ihn und er entschuldigt sich dafir.

pole zu erklimmen. Nach und nach
zeigt uns seine Familie, wie man in
Menschenmassen untertaucht und
welche Dienste Prostituierte auf-
dringlichen Wachposten erweisen,
um Ezio zu decken. Taschendiebstahl
per Tastendruck beherrschen wir
bald ebenso gut wie das Verstecken
im Heuhaufen oder unauffalliges
Herumlungern auf der Sitzbank.
Ernst wird es fur den ungestimen
Jungling erst nach bereits erwahnter
Katastrophe: Dann namlich schliipfen

el Herde
An meinem ersten

Abend mit Ezio war ich
entsetzt von den scha-

\a
bigen Gesichtern, die mir
Ubisoft ~hier auftischt.
SUPER Auch der langsame Ein-

stieg mit dem (bewusst)
unsympathischen Ezio hat mich gelang-
weilt. Erst der zweite Abend haute mich
von den Socken. Der behutsame Auftakt
sollte mich auf ein gigantisches Spiel-
erlebnis vorbereiten, das Vergleiche mit
Toptiteln wie “GTA IV, “Metal Gear Solid
4" oder "Zelda” kaum scheuen muss. Mit
"Assassin’s Creed II” zeigt Ubisoft end-
lich, was das Thema hergibt und Teil 1 nur
erahnen lieB: Die Klettermechanik macht
sichtig und ladt zum Erkunden ein. Da
bleibt selten Zeit, um in meine Datenbank
2u blicken. Zu zahlreichen historischen
Gebauden und wichtigen Personlichkeiten
der Renaissance findet sich dort lohnens-
werter Lesestoff. Am meisten beeindruckt
mich aber die Detailfille der Spielwelt.
Mein Tipp: Einfach mal abhangen und den
famosen Soundtrack in einem der besten
Spiele des Jahres genieRen!

wir in das weile Assassinengewand
und beginnen unsere Jagd, die uns
ber die Grenzen von Florenz hinaus
auch durch die Toskana nach Venedig
und Rom fihrt.

Geld regiert die Welt

Reisen war schon im 15. Jahrhundert
nicht billig, deshalb hat Ezio stets
einen Minzbeutel dabei. Und auch
hinter dem steckt mehr als erwartet.
Wir kaufen Heilmittel beim Medizi-
ner, erwerben beim Schmied neue
Rustungselemente und Waffen, heu-
ern Diebe und Huren an und farben

AuBerhalb der Stadte erkundet Ihr die Toskana zu Pferd Dank der komfortablen

SPIELE-TEST

]
7
Heuert Prostituierte an und bewegt Euch in ihrer Mitte unbemerkt fort, wie der
Schwarz-WeiB-Filter verrat. Alternativ lenken sie flr Euch Soldaten ab

S e o

Schnellreise-Option sind die schwach animierten Reitpassagen &uBerst selten

unser Gewand. Doch woher Geld
nehmen und nicht stehlen? Taschen-
diebstahl ist ein mihsamer Weg,
da Passanten kaum Bares dabei ha-
ben. Multitalent Ezio verdingt sich
als Brieftrager, Bestrafer untreuer
Ehemanner,  Meistersprinter  und
Jager feindlicher Kuriere. Eine der
Haupteinnahmequellen ist aber der
Tourismus: Vom Landsitz des Onkels
aus bringen wir mit unserer Knete
die angrenzende Stadt in Schwung.
In mehreren Stufen bauen wir Kunst-
handel, Schmiede, Prostitution und
Kirchen aus, um den Wert der Stadt
zu erhéhen. Das wiederum spult alle

zwanzig Spielminuten Geld in die
Kasse.

Lukrativ sind auch die story-
relevanten Hauptmissionen: Blick
auf die Karte, Markierung setzen und
schon machen wir uns auf den Weg.
Mal steht eine Verfolgungsjagd an,
dann klappern wir innerhalb eines
Zeitlimits mehrere Punkte ab oder
schalten unliebsame Personen aus.
Eine Minikarte garantiert Ezio jeder-
zeit die dringend nétige Orientierung.
In den belebten StraRen gibt es so
viel zu héren und sehen, dass einem
eben jenes glatt vergehen konnte.
Bestechliche Herolde verkinden ei-

1)

Treibt Ihr es zu bunt, berichten Herolde von Euren Graueltaten, also bestecht das Plappermaul! Auf diesem Bild erlauben wir
uns einen grausamen Scherz: Wir vergiften den Kerl und wohnen seinem Todeskampf bei
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Neben Huren heuert Ihr auch Diebe an, die Euch selbst tber DAC‘Wev o‘gsn und im KamD zur Seite stehen Zuﬂem locken sie
\Wachposten von ihrem Platz und halten Verfolger auf

ner lauschenden Menge Nachrichten
vom Tage und reden bei entspre-
chendem Bekanntheitsgrad schlecht
tiber Ezio. Sind keine Steckbriefe zum
Abreien in der Nahe, driickt thr dem
Plappermaul etwas Geld in die Hand
und er wechselt das Thema. Leichte
Madchen winken uns zu, wahrend

ein Grippchen Geistlicher den Stand
eines Handlers passiert, der dort
Kunden seine Waren feilbietet. Und
waren fir Ezios Vorganger Altair die
aufdringlichen Bettlerinnen Anlass
zu manch verbotenem Zivilisten-
mord, wird unser florentiner Killer
von fidelen Barden behelligt. Hek-

Sammler-Editionen
feiert Ubisoft den Verkaufsstart von
ssin's Creed 1" am 13. Novem-
ber. Sowohl "White Edition" als auch
Black Edition" erscheinen fur Play-
Station 3 und Xbox 360. Die weiBe Box
kostet laut Ubisoft rund 75 Euro und
enthalt eine etwa 20 Zentimeter groBe
Statue des Protagonisten Ezio sowie
eine Bonusmission in der Kirche Santa
Maria Dei Frari in Venedig

Die schwarze Ausgabe bietet gleich
drei zusatzliche Abschnitte. Neben be-
sagtem Gotteshaus erkundet Ihr hier
den Palazzo Medici in Florenz und die
venezianische Arsenal-Werft, Eben-
falls in der schicken Box enthalten sind
eine Bonus-DVD inklusive Soundtrack
von Jesper Kyd, ein Artbook und eine
schwarze, limitierte "Meister-Assassi
nen’-Figur von Ezio. Preisempfehlung
des Herstellers: 80 Euro

Mit gleich zwei

Ass

"White Edition”: Die Sammlerbox
kemmt fur beide Systeme mit Figur.

SASSING

Die edle "Black Edition" wird online
bereits zu Wucherpreisen um 300
Euro gehandelt

tisch eilen sie herbei, singen schra-
ge Lieder und provozieren gehads-
sige Spieler zum Einsatz der neuen
Giftspritze. Die ist eigentlich nur fur
Feinde gedacht, doch unbemerkt in
den Leib des Barden getrieben, be-
ginnt dieser binnen Sekunden nach
Luft zu ringen und wild um sich zu
schlagen, was nicht selten weitere
Opfer verlangt. Hilfe suchend sinkt
er zu Boden, ehe er nach letztem Zu-
cken verendet. Ja, Ezio ist grausamer
als Altair - nicht zuletzt, weil er zum
Abschluss noch des Sangers Borse
mopsen kann. Zu viele tote Zivilisten
in Folge fuhren zwar zum Spielab-
bruch oder ziehen die Aufmerksam-
keit der Wachen auf Ezio, doch auch
mit denen geht er nicht gerade zim-
perlich um. Mit jedem erfolgreichen
Konter-Move sausen Ezios Messer,
Sabel und Armklingen in derber Viel-
falt in die zuckenden Leiber - hier
hatten wir eher eine Freigabe ab 18
Jahren erwartet.

'Gebt Euch keine BloBe

..Manner, der Kerl ist kein Tolpel”,
kommentieren eingeschichterte Sol-

Wahrend Michael in "AC
11" einen Stinkefinger an
die Kritiker des Vorgan-
gers sieht, ist das Spiel fur
mich die Gberfallige Re-
volution des Action-Aben-
teuers: Hier wird nicht
nur gefochten und erforscht, “Assassins’s
Creed 11" bringt mir das spannende Leben
des Herrn Auditore nahe. Ezios Werdegang
nachzuspielen fihlt sich frisch und aufre-
gend an - uberall locken Nebenauftrage,
Erkundungstouren und Geheimnisse, der
Ausbau meiner eigenen Residenz ist das
Sahnehaubchen. Das Italien der Renais-
sance pulsiert, atmet und hat Charme -
telligente Ratsel, die ich so in noch keinem
Spiel gesehen habe, spannen den Bogen
2u anderen Ereignissen der Zeitgeschichte.
Schon auch, dass der Sprung in die Jetzt-
Zeit - for mich ein Atmosphare-Killer im
Vorganger - kaum noch vorkommt. Von
einigen hampeligen Hupfern oder unver-
schuldeten Absturzen abgesehen, stimmt
auch die spielerische Seite: Das Klettern
und Springen ist famos, die Kampfe sind
dynamisch und die Attentate klappen nun
besser als in Teil 1

SUPER

daten Ezios vielseitige Kampfkunst,
die nicht einmal vor Gemeinheiten
wie dem Werfen von Sand oder dem
Einsatz von Rauchbomben haltmacht,
was Instant-Kills mit Ezios versteck-
ten Armklingen spurbar vereinfacht.

Immer wieder ladt "Assassin’s
Creed 11" ein, innezuhalten. Das bun-
te Treiben in den Stadten ist oftmals
urkomisch - klettern wir eine Wand
hoch, heilt es: "Er muss spat dran
sein... und sie sehr schon!” Toten
wir jemanden, stehen manche Pas-
santen schaulustig daneben, ande-
re weichen entsetzt zurick. Ab und
an rennt einer sogar fort und ruft
nach Soldaten, die mit Sicherheit
bereits hinter der nachsten Haus-
ecke patrouillieren. Unterschiedliche
Charaktertypen vermeiden Lange-
weile in den Kampfen, die haufig auf
richtiges Timing setzen. Wahrend der
Gepanzerte nur via Ausfallschritt und
durch gute Konter verletzt werden
kann, stochert der Paranoide hin und
wieder argwohnisch in Strohhaufen

Werdegang eines Helden: Der eigentliche Protagonist Desmond Miles sieht seinem italienischen Alter Ego Ezio ziemlich ahnlich. Der verwohnte Spross einer Bankiers
familie beginnt sein Abenteuer in Zivil. Im Assassinengewand kauft Ihr beim Schmied bessere Rustungselemente und farbt Euer Outfit bei einem der vielen Stoff
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Sonnenaufgang iber dem Dogenpalast von Venedig: Solche Momente finden sich in "Assassin's Creed II" zuhauf. Haltet Uber den Dachern inne und genieBt das Panorama

ADLERAUGE / STOPP

ehe Ihr vor wachsamen Bogenschiitzen fliichtet oder einen der zahlreichen Aussichtspunkte erklimmt, um neue Gebiete auf der Karte freizuschalten

- Pech fiir Ezio, wenn er sich gerade
in einem versteckt.

Doch auch in der Flucht liegt mit-
unter Ezios Heil. Zwar folgen ihm
seine Hascher selbst uber Dacher,
unterbricht er jedoch die Sichtlinie,
geben sie die Verfolgung auf. Wie
ihre Kameraden in “Metal Gear
Solid” sind auch die florentinischen
und venezianischen Truppen oft-
mals erschreckend kurzsichtig. Mehr
Durchblick haben Bogenschitzen, die
Ezio regelmaRig vom Dach scheuchen
wollen, komfortable Instant-Kills und
Wurfmesser sorgen hierbei jedoch
fur die notige Spielbalance. Prakti-
scherweise durfen wir die Schutzen
sogar von Dachern schubsen.

360 Immer wieder laufen Ezio unerwartet Botenjungen seiner \Widersacher iber den Weg. Verfolgt sie tiber die Dacher, totet sie

Mehr, mehr, mehr!

Bis hierher &hnelt “Assassin’s Creed
1" stark der Spielstruktur eines
“Grand Theft Auto IV” - statt Autos
zu klauen, missbraucht Ezio eben die
Hauserfassaden, um sein Ziel schnell
zu erreichen. Doch Ubisoft bereichert
das Open-World-Abenteuer noch mit
zwei weiteren Elementen. Zum einen
gilt es, sechs Artefakte zu sammeln.
Jedes befindet sich in einem Ab-
schnitt in “Prince of Persia”-Manier.
Hier meistern wir komplexe Kletter-
passagen inklusive Zeitlimit, Kamera-
fahrten weisen uns den Weg. Neben
dieser willkommenen Abwechslung
zum  Free-Running-Konzept Dbietet

"Assassin’s Creed II” zum anderen
einige knackige, optionale Ratsel,
durch die wir Zugang zu Hintergrund-
informationen auf Desmonds Spiel-
ebene erhalten. In der Redaktion
umstritten ist hingegen die Tatsache,
dass die beiden Sammler-Editionen
des Spiels exklusive Abschnitte bein-
halten, zu denen uns die Testversion
den Eingang verweigerte. Inmitten
dieser stimmungsvollen Spielwelt
irritiert der Hinweis auf den Uplay-
Store des Herstellers.

Auf spielerischer Seite halt das
Spiel eine uberwéltigende Vielfalt
an Maglichkeiten in allen Bereichen
parat und lasst kaum Winsche offen.
Auch in puncto Prasentation hat sich

[(B)PACKEN

a (¥ ADLERAUGE ~
o

(= TN

und nehmt ihnen einen dicken Batzen Geld ab. Die zufallsbedingten Jagden sind mitunter schwer zu meistern

zum Vorganger einiges getan. Kaum
ein Zivilist gleicht dem anderen, die
Gebaude sind ebenso eine Klasse fur
sich wie Ezios fein ausgearbeitete
Rustungen. Angesichts der Detail-
fulle und stimmungsvollen Beleuch-
tung fallen vereinzelte Pop-Ups und
ein weichgezeichneter Hintergrund
nicht ins Gewicht. Wenig uberzeu-
gend sind dagegen manche Anima-
tionen und Gesichter. Einige Cha-
raktere agieren trotz quter Sprecher
wie ausdruckslose Marionetten. Teils
weit aufgerissene Augen in kantigen
Schadeln wirken in der ansonsten
sensationellen Grafikpracht deplat-
ziert, truben die Freude am Spiel
aber nur geringfiigig.

Hut ab, Ubisoft: Mit so einer Fort-
setzung degradiert Ihr das Debit zur
plumpen Technikdemo! mh

ASSASSIN'S CREED Il

Entwickler Ubisoft Montreal, Kanada
Hersteller  Ubisoft

Termin  19. November

Preis 60 Euro

Unterstutzt » 1 Spieler,

Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» drei Metropolen: Florenz, Venedig, Rom
» unzéhlige Nebenaufgaben

» rund 30 Stunden Spielzeit
» PS3 mit PSP koppelbar fur Zusatzfunktionen
» PS3 vs. 360: mehr Tearing auf PS3

SPIELSPASS

Singleplayer 10 von 10
Multiplayer

Grafik 9 10
Sound 1 10

FAZIT » Erwachsen wirkende Renaissance
eines Genres: Die Spielmechanik macht siich-
tig und die offene Welt ist eine Sensation.
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Dragon Age: Origins

@

Mit einer satten Verspatung

lautet Bioware das Zeitalter
der Feuerechsen ein. Die Rickkehr
zu den Fantasy-Wurzeln der kana-
dischen "Mass Effect”-Macher verzo-
gerte sich gegen Ende immer mehr,
was durch die schwierige Konver-
tierung der anfangs rein fur den PC
entwickelten Drachenmér zu erkla-
ren ist. Auf ledrigen und auf beiden
Konsolen etwas schabig wirkenden
Schwingen flattert “Dragon Age:
Origins” demnach fir Xbox 360 und
drei Wochen spater auch fur PS3 in
die Handlerregale. Ein Epos von al-
tem Schrot und Korn fir die gereifte
"Baldur's Gate”-Generation, im Ver-
gleich zu friheren Werken erweitert
um zwei zentrale Aspekte.

Blut und Busen

Viel ist geschrieben und diskutiert
worden um Blutspritzer und entbloR-
te Briste. Ein gertttelt MaR davon
ist im fertigen Spiel auch enthalten,
jedoch nie zum Selbstzeck und ein-
gebettet in den hervorragend aus-
gedachten archaischen Kontinent
von Ferelden. Hier haben sowohl Sex
und Gewalt, aber auch moralisch-
ethische Grundfragen und verschliis-
selte Sozialkritik ihren Platz. Bereits
im facettenreichen Charakter-Gene-
rator wird Euch namlich klar, dass
Euer virtuelles Alter Ego in eine Welt
voller Ungerechtigkeiten und Wider-
spriche hineingeboren wird, in der
das alte Schema von Gut und Bose
nicht mehr ohne Weiteres funktio-
niert. Ob Ihr ein Mitglied der durch
jahrzehntelange Sklaverei trauma-
tisierten Elfenrasse spielt, einen im

Wer glaubt, BioWare hatte mit "Dra-
gon Age: Origins” die alternativen
Einfuhrungsgeschichten  erfunden
irrt. Ein prominenter Vertreter dieses
erzahlerischen Kunstgriffs erschien
bereits 1995 firs SNES. Allerdings
nur in Japan, denn "Seiken Densetsu
3", der dritte 16-Bit-Teil der "Mana™-
Reihe, bot nicht nur sechs wahlbare
Hauptcharaktere mit je eigener spiel-
barer Ursprungsgeschichte, sondern
nutzte wie "Oragon Age" ein Ring-
menu zur Verwaltung von Inventar
und Charakteren
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Im Dorf Redcliff

wartet Held Ugurcan eine verangstigte Biirgermiliz, die sich auf den bevorstehenden Angrif

einer Zombie-

Horde vorbereitet. Die zugehdrigen Quests erinnern an das martialische Wikinger-Drama "Der 13. Krieger

streng hierarchischen Kastenwesen
seiner Vorvater gefangenen Zwerg
oder einen Vertreter des zerstrit-
tenen Reiches der Menschen - Ihr
werdet leiden!

Tragisches Sextett

Jede der sechs moglichen Anfangs-
geschichten endet mit einer Trago-
die und dem Beitritt Eurer Spielfigur
in den Weltenretter-Club der ‘grauen
Wachter. Der entpuppt sich aller-
dings als halbzerfallenes Bundnis
von Idealisten, beruhend auf verges-
senen Vertrdgen und tberkommenen
Vorstellungen von Heldentum. Bei
Eurem Wachterdienst gegen die
Pseudo-Orks der ‘dunklen Brut" und

deren erzdamonischem Anfihrer in
Drachenform stolpert Ihr demnach
auch mit jedem Schritt in mora-
lische zZwickmihlen: Ein von Damo-
nen besessenes Kind terrorisiert z.B.
ein ganzes Dorf mit untoten Horden
und konnte mithilfe eines illegalen
Blutmagiers unschadlich gemacht
werden, jedoch nicht ohne ein Men-
schenopfer. Je nachdem, wie Ihr Euch
entscheidet, geratet Ihr nicht nur mit
Eurem Gewissen in Konflikt, son-
dern auch mit den Mitgliedern Eurer
Party, die oft mit verstandnisvollen
Gesprachen oder kleinen Geschen-
ken besanftigt werden wollen. Wer
besonders viel Zuneigung sammelt,
kann mit manchem Kameraden gar
dem Liebespiel fronen.

Spiegelfechter

Hinter literarisch hochwertigen Fi-
gurenkonstellationen und Dialogen,
die im englischen Original durch-
wegs exzellent, auf Deutsch zumeist
ordentlich ~ gesprochen  werden,
werkelt eine klassische RPG-Mecha-
nik. Krieger mit Schwert und Schild
oder Zweihandwaffen, Schurken
mit Doppelklingen oder Armbristen
und Magier unterschiedlicher Aus-
richtung nutzen alle dasselbe Bedi-
enschema. Drei Tasten konnt Ihr mit
je zwei per Schultertaste wéhlbaren
Funktionen belegen, den Rest Eurer
Fahigkeiten, Kampfstile und Zauber-
spriche verwaltet Ihr im Ringment,
dessen Aktivierung den Spielablauf

zu bewahren. Hier habt Ihr Zugriff auf sémtliche Aktionsmaglichkeiten Eurer Party, unten rechts seht |hr die Schnelltasten



pausiert. Was im RPG-Shooter "Mass
Effect” tadellos schnurrte, artet im
taktisch anspruchsvolleren “Dragon
Age” teilweise in wirre Spiegelfech-
terei aus, zumal die in der PC-Version
oft genutzte ubersichtliche Vogel-
perspektive gestrichen wurde. Meist
habt thr nur Zeit, Euren Hauptcharak-
ter sinnvoll zu steuern sowie bei den
anderen Streitern auf die ‘Quickheal’-
Taste zu hammern und diese ansons-
ten ihrer Kl zu tberlassen. Varianten-
reich modifizierbar, erinnern die Tak-
tik-Slots Eurer Partymitglieder an die
‘Gambits’ von “Final Fantasy XII” und
fangen bei umsichtiger Nutzung das
schlimmste Chaos der Echtzeit-Ge-
fechte ab. Optisch féllt “Dragon Age:

@ Rage Alclnsximﬁﬂn
5]

Bei der Attacke des damonischen Flammenwerfers wirken Heilauren und Eispfeile Wunder. Hoffentlich habt Ihr die Party-KI korrekt eingestellt!

Origins” deutlich gegentber “Mass
Effect” ab. Teils lieblos aufgepappte,
breiige Landschaftstexturen, detail-
arme Charaktermodelle und Ruckler
konnen durch ausdrucksstarke Mimik
nicht wettgemacht werden. Uber
jeden Zweifel erhaben bleibt die
schiere Masse motivierender Be-
tétigungsfelder. Im Laufe der ver-
astelten Hauptquest entfaltet sich
namlich bald eine Landkarte voller
Maglichkeiten. Wahrend der abstrakt
dargestellten Reise zwischen Magier-
tirmen,  Mittelalterstidten  und
Trutzburgen erwarten Euch per Zu-
fallsprinzip trottelige Banditen oder
gewinnsuchtige  Handler.  Diverse
Kontaktpersonen bieten simpel auf-

gebaute, aber lohnende Neben-
quests an, die sowohl abgebriihte
Finsterlinge, als auch barmherzige
Gutmenschen ansprechen. Allerlei
Krauter, Sekrete und Rohstoffe laden
zum Brauen von Tranken, Konstru-
ieren von Fallen oder Modifizieren
von Waffen ein und jeder Eurer Mit-
streiter hat eine eigene Geschichte
zu erzéhlen, deren Ergrindung Euch
zusatzlichen SpielspaR abseits der
Hauptstory verspricht. Insgesamt ein
wiirdiger Nachfolger von BioWares
“Baldur’'s Gate”-P(-Saga, der Euch
zig Stunden vorziglich unterhalt
und mit den bereits angekiindig-
ten Download-Inhalten auch schon
Nachschub-Quests bereithalt. mw

I told Valena she was imagining things, but maybe the arlessa was involved in
something. Blood magic, maybe.

m Mittelalt

gewinnen viele d
rdigkeit. Diesem Schmied sieht

filmisch gesc!

nittenen Dialogszenen durch die Uberzeugende Mimik der Bet
man Alkoholmissbrauch und

ligten

Jahre voller Lebensangst deutlich an
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Tut mit leid, BioWare,
aber mehr st nicht
drin. Die Quest, das
fantastische PC-Drachen-
marchen zum  rundlau-
fenden  Konsolen-RPG
umzumodeln, ibersteigt
sogar Eure Erfahrungsstufe. Dabei ist
"Dragon Age” auf Konsole beileibe kein
schlechtes Spiel. Es ist am PC nur noch
viel besser! Trotzdem werde ich meinen
Iwergenkrieger Ugurcan auch ohne Test-
Auftrag noch viele Stunden durch Ferelden
begleiten, denn die erzahlerischen Quali-
taten dieses spielbaren Fantasy-Romans
sind iber jegliches profane Gemakel
beziiglich Optik und Bedienung so hoch
erhaben, wie ein majestétischer Drache
uber eine Blindschleiche. Dass Ihr viele
Nebengeschichten und Partydialoge zu-
dem erst bei mehrmaligem Durchspielen
erleben werdet, ergibt zusammen mit den
sechs gelungenen Ursprungsgeschichten
einen schonen Wiederspielbarkeitswert

SUPER

BioWare, Kanada ‘
Electronic Arts
6. (360) & 20. (PS3) Novemher

60 Euro ‘

b 2t » 1 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

Konkurrenzlos gut geschriebenes
RPG-Epos mit riesigem Umfang, aber |
Schwiichen bei Optik und Bedienung.
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Brital Legend

@

Viele Schauplatze wie hier das Gothic-Land gefallen mit ihrem liebevollen Design: Verwitterte Steinkreuze, ein gotischer
Prachtbau und einfallsreiche Feinde (rechts im Bild das Guillotinen-Monster) sorgen trotz altbackener Grafik fiir Stimmung

Spieldesigner Tim Schafer ist

ein Geschichtenerzahler, der
sich meisterhaft auf die Erschaffung
skurriler Charaktere versteht (siehe
Interview Seite 48). Das beweist er
seit 20 Jahren, und auch sein neu-
estes Werk “Brital Legend” glanzt
mit Protagonisten jenseits des Main-
streams. Als eine Hommage auf den
Heavy Metal konzipiert, schlupft Ihr
in die Rolle des Roadies Eddie Riggs,
der sich nach seinem plétzlichen Ab-
leben in einer bizarren Zwischenwelt
wiederfindet. Wahre Metal-Musik ist
dort verpont, der auftoupierte Gene-
ral Lionwhyte fihrt mit seinen Hair-
Metal- beziehungsweise Glamrock-
Vasallen ein (bles Regiment und
beweist obendrein einen miesen
Musikgeschmack - im Hintergrund
zieht jedoch sein Boss, der vierhor-
nige Teufel Doviculus, die Faden.

Mit Streitaxt und E-Gitarre bewaff-
net zieht Eddie aus, dem Land die
echten metallischen Klange zurtck-
zugeben. Was folgt, ist eine durch-
geknallte Mixtur aus Hack'n’Slay,

3
" FEUERKLINGEN
i Standard-Ferkampfintanterie. Effekiv gegen die mei
chultern steigen, um Schisse mit hoherem Schaden

Echtzeit-Strategie, Open-World-Ad-
venture und Rennspiel.

Kurz und knapp

Folgt Ihr strikt dem Hauptstrang der
Story, durchquert lhr zwar einmal
die wie lebendig gewordene Platten-
cover wirkende Welt, verpasst aller-
dings etwa die Hélfte aller Quests
- und seht obendrein bereits nach
etwa sechs Stunden den Abspann.
Immerhin darft thr nach dem End-
kampf die restlichen Missionen an-
gehen und die Landschaften (u.a.
Sumpf, Eiswelt, Lava-Odnis und
Grassteppe) in aller Ruhe... pardon...
untermalt von der passenden Metal-
Mucke erkunden.

Die Quest-Aufgaben umfassen
drei Grundtypen: In den Hack'n’Slay-
Abschnitten metzelt Ihr Euch durch
Wellen von Gegnern, die Ihr per Axt-
Combo und Gitarren-Attacke zuriick
in die Holle schickt. Eddies Flying-V-
Klampfe erzeugt auf Knopfdruck zu-
ckende Blitze und Fontanen aus Feu-

Echtzeit-Strategie-Schlachten: Gebt per Steuerkreuz
Kommandos an Eure Truppen, die Ihr vorher per Ringmend rekrutiert
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er. Einen Hauch Rennspiel hat “Brital
Legend” ebenfalls zu bieten: Ab und
an fordert Euch ein GroBmaul zum
Duell heraus - dann steigt Eddie in
seinen flammenbepinselten Hotrod
und gibt ordentlich Gummi. An ande-
rer Stelle muss er mit seinem ‘Teufel’
getauften Fahrzeug aus einem ein-
stirzenden Komplex fliichten. Drit-
tes und neben den Hack'n’Slay-Ein-
lagen bestimmendes Element sind
Echtzeit-Strategie-Schlachten - meist
gegen Zwischenbosse. Eine Konzert-
biihne dient Euch dabei als Basis
und Truppengenerator. Via Tasten-
kommando erschafft Ihr etwa stier-
nackige Headbanger, mit Laserge-
wehren bewaffnete Amazonen, Trike
fahrende Bassisten mit Heilkraften,
Verstarkertirme tragende Roadies
und die ultimative Waffe, den Rie-
senschwert schleudernden ‘Felsbre-
cher’. Eure Helfer dirigiert Ihr mit vier
einfachen Befehlen (Angriff, Stellung
halten, in Eddies Nahe sammeln und
zur Markierung vorriicken) tbers
Schlachtfeld. Jede Einheit verfigt

Ebenfalls per Ringment wahlt Ihr aus Eddies Soli, die das Aquivalent zu Zauber-

Die Mischung aus Action,
= Abenteuer, Strategie und
L Rennspiel wirkt unfertig
- keines dieser Elemente
kommt iber MittelmaR
hinaus. Die Entwickler
hatten sich auf den kurz-
weiligen Hack'n'Slay-Part konzentrieren
und ihn optimieren sollen. Dann ware ge-
nugend Zeit geblieben, die guten Ansatze
(Humor, liebevolles Design, geschmack-
volle Musikauswahl, originelles Setting)
schlissig auszuarbeiten und die Technik
auf den aktuellen Stand zu bringen.
"Brital Legend” hat allerdings auch seine
bezaubernden Momente: Die Mimik der
Charaktere, Dialoge und Sprachqualitat
- vor allem im englischen Original - sind
auf hochstem Niveau; Metal-Kenner wer-
den ob der vielen Anspielungen des Of-
teren in breites Grinsen ausbrechen. Und
sich beim “Hall of the Mountain King”-
Song, der erstmals auf offenem Feld (1)
erklingt, die langen Haare raufen

zudem Uber einen Teammove: So
klettert Eddie beispielsweise auf die
Verstarker seiner Roadies und fuhrt
verheerende Schallattacken aus oder
er wirft eine Kampfblondine auf die
verdutzten Feinde. Um in dem Ge-
timmel einigermaBen den Uberblick
zu behalten, schwingt sich Eddie auf
Wunsch wie ein Gargoyle in die Lufte
und dirigiert die Truppen von oben.

BRITAL E
EEGEND E

L

Das originellste Spielmenu seit
Jahren — verpackt in einer Plattenhulle

spriichen darstellen. Die ‘Gesichtsschmelze' ist in diesem Sinne ‘Angriffsmagie’



bue Charaktere sind die groBte Starke von "Brital Legend": ausdrucksstark in der

Mimik und im englischen Original mit passenden Stimmen versehen

p X & ~ o
Spielelement 2 — Rennspiel: Mehrmals werdet Ihr zu Wettrennen herausgefor-

dert bzw. misst aus einem Abschnitt flichten oder Begleitschutz geben

Heaven and Hell

"Briital Legends” Starke liegt in der
originellen Aufmachung: Ausdrucks-
starke Charaktere mit den Original-
stimmen der Vorbilder (u.a. Schau-
spieler Jack Black, Rob Halford von
Judas Priest und Lemmy Kilmister
von Motérhead) bilden zusammen
mit den 107 lizenzierten und teils aus
dem Underground stammenden Me-
tal-Songs das gelungene Fundament.
Die Monster, welche dem Geist von
Hieronymus Bosch entsprungen sein
konnten, sind groBteils sensationell:
Habt Ihr schon mal ein aus zwei Guil-
lotinen zusammengesetztes Wesen
gesehen, dessen Schwanz aus einer
pendelnden Klinge besteht? Oder die
vielen kleinen witzigen Details: etwa
steinerne Drachen, die von S&M-
Ledergurten samt rotem Beifball
maltratiert werden; Blumen, die die
Form des TeufelsgruBes haben, und
die Abfrage, ob man alle Schimpf-
worter oder lieber an deren Stelle

DER MEHRSPIELER-MODUS

Der Multiplayer-Part besteht aus den im Hauptspiel vorkommenden
Echtzeit-Strategie-Schlachten. Drei Fraktionen (Ironheade, Drowning
Doom, Tainted Cail) fighten auf sieben Karten; Art und Anzahl der Ein-
heiten variieren je nach gewahitem Team, auch deren grundlegenden
Fahigkeiten unterscheiden sich. Die Spielmodi sind mager: Tretet
gegen konfigurierbare KI-Gegner an, messt Euch online mit Freun-
den oder steigt mit bis zu drei Kumpels gegen vier Kontrahenten
aus dem weltweiten Netz in die Arena. Zum Testzeitpunkt kurz nach
Release des Games gab es arge Prableme, Mitspieler zu finden
Verbindungsabbriiche und lange Wartezeiten waren die Regel

die aus den USA bekannten Piepser
horen mochte. Auch Ozzy Osbournes
Gastauftritt als ‘Huter des Metal’ ist
gelungen: Mit seinen markigen Spri-
chen versucht er Euch Waffen-Up-
grades und Extras fur Eddies Hotrod
aufzuschwatzen. Und das alles in ei-
ner Welt, die erstens abwechslungs-
reich gestaltet ist und zweitens Un-
mengen an Metal-Klischees zitiert:
Von antiken Riesenschwertern, die
im Boden stecken, Uber knapp be-
kleidete Gothic-Ladys bis hin zu den
Ledermitzen tragenden Bikern fahrt
Schafer das volle Programm auf. Die
starksten Momente sind schlieBlich
die Szenen, in denen die Musik mit
dem Geschehen auf dem Bildschirm
harmoniert: zum Beispiel, wenn Ozzy
“Mr. Crowley” schluchzt und Eddies
groBe Liebe gleichzeitig in die Welt
des Bosen abtaucht.

Von solchen Augenblicken gibt
es jedoch viel zu wenige, hier ha-
ben Schafer und sein Team enormes
Potenzial verschenkt. Auch lassen

Spielelement 1 — Hack'n'Slay: Eddie wehrt sich mit Axt-Combos und auf die Ferne

SPIELE-TEST

mit Gitarrenriffs. Hier brutzelt er den Spinnenboss mit einem Blitz aus der Klampfe

3 Spielelement 3 — Erkunden der offenen Welt: Haltet in dem mehrere Quadratkilo-

meter groBen Spielareal die Augen offen; es gibt viele Geheimnisse zu entdecken!

Gagdichte und Originalitat der Story
nach dem starken Auftakt merklich
nach - und das, obwohl nur sechs
Spielstunden gefillt werden muss-
ten. Schwerer wiegen allerdings die
Nachlassigkeiten im  Spieldesign:
Gegner laufen in einem Anfall von
Ki-Demenz beharrlich gegen Stei-
ne, Eddies Hotrod bleibt an einem
wenige Zentimeter hohen Barenfell
hangen, die Truppen lassen sich auf-
grund eingeschrénkter Kommandos
nur unzureichend tbers Spielfeld di-
rigieren und die Rennsequenzen wir-
ken so krude wie die veraltete Grafik
- es ruckelt, teart und die Texturen
scheinen direkt von der alten Xbox
zu kommen.

Lasst man die gelungene Aufma-
chung auBer Acht, bleibt ein unaus-
gegorenes spielerisches Gertst. Wer
nicht auf Heavy Metal steht, sollte
daher besser einen Bogen um "Brii-
tal Legend” machen - Anhanger der
harteren Musik erleben aber einige
unterhaltsame Stunden. os

Michael Herde

Ich stimme Olivers Kri-
tik zu: "Brital Legend”
ist spielerisch primitiv

i
7
h und strotzt vor Mangeln
- vor allem bei den quir-

ligen Strategie- sowie
den Auto-Einlagen. Der
abgedrehte Humor macht hingegen eine
Menge SpaR, allerdings bleiben 0zzy 0s-
bourne & Co. leider eine Randerscheinung
und die hervorragende Musikauswahl
kommt fast nur bei Autofahrten zur Gel-
tung. Die nerven bald mangels Minimap,
weil ich permanent pausieren muss, um
auf der Karte nach dem Weg zu sehen.
Fir mich als Metalhead eine Offenbarung:
in der Schlacht gegen burtoneske Gothics
skurrile Truppen bauen, wahrend Cradle
of Filth aus den Boxen kreischen oder die
Nordménner Enslaved im Schneegebirge
musizieren. Da bleibe ich gerne stehen
und genieBe - ungeachtet aller Mangel.

Entwickler Double Fine, USA
Hersteller Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 70 Euro

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

» prominente Sprecher im englischen
Original (u.a. Tim Curry und Rob Halford)
deutsche Synchronstimme von Jack Black

» 22 Kapitel + Nebenquests

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Ein Hack'n’Slay-Racing-Echtzeit-
Strategie-Spiel wie Underground-Metal:
charmante Ideen, aber arg holprig produziert.
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Eddie Riggs’ geistiger Vater sieht seinem Helden nicht nur verbliffend
hnlich, er gewann auch diesen Interview-Stage-Battle mit Leichtigkeit!

M! Games: Wolltest Du mal Roadie werden?
E Tim Schafer: Nur, um fur das Spiel zu recherchie-

ren. Aber wenn man eine Firma hat, ist es ziem-
lich schwer, sich drei Monate freizunehmen und Verstarker
fiir eine Band herumzuschieben.

Das letzte Mal sprachen wir 2007 iiber das Spiel. Ware
heute der Name ”Briital 0dyssey” nicht passender?
Hatte "Brital Legend” nicht diesen Weq genommen, ware
es nicht das Spiel, das es heute ist. Damals in Leipzig hatten
wir gar kein richtiges Spiel zu zeigen, sondern einen Trailer,
den eine fremde Firma mit unseren Assets produziert hatte.
Ich zeigte den damals und sagte nur: Heavy-Metal, Fantasy-
Welt, Schlachten, du weit schon. Die Leute sagten: Ich
versteh’s nicht, was willst du machen? Wirst du Platten
auf deine Gegner schmeiBen? Nein, du hast ‘ne Axt und
eine Gitarre! Wirst du also Songs spielen wie in “Guitar
Hero?” No! Es ist... Argh! Jetzt kdnnen wir das Spiel
einfach vorfithren und die Leute verstehen es!

Glaubst Du, dass eigenwillige Spieldesigner wie
Du es heute schwerer haben?
WeiR nicht. Es kommt immer auf die Zeitumstan-
de an. Als wir mit "Psychonauts” anfingen, hatten
wir 2.B. gar kein Problem, das Spiel unterzubrin-
gen, weil die Xbox neu auf den Markt kam und

Name:  Tim Schafer
Alter: L+
Position: Président und Griinder von Double Fine

Softografie:

1987: Maniac Mansion (Tool-Programmierung,
SCUMM-Programmierung)

1990: The Secret of Monkey Island (Co-Autor)

1991:

Monkey Island 2: LeChuck's Revenge

(Co-Designer, Co-Autor)

1993: Maniac Mansion: Day of the Tentacle
(Co-Designer, -Autor, -Producer)

1995: Vollgas (Projektleiter)

1998: Grim Fandango (Projektleiter)

2005: Psychonauts (Creative Director)

frisches Kapital verfiighar war. Als wir dann den Publisher
wechseln mussten, war es plotzlich viel schwieriger, weil
sich kurz davor "Beyond Good & Evil” nicht gut verkauft hat-
te und einige Leute anfingen, dumme Schliisse zu ziehen. Es
war ein kreatives, aufwandig produziertes Spiel. Also sagte
man: Kreative Spiele mit hohen Produktionsstandards laufen
schlecht. Man hatte auch sagen konnen: Franzdsische Spiele
mit Schweinen laufen schlecht! Das Timing spielt also immer
eine groBe Rolle. Fir mich persanlich ist es aber so, dass wir
mit Double Fine heute alles machen kdnnten. Wenn wir ein
FuRballspiel machen wollten, kannten wir das durchkriegen.
Wir haben nur keine Ahnung von FuBball, deswegen ware
es ein schlechtes Spiel. Ein Spiel iber einen Heavy-Metal-
Roadie ist etwas schwieriger durchs System zu bugsieren,
aber ich finde, es lohnt sich auch eher.

Sind ironische Metal-Projekte wie ”Briital Legend”, Bands
wie Tenacious D oder Serien wie Metalocalypse ein Zei-
chen dafiir, dass die erste Metal-Generation lter und
selbstreflexiver geworden ist?

Wenn man sich Metalocalypse ansieht, ist es eine Comedy-
Serie Uiber die extremen Auswiichse der Metal-Szene und de-
ren Klischees, gleichzeitig steht mit Dethklok aber eine echte
Band dahinter, die echte Musik macht. Die Typen konnten
nicht solche Musik machen, wenn sie sich nur iiber die Szene
lustig machen wiirden. So wie Spinal Tap, das sind Kerle, die

Irrwitziger Sprung ins Gehirn: "Psychonauts”.

M! 12-2009



»Hair Metal ist nicht die

Waurzel allen Ubels. Sondern
New Metall«

humorvoll mit ihrer Musik umgehen, ohne sie zu verspotten.
Eine Art liebevolle Hommage. Das hat aber auch was mit
dem Alter zu tun. Als Teenager sieht man die humorvolle
Seite dieser Musik nicht so leicht. Die nehmen das todernst
und sagen: Wage es bloB nicht, iber meine Musik zu lachen!
Wenn du nicht meine Bands harst, dann bring” ich dich um!
So haben wir zumindest in der High School iber Keyboards
gedacht. Keyboards und Van Halen haben alles ruiniert!
Wenn man dann élter wird, entsteht irgendwann ein Riss und
lacherliche Bands und Hair-Metaler kommen heraus. Dann
beginnt man auch andere Musikrichtungen zu héren und
blickt ein bisschen lockerer auf Metal zuriick. Man amisiert
sich dber die peinlichen Aspekte und liebt noch immer, was
groBartig war. Zum Beispiel 0zzy Osbournes Album “Diary Of
A Madman”: Da ist nichts Komisches an den Gitarrensoli von
"Over The Mountain” oder “Flying High Again”!

Also denkst Du nicht wirklich, dass Hair Metal die Wurzel
allen Ubels ist?

Nein, Hair Metal ist nicht die Wurzel allen Ubels. Sondern
New Metal! Hair Metal war schon schlimm, als er rauskam,
ist aber relativ harmlos verglichen mit diesen heutigen ek-
ligen kommerziellen Formationen, die wir mit Kabbage Boy
parodieren (die Loser-Band aus dem Intro von "Brital Le-
gend”, Anm. d. Red.). Vielleicht werde ich alt, aber wenn
ich Radio hore, dann klingen da einige Sachen wie aus dem
Computer. Diese Songs haben kein Herz und keine Seele. Es
gibt aber immer noch so etwas wie 3 Inches of Blood, das
sind immer noch richtige Bands, die ihr Ding machen, die
haben wir auch im Spiel.

stimmt es eigentlich, dass Ronnie James Dio nicht mehr
am Spiel mitmachen wollte, weil er und 0zzy Osbourne
sich hassen?

Ich hatte Aufnahmen mit Dio als Doviculus gemacht und
merkte bald, dass ich eher so etwas wollte wie Tim Curry
im Film "Legende” als dunkler Prinz. Also besetzten wir um.
Ich wollte Dio gerne noch fir eine andere Rolle haben, das
hat dann aber nicht mehr hingehauen. Lizenz-Geschichten
sind immer schwierig und es gab Komplikationen. Aber ich
mag Dio und denke, dass er eine groBartige Stimme hat, ich
wiirde gerne wieder etwas mit ihm machen!

Gab es spezielle Songs, bei denen Du sofort wusstest, dass
Du sie im Spiel einsetzen mochtest?

Es gibt eine sehr kurze Liste von Liedern, die ich benutzen
wollte. Songs von Black Sabbath, und ich wollte unbedingt
“Mr. Crowley” von 0zzy Osbourne in einer speziellen Szene
und einen anderen Song fir die End-Credits. Es gab vielleicht
zehn spezielle Songs, die ich fir bestimmte Szenen vorgese-
hen hatte. Dann sagte Emily (Ridgeway, Anm. d. Red.), unse-

Im Flash-Adventure "Hostmaster and the Conquest of
Humor” auf der Webseite von Double Fine sucht Tim
Gags fiir seine GDC-Dankesrede zu "Brital Legend”

M! 12-2008

INTERVIEW ! EXTENDED .

Roter Faden: Bereits Hoagie aus "Day of the Tentacle” philosophiert iiber US-Flaggenmative im Heavy-Metal-Stil

re musikalische Leiterin: Das sind jetzt ungefhr fiinf Prozent
des fertigen Spiels! Also hdrte sie sich unfassbar viele Lieder
an, sprach mit Experten und wahlte fur jede Mission die pas-
senden Songs. So entstand der Soundtrack.

Gab es ein bestimmtes Plattencover, das Dich fir eine Sze-
ne im Spiel inspiriert hat?

Die ganzen Cover wurden in unserem Brainstorming-Prozess
gesammelt und kamen in abgewandelter Form ins Spiel.
Ormagaden, das Chrom-Monster aus dem Intro, basiert 2.8.
auf dem Logo von Motdrhead. Ich wollte unbedingt so ein
vielbeiniges, stacheliges Metalbiest drin haben. Dann gibt
es viele Elemente, die ich nicht genau zuordnen kann, wie
den gigantischen Leichenhaufen. Ich bin mir sicher, es gibt
den irgendwo auf einem Albumcover, aber ich komme nicht
drauf. Und es gibt Cover wie die von Meat Loaf. “Bat Out Of
Hell” sieht groBartig aus, ist aber kein Heavy Metal. Die Sze-
ne nach dem ersten Boss-Fight, wo sie sich im Auto so zu-
riicklehnen und aus dem Trimmerhaufen schieen, ist eine
Hommage an dieses Cover. Dann natirlich Eddie, das Mas-
kottchen von Iron Maiden. Er stand Pate fiir den angefaulten
Look der Drowning-Doom-Fraktion im Spiel. Aber eigentlich
ist es so, dass jedes Heavy-Metal-Album irgendwie in jedem
Frame des Spiels steckt.

Was ist ein Ormagoden eigentlich? Kommt der Ausdruck
wirklich aus der Mythologie?

Ormagdden (rezitiert), ‘das Feuerbiest, Verbrenner des
Himmels und Zerstorer der Alten Welt’ aus der nordischen
Mythologie. Ich bin halber Norweger und mochte in meiner
Jugend die alten Sagen, die ich nun fir das Spiel noch ein-
mal gelesen habe. Viele Metal-Motive basieren auf Mythen,
Fantasy oder Tolkien und manche nordischen Sagen sind so
verriickt, dass man sie in “Psychonauts” hétte verwenden
konnen: eine Kuh, die das gefrorene Wasser vom Baum des
Lebens ableckt, wodurch ein kleiner Mensch entsteht. Odin,
der sein Auge in einen Brunnen wirft, um die ganze Welt
sehen zu konnen. Oder der Wolf Fenrir, der Himmel und Erde
verschlingt. Das ware mal ein Bosskampf, oder?

Denkst Du dariiber nach, mal ein Spiel komplett iber die
nordische Mythologie zu machen?

Vielleicht? Wir hatten in "Brital Legend” noch eine norwe-
gische Black-Metal-Fraktion einbauen konnen, mit Corpse-
Paint und so. Folklore ist generell eine prima Basis fir

Spielwelten, da ist namlich kein Copyright drauf und sie wird
nur weitererzahlt, weil die Leute sie gern mdgen. Da gab
es keine Marketing-Kampagne dafiir, die Geschichten waren
einfach gut und sehr komplex. Nicht so wie die klischee-
haften Kinostorys von heute. Fir “Grim Fandango” war z.B.
die mexikanische Folklore sehr wichtig. Da gibt es auch ein
paar komplett abgefahrene Sachen wie die Navigation im
Totenreich: Du haltst eine Schissel voller Blut vor dich und
lasst einen Hihnerkopf darin schwimmen, der die Richtung
angibt. Das konnte ich aber nie umsetzen.

Klingt aber ein bisschen wie der Navigator-Kopf aus
”Monkey Island”...

Ja, das ist auch ein bisschen wie in “Monkey Island"”. Aber
was die nordische Folklore betrifft: Da waren wir mit “Bri-
tal Legend” so nahe dran, da muss ich erst einmal etwas
anderes machen.

Was wiinschst Du Dir fiir ”Briital Legend”?
Die Weltherrschaft und dass alle Menschen nur noch Heavy
Metal héren, vor allem 3 Inches of Blood!

Und das Worst-Case-Szenario? Sagen wir mal das Spiel...
Bringt Leute um?

Ja! Ah... Nein! Sagen wir mal...
Was machst Du da gerade? Versuchst Du etwa das Spiel zu
verfluchen?

Gar nicht! Hor auf mich zu verwirren! Aber stell Dir mal
vor, es lauft so wie bei “Psychonauts”: Super Kritiken,
aber es verkauft sich nicht so richtig gut. Was wirst Du
dann machen?

Was ist denn das fir eine morbide Frage? (lacht) Ich mei-
ne, man versucht doch immer das bestmagliche Spiel zu
machen, eines, das die Leute verstehen und mogen. Dann
erklart man es so qut wie maglich, spricht mit der Presse und
so und wartet dann, wie sich das Spiel schlagt. Dann geht
man dber zum ndchsten Projekt.

Und dariiber hatte ich gerne noch etwas gehort. Ich wollte
ja gar nicht so morbide sein...

Sicher habe ich Ideen und Projekte fiir die Zukunft. (Beginnt
1 flustern) Aber die sind alle geheim!

Das Gesprach fiihrte Max Wildgruber
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Risen

®

"Risen” gilt als inoffizieller

Nachfolger der “Gothic”-Se-
rie, die auf PC die Herzen der Rol-
lenspieler hoherschlagen lasst. Das
Abenteuer beginnt mit Unwetter
und Schiffbruch, zum Glick kénnt Ihr
Euch auf die geheimnisvolle Vulkan-
insel retten. Hier wutet das dustere
Mittelalter: Einerseits macht eine
Bande finsterer Banditen das Eiland
unsicher, andererseits furchtet jeder-
mann die ricksichtslosen Hascher
der Inquisition. Mit beiden Lagern

Das offene, technisch

durchwachsene  Insel-

abenteuer bietet Rollen-

spielern viele Freiheiten:
«/ Man kann den Helden

individuell  entwickeln,

sich auf verschiedene
Seiten schlagen und abseits der Auftrage
auf Erkundungstour gehen. Die Missionen
bergen manch bose Uberraschung, gele-
gentliche Schalterrdtsel lassen Euch auch
mal gribeln. Man merkt allerdings, dass
die Steuerung urspringlich fur die Maus
optimiert wurde, mit dem Joypad gehen
Kampfe und Heldenmanagement stellen-
weise holprig vonstatten. Da hipfen die
Feinde im Kreis aus Eurem Blickfeld, so
dass Ihr die Kamera standig nachstellen
misst. Und bei Gesprachen klickt man
die Option ‘Ende’, anstatt z.8. die B-Taste
2u driicken - solche Unannehmlichkeiten
haufen sich und sorgen fur so manches
Frusterlebnis. Schade, denn die Atmos-
phare ist herrlich gruselig.
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konnt Ihr Euch im Laufe der Hand-
lung anfreunden und fir sie arbei-
ten, auBerdem knipft Ihr Allianzen
mit weiteren Schiffbrichigen. In den
vier Kapiteln habt thr maRgeblichen
Einfluss auf Handlung und Gesinnung
Eures Schiitzlings. Die vielen Missio-
nen bringen reichlich Abwechslung,
weil Ihr neben dem ublichen Bergen
von Schlisselitems auch allerhand
Team-Missionen mit KI-Partnern be-
stehen dirft. Manche stehen Euch im
Kampf zur Seite, andere locken Euch
in die Falle - passt auf, mit wem Ihr
Euch einlasst! Allerdings musst Ihr
gelegentlich auch machtig suchen,
weil der Kompass keinen Zeiger fur
Aufgabenziele besitzt.

Helden-Handling

Die Kampfe gegen Wildtiere, Wege-
lagerer und Soldaten gewinnt Ihr
in Echtzeit: Mit Schwert und Stock,
Armbrust und Bogen nehmt Ihr die
Feinde aufs Korn. Je vier Items und
Special Moves oder Zauber lassen sich
zur direkten Anwahl auf Steuerkreuz
und Feuertasten legen, so gehen die
Kampfe weitgehend spielerisch von
der Hand. Allerdings vollfihren viele
Feinde geschickte Ausfallschritte: Mit
der hakeligen Steuerung ist es nicht
leicht, sie wiederholt anzuvisieren.
Zudem kann man die Kamera nicht
um den Helden drehen, sondern
nur in drei Zoom-Stufen hinter ihm

ENevioa

[ AhEeng

Ihr entdeckt vielerlei Werkzeug wie Fackeln, Dietrich, Hammer und Holzsége

schweben lassen - achtet im Kampf
auf den toten Winkel! Richtig kniff-
lig wird es, wenn ein Kamerad in
der Nahe ist: Wenn ihn Eure Klinge
versehentlich streift, wendet er sich
gegen Euch. Ein falscher Knopfdruck
kann Euch so nicht nur die Mission,
sondern auch die Freundschaft

eines ganzen Dorfes kosten - das
kann ganz schon nerven. Zum Glick
wird alle paar Schritte automatisch
gespeichert, Ihr musst nur selten
langere Marsche wiederholen. Die

Bei den meisten Gespréchen dirft
Ihr zwischen einigen Themen wéhlen

Bedienung der Charakter- und Quest-
menis schlieBlich ist umstandlich
ausgefallen. oe

Piranha Bytes, Deutschland
r Koch Media

Termin im Handel
| Preis 60 Euro
Unterstutzt » bis 1 Spieler,

Sprache: deutsch, Text: deutsch

Grafik
Sound
"Lost” im Mittelalter: Erkundet als
Schiffbriichiger eine unheimliche Insel und
kémpft mit der holprigen Steuerung.




Section 8
@

"Section 8” bietet zwar eine
kurze Kampagne fir Solisten,
mehr als ein umfangreiches Tutorial
zum Erlernen der Steuerung sowie
der allgemeinen Spieldynamik habt
Ihr aber nicht zu erwarten. Der Fokus
des Spiels liegt auf dem Mehrspieler-
Modus fiir bis zu 32 Teilnehmer, die
ahnlich zu "Enemy Territory: Quake
Wars” nicht nur klassische Deathmat-
ches bestreiten, sondern im Rahmen
des dynamischen Missionssystems
allerlei Aufgaben erledigen. Optional
ballert Ihr zudem mit Kumpels gegen
Bot-Horden oder fillt fehlende Mit-
spieler mit KI-Kriegern auf. Beim Ver-
teidigen bzw. Erobern von wichtigen
Punkten saust Ihr mit Eurem prak-
tischen Jetpack durch die Luft, rennt

Michael Herde

Auf dem Papier ist "Sec-
tion 8" eine feine Sache,
beim Spielen verdirbt
mir aber die behabige
Steverung  sowie  die
Prasentation schnell die
Lust:  08/15-Krieger a
la Unreal-Engine vor sparlich texturierter
Umgebung sind mittlerweile einfach lang-
weilig. Schade um die gute Idee.

—

GEHT SO

360/ b

Der Albtraum im Amazonas

wahrt kaum langer als drei
Stunden und steckt voller Enttau-
schungen: So ist “Intelligenz” das
Letzte, was man Freund und Feind
attestieren kann, grafisch regiert
Dschungel-Einheitsbrei. Wahrend Ihr
noch tber den unsaglichen Akzent
eines Eurer beiden Dreierteams
lacht, weint Ihr spatestens, wenn lhr
in den aufgesetzten Strategie-Modus
wechselt. Aus der Vogelperspektive
verschafft Ihr Euch lediglich einen
Uberblick Uber die Position von Mu-
nition und Gegnern, wahrend Eure
Raben-Truppe  qualend langsam
zum angegebenen Punkt trottet und

m Michael Herde
Der Mix aus Ego-Shooter
A@ﬂ und  Echtzeit-Strategie
klingt nur auf dem
Papier gut. Tatsachlich
macht aber keine der
beiden Facetten SpaB,
denn abgesehen von ein
paar netten Beleuchtungseffekten bietet
“Raven Squad” nichts ZeitgemaBes. Die
Kampfe langweilen und der Strategie-Part
ist ein Totalausfall. Die deutschen Spre-

cher sind dafir sensationell peinlich.

MULL

Wer keine Online-Gegner findet, fullt
Matches mit KI-Bots auf

in Third-Person-Ansicht und ordert
Hilfsmittel wie Geschutztirme. An
vorgegebenen Punkten konfiguriert
Ihr Eure Ausristung. mh

Entwickler
Herstellet
Termin
Preis

TimeGate Studios, USA
Topware Entertainment
im Handel

55 Euro

Unterstitzt » his 32 Spieler (online),
instellbar, Text: einstellbar

system, Auszeichnungen
1thalten

estimmbar

pielbar

» Spielrunden mit Bots auffiillbar

Audiovisuell unspektakuldrer Online-
Shooter mit klugen Features, aber auch
Schwichen bei der Steuerung.

Per Steuerkreuz wechselt |hr im
Ego-Modus zwischen drei Soldaten

stets die gleichen Phrasen drischt.
Also schnell per Knopfdruck zuriick
zur  Ego-Perspektive, wo lineare
Abschnitte und eine trage Steuerung
jeglichen SpielspalR im Keim ersti-
cken. Da online keiner spielt, ist der
Mehrspieler-Modus fur die Katz. mh

er Evolved Games, USA
eller Topware Entertainment
im Handel

40 Euro

» his 2 Spieler (online),
nstellbar, Text: einstellbar

Ego-Perspektive und

‘:rwi

Drige Ego-Ballerei mit aufgesetztem
Strategie-Aspekt, die schon nach wenigen
Minuten langweilt und ziemlich nerut.

SEIT UBER 15 JAHREN DER SPEZIALIST FUR VIDEOGCAMES

MEaTUR

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

TEL: 0201-777225

I Jetzt auch 2F Std.ONLINE SHOPPING l
www.CAMESTOREWORLD. DE
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Borderlands

Der fiktive Wiistenplanet Pandora ist ein Moloch aus Miillbehausungen, Las-Vegas-inspirierten Leuchtschildern und durchge-

knallten Typen. Der Level jedes Gegners verrat seine Starke, der anrickende Muskelberg im Hintergrund zwingt uns zur Flucht

Pandora und ihre Bichse ste-

hen fur alles Schlechte der
Welt - und fir Hoffnung. Ein pas-
sender Name fur den Schauplatz des
Shooter-Abenteuers  “Borderlands”.
Das Schlechte ist der unwirtliche
Wisstenplanet selbst, verdorben von
vagabundieren Banditen, Psycho-
pathen und traurigen Einzelschick-
salen. Die Hoffnung verkarpern vier
gestrandete Kampfer, von denen

Vier Freunde musst Ihr sein: Wahit zu Beginn Euren Charakter, jeder mit

Ihr zu Beginn einen wahlt. In Hab-
acht-Stellung stehen der bullige
Berserker Brick, der drahtige Scharf-
schitze Mordecai, die schone Sirene
Lilith und der abgebrihte Krieger
Roland. Jeder der Recken hat seine
personliche Mission auf Pandora, al-
len gemein ist aber die Suche nach
der “Kammer”, die unermesslichen
Reichtum beschert. Um es kurz zu
machen: Die Story in “Borderlands”

besonderen Fahigkeiten. Waffen sind glticklicherweise nicht klassenspezifisch

Blick durch einen

er-Aufsatz: Rollenspiel-typis

Treffer an. Fur jeden digitalen Tod werdet |hr Ubrigens zur Kasse gebeten (links)
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ist praktisch kaum vorhanden und
das Wenige obendrein schwach pra-
sentiert. Die Starke liegt vielmehr
in der cleveren Verzahnung einer
RPG-Spielmechanik mit Ego-Shooter-
Ballereien. Freunde des schnellen
Abzugs seien gewarnt: Erwartet kein
“Call of Duty“-Shooter-Fest, sondern
vielmehr Echtzeit-Kémpfe im Stile
eines “Mass Effect” oder “Fallout 3”.
Kopfschusse fiihren nicht zum sofor-
tigen Tod, sondern minden in einem
kritischen Treffer, der Bonusschaden
verursacht. Schluckt der Gegner Blei,
signalisieren  Euch  aufploppende
Zahlen die Schadenstreffer. Rollen-
spiel-typisch auch die Belohnung:
Fur erledigte Gegner und Missionen
erhalten wir Geld, Erfahrungspunkte
und neue Ausristungsgegenstande
- vornehmlich Waffen, gelegentlich
Schutzschilde und klassenspezifische
Mods, die die Charakterwerte aufbes-
sern. Ab Level 5 schaltet jeder Held
zudem seine auflevelbare, beson-
dere Fahigkeit frei: Lilith macht sich
kurzzeitig unsichtbar, Roland stellt

Aus Sicht eines Ego-
Shooter-Fans  begeistert
mich "Borderlands”
nicht. Zwar funktioniert
die Steuerung einwand-
frei und der atmospha-
rische  Cel-Shading-Stil
iberzeugt weitgehend. Allerdings sind
weder Gegner noch Schauplatze beson-
ders abwechslungsreich, auch die Missi-
onen ahneln sich schnell. Die Rollenspiel-
komponente von “Borderlands” zwingt
zum Aufleveln, vor allem, wenn ich eine
coole Level-30-Knarre finde, die ich noch
nicht benutzen darf. Philip findet das mo-
tivierend, mich hat die Monsterklopperei
im Auflevel-Wahn schon bei "Diablo”
gelangweilt. Praktischerweise zieht mich
der erfahrenere Kollege im Koop-Modus
mit und ich steige schneller auf. Bis da-
hin sterbe ich aber im Sekundentakt und
leere zahllose Magazine in einen einzigen
Feindesleib. Schade: Eine Ubersichtskarte,
auf der man ganz Pandora sieht, fehlt.

einen Geschutzturm auf, Brick sturzt
sich mit stahlernen Fausten in den
Nahkampf und Mordecai ldsst seinen
Falken fliegen, der Gegner angreift.
Die Abklingzeit jeder Spezialattacke
liegt wohldosiert zwischen 30 und
100 Sekunden.

Waffen regieren die Welt

Antriebsfeder von “Borderlands” ist
das Jager-und-Sammler-Prinzip, das
schon Hack'n’Slays wie “Diablo”
und "Baldur’s Gate” zum Zeitfresser
machte - die Suche nach immer bes-
seren Waffen ist endlos. SchieBeisen
findet lhr zahlreich in Kisten, auch
Gegner und insbesondere die Ober-
motze hinterlassen fette Wummen.
Praktisch: Per Knopfdruck stellt thr
zwei Waffen vergleichend gegen-
ber, zudem lassen sich diese nach
Farben sortieren. Wie in Online-
Rollenspielen sind Standardknarren
weil markiert, es folgen grine,
blaue und lila Kennzeichnungen. Die
seltenen Elite-Knarren erkennt thr an

Seythis getater:0 /5015

t Ihr mit Kampfbuggies und spater nach Beendigung
einer Quest per Schnellreisesystem — allerdings mit langen Ladezeiten



Pipeline zerstart- Aufgabe erfillt
| Mission T. K. der Saboteur’ bereit zum Abschiuss!

Die Nebenmissionen &hneln sich in der Struktur und spinnen die dunne Handlung weiter. Die Pipeline-Explosion kommt in der
Nacht am besten zur Geltung, die Tageszeiten wechseln dynamisch

Shooter-Standard: Klemmt Euch optional hinter Bordge-
schiitze, deren Sitz Ihr allerdings erst erobern musst

der orangen Farbung.

Gearbox bewarb sein Action-Rol-
lenspiel zwar mit der Fille an ber
drei Millionen SchieReisen, das ist
aber Augenwischerei. Die Waffen-
auswahl halt sich an gangige Shoo-
ter-Konventionen und spaltet sich in
Revolver, Maschinenpistole/Gewehr,
Schrotflinte und Granatwerfer, vari-
iert durch Spezialeigenschaften wie
Séaure- oder Explosivschaden. Daraus
generiert das Spiel zufallsbedingt
beliebige Kombinationen - ein Eldo-
rado fir Iltem-Jager.

Pandora ist beherrscht von Wis-
tensand und durftig gezimmerten
Baracken mit entsprechend gesichts-
losen NPCs. Die Questgeber verzie-
hen keine Miene und haben kaum

etwas zu sagen - Ihr dafir zu lesen.
Dabei hatte diese offenkundig “Mad
Max"-inspirierte Welt doch so viel
zu erzahlen. Spatestens in der ers-
ten groReren Stadt nach 15 Stunden
ballerndem Erkunden (nehmt Euch
zum  Durchspielen das Dreifache
an Zeit) fallt Euch das limitierte
Spieldesign auf. Das Geschehen ist
trotz  atmospharischer  Cel-Shade-
Grafik trist, die Welt von “Border-
lands” lebt nicht, sondern wartet
darauf, von Euch gesaubert zu wer-
den. Auch die Aufgaben wiederho-
len sich: Tote x Gegner, bringe Ge-
genstand A nach B oder suche das
Odland nach diversen Objekten ab.
Das ist makaber verpackt, wenn

zum Beispiel ein Geselle sein abge-

DER MEHRSPIELER-MODUS

Bosse stecken viel ein und sind ohne taktische Mandver
nicht zu knacken — so nah wie im Bild solitet Ihr nicht vorriicken

rissenes Bein wiederhaben mochte
oder ein saufender Informant nach
zwei Dutzend Bierflaschen verlangt.
Allerdings léuft es stets auf das Glei-
che hinaus: alles toten, alles einsam-
meln.

Zum Sightseeing in der groBen,
aus unzahligen Teilabschnitten be-
stehenden Welt von Pandora kommt
Ihr ohnehin nicht, denn an jeder
Ecke wartet mordhungriges FuBvolk.
Ebenso wie Waffen und Ausriistung
sind auch Gegner an ein Level ge-
koppelt. Ab zwei Stufen uber Eurem
Erfahrungswert habt Ihr keine Chan-
ce, gegen die respawnenden Feinde
zu bestehen. Immer wieder halt
Euch "Borderlands” an, in der Pampa
Euren Level zu steigern. Dabei wird

die Koop-Einsatze, da sie hoherw

Bis zu vier Spieler kénnen sich gemeinsam auf die Suche nach der
"Kammer" machen und jederzeit ein- und aussteigen. Im Team passt
sich die Feindstarke an und es tauchen Elite-Gegner auf — besonders
harte Brocken. Wir beabachten: Low-Level-Charaktere mitzunehmen
ist nicht sinnvall, da sie permanent sterben und Ihr daraufhin vom
berzahligen FuBvolk rasch geplattet werdet — auc
linge extrem schnell in der Stufe aufsteigen. Grund:
rtige Beute versprechen als im
Solo-Modus. Zudem ist die Klassenverteilung perfekt: Der Berserker
zieht im Nahkampf die Aufmerksamkeit der Gegner auf sich (der klas-
sische "Tank'), der Jager sorgt fir viel Schaden ("Damage Dealer") und der Soldat fungiert als Heiler und Unterstitzer. Sinkt die
Lebensanzeige auf null, kénnt |hr wahrend eines kurzen Zeitfensters von Verbiindeten geheilt werden — unabhéangig davon, ob
Uneinigkeiten st [hr im Duell: entweder an Ort und Stelle im Nahkampf oder in
den speziellen Arenen im klassischen Deathmatch. Praktisch: Danach habt Ihr volle Munitionsvorréte aller Waffen

derjenige ein Medikit mit sich tragt oder nicht

wenn Frisch-
satzlich lohnen

SPIELE-TEST

Die deutsche Version ist dezent an
den hiesigen Markt angepasst. So
spritzt weniger Blut, aber immer
noch ausreichend zur gut sicht-
baren Trefferriickmeldung - auch
bei Kopftreffern. Platzende Schadel
fehlen dagegen, dafur laufen und
schreien brennende Gegner in der
deutschen Fassung. Die zynischen,
herablassenden Kommentare nach
erfolgreichen Abschissen hat Take
2 dagegen gestrichen

Philip Ulc

Schon lange habe ich
kein ~derart motivie-
rendes  Hack'n'Slay in
mein Laufwerk einge-
schoben - was auch
daran liegt, dass dieses
Genre auf  Konsole
unterreprasentiert ist. Dennoch erinnert
“Borderlands” jeden “Diablo”-Veteranen
an die Tugenden eines genisslichen
Action-Rollenspiels: Sammeln, Verglei-
chen, Horten. Nicht zu vergessen, seinen
Erfahrungslevel nach oben zu treiben.
Wobei Gearbox in diesem Fall bertreibt
und den Spieler aufgrund des beinharten
Schwierigkeitsgrades ein ums andere Mal
um Hochleveln zwingt. Insbesondere die
Bosse sind eine harte Nuss und verlangen
taktisches Vorgehen - belohnen aber mit
‘epischen” Waffen und tiefer Genugtuung.
Die kaum erhellende Story vermisse ich
nicht. Endlich muss mal keine Welt geret-
tet oder einer Regierung gedient werden,
sondern ich strebe nachen meinem eige-
nen Vorteil. Selbst im vorziglichen Koop-
Modus, wenn ich Mitstreitern die beste
Ausriistung wegschnappe.

nicht der Fehler wie in "Oblivion”
oder “Fallout 3” begangen, dass
Feinde mitleveln. Da immer wieder
neue Nebenmissionen in bereits be-
freiten Gebieten angeboten werden,
lohnt sich eine Ruckkehr nicht nur
wegen der Erfahrungssteigerung.
Ehemals Ubermachtiges Feindvolk
pustet lhr mit breitem Grinsen um.
Das ist gerade im Koop-Modus niitz-
lich, wenn lhr schwacheren Mitspie-
lern beim Questen helft. Nur habt Ihr
dann das Problem, die Beute gerecht
aufzuteilen - ein Duell I6st's! pu

im Handel
70 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler (online),
Sprache: deutsch, Text: einstellbar

160 Missionen, 8 W:

Knackiger Grenzganger aus zynischem
Endzeit-Rollenspiel und flottem Ego-Shooter
mit siichtig machender Item-Jagd.
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Dead Space Extraction

Zu zweit macht EAs Geisterbahn doppelt SpaB, vor allem dank Audiologs aus dem Remote-Lautsprecher oder Nachlade-Tricks

Der brutale Weltraum-Horror
"Dead Space” sorgte im letz-
tenJahr firhammernden Puls, schwit-
zige Hande und staunende Minder:
Vor extrem beklemmender Kulisse
zerlegte Einzelkampfer Isaac an Bord
des Minenraumschiffes USG Ishimu-
ra mutierte Besatzungsmitglieder in
blutige Einzelteile. In die gleiche Ker-
be schldgt nun auch der Wii-exklusi-
ve Lightgun-Shooter “Dead Space Ex-
traction”. Doch wo selbst der exzel-
lente Vorganger seine Genregrenzen
nicht zu durchbrechen vermochte,
gelingt es den Entwicklern nun mit
dem Story-Prequel, die Sparte der
Lichtpistolen-Scharmitzel neu zu er-
finden und sémtliche Genrekollegen
zur Kirmesknallerei zu degradieren.
Euer Abenteuer beginnt wenige
Stunden vor Teil 1 und kurz nach
Entdeckung des Markers auf dem
Planeten Aegis VII, wo das unheim-
liche Artefakt einen GroRteil der Be-
satzung in den Wahnsinn treibt oder
in abscheuliche Bestien verwandelt.
Im Verlauf der rund sechsstiindigen
Kampagne von “Extraction” verfolgt

GESCHNITTEN

Fiur die 1Ber-Freigabe
Electronic Arts in Deutschland die
Schere ansetzen. \Wahrend der
Vorgénger  ungeschnitten  durch-
ging. dirft lhr nun bei Menschen
die Euch in den ersten beiden der
zehn Kapitel angreifen, weder Kopf
noch GliedmaBen abtrennen. Sterbe-
animationen wurden laut Hersteller
generell abgemildert, ein Bosskampf
wurde ebenfalls geandert, um eine
Szene mit Selbstverstummelung zu
vermeiden

musste
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Ihr die letzten Stunden der Besat-
zungsmitglieder auf der Ishimura
und in angrenzenden Kolonien. Aus
Sicht mehrerer Uberlebender kampft
Ihr Euch in teils ausschweifenden
Iwischensequenzen, die zusammen
mit der fulminaten audiovisuellen
Prasentation maBgeblich zur Atmos-
phare beitragen, durch Gberwiegend
dunkle Gange. Auch bekannte Orte
aus "Dead Space” - darunter die
Kommandobricke oder Bahnstati-
onen - bereinigt Ihr mit bis zu vier
Waffen von allerlei vertrauten Unge-
stalten, deren GliedmaBen Ihr mog-
lichst munitionssparend abtrennt.

Action mit Pfiff

Wahlt dazu mit dem Analogstick
Impulsgewehr, Pistole oder Flam-
menwerfer, auch ungewohnliche
Todbringer wie rotierende Sageblat-
ter, eine Schockwellenwumme oder
den Plasmaschneider legt Ihr auf
die Richtungen des Sticks. Zusatzlich
bietet jede Waffe einen alternativen
Feuermodus, fir den Ihr die Remote

* )

"Extraction” wischt mit
der  Genrekonkurrenz
den Boden auf. Neben
der sensationellen Gra-
fik und dem Industrial-
P Sound zeigt vor allem
die fehlerfreie Steue-
rung, wozu die Wii-Hardware in der Lage
ist: Hier hakt und zuckt einfach nichts!
Darber hinaus liefern der Koop-Modus
und intelligente Geschicklichkeitseinla-
gen frische Impulse im limitierten Light-
qun-Genre. Wahrend der oft recht langen
Cutscenes mit Wackelkamera versuche ich
gerne, meinem Mitspieler Munition mit
dem Kinese-Strahl vor der Nase wegzu-
schnappen. Besonders freue ich mich uber
die Rickkehr des Stasis-Strahls sowie die
intensiven Kampfe, die mich schnell ver-
gessen lassen, dass ich hier auf Schienen
durchgefihrt werde. Leider erschwert die
fehlende deutsche Sprachausgabe das
Verstandnis der Story und manche Schnit-
te zu Spielbeginn fallen unschon auf.

Kooperativ
absolviert

um 90 Grad seitwarts kippt. So wird
aus der Nietenpistole schnell ein
Werkzeug zum Verschrauben von
Metallplatten - nur eine von vielen
Geschicklichkeitseinlagen, die den
Balleralltag angenehm auflockern!
Mit einem Partner an Eurer Seite
lauft "Dead Space Extraction” zur
Hochstform auf:  Immer  wieder
entbrennt ein Wettstreit um die
Munition im Bildhintergrund, wah-
rend Euch die Cutscene zur Untatig-

Warum varriegein sie die
Tor, wenn keiner drinnen
Ist?

Wahrend der Cutscenes lohnt es sich

via Kinese-Strahl Boni zu sammeln

vie nie: Wahrend ein Spieler auf der linken Seite Gegner abwehrt,
echts im fliegenden Wechsel knifflige Hacker-Einlagen

keit verdammt. An vorgegebenen
Stellen wechselt Ihr Euch zudem
beim Hacken ab, seht Euch fir kurze
Zeit frei um oder wahlt alternative
Routen.

Abseits der Story fordert der Chal-
lenge-Modus mit etlichen Gegner-
wellen und bietet puristische Light-
gun-Action fir Cutscene-Gegner. mh

\lisceral Games, USA
Electronic Arts

im Handel

50 Euro

tzt » bis 2 Spieler,
nglisch, Text: einstellbar

|

|

\ Blutiges Lightgun-Fest fiir zwei Spie-

‘ ler mit genialer Prasentation, intelligentem
Leveldesign und hervorragender Steuerung.

[
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Fairytale Fights

B Action [l

j\/\‘/\ Das hollandische Game-Fac-
/% tory-Team hat deutsche Mar-
chenbiicher gewalzt, offensichtlich
lange “Lego Indiana Jones” gezockt
und beides mit einer kraftigen Por-
tion “Happy Tree Friends” verquickt
- heraus kommt “Fairytale Fights”,
eine geradlinige und spielerisch sim-
ple sowie bluttriefende Actionkei-
lerei. Die durft thr wahlweise allein
oder im Team angehen; Einsteigen

e =

| Matthias Schmid

| |
Ach, ist das langweilig...
Standig haue ich Trupps
von Feinden mit den im-
| mer gleichen, anspruchs-
losen Moves zu Klump
- schon nach einer Stun- |

| "LAHM'

— de macht mir nicht mal

‘ mehr die saftige Comic-Gewalt SpaR.

| Trotz der reizvollen Grundidee, trotz der
hiibschen Superbunt-Optik und trotz der
ordentlichen Steverung - denn einfalls-
reiche Abschnitte oder kleine Rétsel
konnt Ihr an einer Hand abzahlen; die
dezent taktischen Bossfights zahlen noch
zu den Highlights. Am meisten wundert |
mich, dass ich nicht ein Mal richtig Lachen
musste - lustig ist das Spiel leider nicht.
Vielleicht ja, weil die Figuren stumm sind.

ist fir weitere Spieler jederzeit mog-
lich, Aussteigen leider nicht. Aus
einer Perspektive von schrdg oben,
die fur unseren Geschmack etwas
zu weit entfernt ist, verfolgt Ihr das
blutige Treiben Eurer Marchenfiguren
- mit Rotkappchen, Schneewittchen
& Co. hackt Ihr das Leben aus den
Bewohnern.

Uber 100 verschiedene Waffen
(die in Heerscharen in Kisten schlum-
mern) setzen die Fabelfiguren ein
- leider fehlen individuelle Eigen-

360 Haue ich den nachsten Feind besser mit der Axt oder dem Hammer klein?

schaften fast ganzlich; ein Mixer
richtet die gleichen Verletzungen
an wie Zahnburste oder Schinken.
Mit Klingenwaffen hingegen durft
Ihr angeschlagene Feinde zersabeln
- dann setzt eine kurze Einblendung
den Splattereffekt groR, aber oft-
mals schlecht erkennbar in Szene.
Welche Korperteile Ihr den Mar-
chenkreaturen abtrennt, konnt Ihr
nicht steuern. Gelegentliche, mittel-
prachtige Geschicklichkeitspassagen
tauschen nicht dariiber hinweg,

=

Ihr habt die Wahl — praktischerweise dirft Ihr eine Waffe im Tornister verstauen.

SPIELE-TEST .

dass Ihr von einer Schlagerei zur
nachsten watschelt; Geisterbarrieren
und steter Feindnachschub dehnen
die Spieldauer - Ihr werdet einige
Stunden im Marchenland verweilen.
Das Ungewdhnlichste an “Fairytale
Fights” ist die Schlagsteuerung - mit-
tels rechtem Stick teilt thr in die Rich-
tung, in die Ihr gerade blickt, aus.
Das fuhlt sich gut an, nur bei Schuss-
waffen ballert Ihr oft ins Leere. ms

Entwickler Playlogic Game Factory, Holland
Hersteller  Playlogic

Termin  im Handel

Preis 50 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler (onlinel,
Text: einstellbar

» 4 spielbare Marchenfiguren

» 'Friendly Fire' an- und abschaltbar

» erscheint ungeschnitten in Deutschland

» wer stirbt, verliert nur Punkte, taucht aber
sofort an Ort und Stelle wieder auf

SPIELSPASS

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 6 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Trotz pfiffiger Optik ein spielerisch
eintiiniges Marchenmassaker ohne Anspruch
- nur mit mehreren Metzgern einen Blick wert.
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Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City

- E = =

Lasst stilecht die Huften kreisen: Luis Lopez ist nicht nur Mitbetreiber zweier Nachtclubs, er nutzt sie auch zum eigenen

Vergnigen. Das Ténzchen im Schwulenschuppen "Hercules” dient allerdings nicht als AufreiBversuch

Dem digitalen Vertrieb mag

die Zukunft gehdren - in der
Gegenwart bleibt selbst die aktuell
erfolgreichste Spieleserie dem tradi-
tionellen Disc-Medium treu. Darum
erscheinen die Xbox-360-exklusiven
Download-Episoden zu "GTA IV” ent-
gegen friherer Ankiindigungen doch
noch auf DVD: “Episodes from Liberty
City” beinhaltet “The Lost and Dam-
ned” und “The Ballad of Gay Tony”

LINE-KAUF? AUCH!

The Lost and
Is Download erworben
on Rockstar nicht zum

lichung auch online erhaltlich und
wird wieder 2 GB Festplat-
tenplatz e "GTA V" zum Start
bendtigen. Der Preis betragt 1.600
Punkte bzw. etwa 20 Euro - damit
spart lhr in der Summe knapp 5
Euro gegentber der Ladenfassung
Daftr bekommt |hr aber nicht den
praktischen Stadtplan und konnt die
Downloads natur cht gebraucht
verkaufen

Airhockey-Tisch (rechts) ist auch schon bei "The Lost and De

56

- beide Kapitel zockt Ihr im Gegen-
satz zum Online-Angebot sogar ohne
das ‘Mutterspiel”.

Mit Blei und Rhythmus

Nachdem das Biker-Abenteuer "The
Lost and Damned” bereits seit Feb-
ruar erhaltlich ist (alles dazu in M!
03/09), konzentrieren wir uns auf
die frische Episode: Bei "The Ballad
of Gay Tony” schliipft Ihr in die Rolle
von Luis Lopez, seines Zeichens der
wichtigste Handlanger der Titelfigur.
Weil sich Tony bei seinen Nachtclub-
Geschaften verkalkuliert hat und
gleich mehreren zwielichtigen Ge-
stalten eine Menge Geld schuldet,
musst Ihr allerlei Auftrage anneh-
men, um aus der misslichen Lage
wieder rauszukommen. Wie dblich
werdet Ihrin jeder der knapp 30 Mis-
sionen per Radar zum Einsatzort ge-
lotst, um unliebsame Zeitgenossen
zu eliminieren, Botenfahrten zu er-
ledigen oder als Schutzengel einem
Deal beizuwohnen. Nebenbei kim-
mert Ihr Euch um den Nachtclub-Be-
trieb und dreht als Sicherheitsmann
Eure Runden. Luis stehen zudem

A\
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Murder on the Dan
sorgt dafir, dass lhr im Te

einige neue Freizeitbeschaftigungen
offen: Auf der Tanzflache turtelt Ihr
in einem Rhythmus-Minispiel mit
Madels, beim Golf locht Ihr geschickt
auf der Range ein oder Ihr betatigt
Euch als todesmutiger Basejumper.
Fur alte Kumpels nehmt Ihr an Dro-
genkrieg-Auftragen in der ganzen
Stadt teil oder Ihr chillt vor der Glot-
ze, die mit ein paar neuen Serien
aufwartet - darunter die schreiend
komische Anime-Hentai-Parodie
'Princess Robot Bubblegum”

Pro Episode kommt Ihr auf wber

Lange hat's gedauert, aber fur "Gay Tony" 6ffnet endlich die Golf-Range von Liberty City (links). Ein entspanntes Match am
nned" madglich — sofern Ihr die nervose Steuerung bezwingt

or" oder "Disco Inferna"? E
pen um Euer Leben

In Liberty City steckt
tatsachlich noch jede
Menge: Wer gedacht
hat, nach "GTA IV”
wisste er schon alles
Gber die Stadt, wird mit
den "Episodes” eines
Besseren belehrt. “The Lost and Damned”
punktet mit dem Biker-Ansatz, durch den
Motorradtouren unterhaltsamer wurden,
"Gay Tony” gefallt mir aber noch etwas
besser: Das liegt zum einen an den Cha-
rakteren, deren Macken mehr an die alte
"GTA IV”-Garde erinnern, zum anderen an
der groReren Beschaftigungsvielfalt. Das
Tanzbein schwingen, von Wolkenkratzern
springen und Golfballe durch die Gegend
dreschen - in Liberty City wird es nicht
langweilig. Die Hauptmissionen fallen
dank meist groBzugiger Ricksetzpunkte
angenehm stressfrei aus und erzahlen
wieder interessante Geschichten. Habt Ihr
von "GTA” die Nase noch nicht voll, miisst
Ihr dieses Doppelpack haben

schief gelaufener Auftrag
"N misst

15 Stunden Spielzeit: Dabei wird
zwar nicht ganz das epische Gefihl
des Hauptspiels erreicht, aber kom-
petente Gangster-Unterhaltung ge-
boten. Da stort es auch nicht weiter,
dass der zahn der Zeit inzwischen
etwas an der "GTA”-Optik genagt hat
und innovative Neuerungen ausblei-
ben. us

ickler  Rockstar North, Schottland
Take 2

Termin im Handel
Pre 45 Euro
| Un 2t » bis 16 Spieler (online),

Der doppelte "GTA"-Nachschlag
ist (fast) so gut wie Teil 4 und zeigt viele ‘

unterhaltsame neue Seiten der Stadt auf.




wn Wars

Carnage

Von Beginn an ge
haltene  Umsetzung

nach den nicht weltbewegenden
Verkaufszahlen des  DS-Originals
kurzfristig anberaumte 7 -
tung? Roc will's nicht
deshalb wissen wir nur eins mit Si-
cherheit - “Grand Theft Auto: China-
town Wars” gibt's jetzt auch fir die
PSP

Entwickler Rock hat den
Look der alten Episoden ignoriert
und dafir Perspektive und Design
der DS-Vorl beibehalten: Ihr
trachtet das Geschehen also aus
einer leicht schrag gekippten Vogel-
perspektive, in der | Personen
und Fahrzeuge herul seln, auch
die dezenten schwarzen Konturen
nach Shading-Art  sind nicht
verschwunden bst die Story-
sequenzen wurden ‘nur’ Gberarbei-
tet, es bleibt also bei Cartoon-Stand-
bildern und Untertiteln. Das haut
PSP-Zocker siche /om Hoc
doch im Direktvergleich mit der DS-

iter. Als Fan
Grafikstils habe ich kein Problem
damit, dass Rockstar kein ‘volles 3D-Er-
lebnis draus gemacht hat. Lasst Euch vom
vohnten Look nicht abschrecken:
im Liberty City der PSP ablauft, ist
"GTA"-Kost - ein
-Fassung
neven Elemente

aber nicht

Eostasy
. S

Dual-S

olle Splits

dos DS mit dem Stylus
bedient wurden, habt Ihr jetzt mit
Buttons und Analogscheibe im Griff.
Das hat zur Folge, dass einige Mini-
spiele wie das Autoknacken sogar
einfacher ausfallen, wahrend z.8. die
dienung des PDA etwas sperriger
ausfallt.

Ansonsten wurde etwas am
Feintuning gefeilt, nennenswerte
Neuerung s nur zwei: Ein
zusatzlic akter erteilt Euch ei-
nige neue Auftrage (die aber fir die
Hauptstory nicht relevant sind) und

kamen fiinf mit etwa
100 Minuten frischer Musik hinzu. us

Rockstar Leeds, England ‘
Take 2
im Handel
40 Euro
\

bis 2 Spieler, Text: einstellbar

Wer kein "GTA” im Stil der beiden
PSP-Vorginger erwartet, wird mit einem
rundum gelungenen Ganoven-Epos begliickt.

DAS INTERNET IST WIRR
UND VOLLER GEFAHREN

“Podcast jeden
Freitag!”

“Blog
Alarm!”

“Updates bis
der Mechaniker
kommt!”

“Kampfe wie
* |\ cin Roboter”

“Humanoid darf
das Forum nicht
erreichen!”

MANIAC.DE
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Operation Flashpoint: Dragon Rising

r als nur Transportmittel: Nutzt
Fahrzeuge als mobile Deckung!

Auf PC gilt “Operation Flash-

point” als Kult-Shooter, den
eine umfangreiche Modding-Com-
munity bis heute mit neuen Missi-
onen versorgt: Mit “Dragon Ring”
will Euch Codemasters die taktischen
Schlachten ans Herz legen. Hier fol-
gen alle Soldaten aufwandigen KI-
Scripts, die den Ablauf jeder Mission
vielfaltig variieren. Im Gegensatz
zu anderen Shootern lassen sich so
z.B. die Laufpfade der Feinde nicht
auswendig lernen, sie reagieren auf
jede Situation individuell. Zudem
simuliert Codemasters allerhand De-
tails wie Schallgeschwindigkeit und
Verletzungen, die Soldaten beein-
trachtigen oder gar verbluten lassen
- mit etwas Geduld kommt der Sieg
machmal von ganz allein.

Oliver Ehrle

Als Taktik-Fan bin ich
von "Dragon  Rising”
begeistert: Das riesige
Terrain und die vielen
Moglichkeiten  bringen
meinen Experimen-

tiergeist so richtig in
Fahrt - ich kann mich Stunden in einer
Mission aufhalten und spannende Aben-
teuer abseits der Handlung erleben. Der
variantenreiche Ablauf der Einsatze und
Koop-Verstarkung rechtfertigen den ho-
hen Schwierigkeitsgrad, schlieBlich uft
vieles beim nachsten Versuch anders ab
da kann man mal Glick, aber auch Pech
haben. Fir Neulinge ist der Taktikschin-
ken allerdings ein schwerer Brocken, der
keinerlei Einstiegshilfen bietet: Es gibt
keinen Trainingslevel, nur Tippkasten mit
vagen Hinweisen wie “Du kannst Befehle
erteilen”. Aber ohne die richtigen Kom-
mandos erleidet Euer Trupp schon beim
ersten Schusswechsel schwere Verluste,
das kann machtig frustrieren!

£ 'é; /A
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Angriffe auf Stellungen lassen sich mittels Zeiger (lir
aber kleine Hindernisse und Deckung nicht verzeichnet

{6

(TRUPP]Suarez:
[TRUPP]Boceli:

\&

Wenn ein Soldat auf den Boden fallt, ist er im dichten Gestripp schlecht zu entdecken: Trotz Markierung im Radar konnt lhr
kaum erahnen, ob er auf Euch lauert oder blutend seine letzten Sekunden zahit — nahert Euch stets vorsichtig!

In elf Kampagnen-Missionen und
sechs geheimen Kurzeinsatzen fihrt
Ihr drei KI-Kameraden durchs Gelan-
de: Ihr konnt Euch an die Checkpoints
der Mission halten, aber auch einfach
tirmen - auf der riesigen Insel gibt
es haufenweise abgelegene Stel-
lungen und Geheimnisse zu entde-
cken, die Euch Trophaen-Ruhm und
Bonusausristung verleihen. Zudem
kapert Ihr Kriegsgerdt wie Panzer
und Kampfhubschrauber, mit denen
sich so manches Problem von einer
anderen Seite anpacken lasst.

In den Missionen musst |

andorte erobern, Angriffe abwehren und Kriegsge-

Allein sind sie klliger

Weil die cleveren Ki-Soldaten bes-
tens zielen konnen, musst Ihr meist
auf groBe Distanz kampfen - so nah
wie auf unseren Bildern kommt Ihr
dem Gegner nur selten. Damit lhr
die verschanzten Truppen ins Ziel-
kreuz bekommt, ist zudem Taktik
notig: Mit Steuerkreuzkombination
(z.B. links, oben, rechts fur "Feuer
auf mein Kommando”) gebt Ihr den
Kameraden zahlreiche Befehle, um
sie strategisch zu platzieren, Uber-
raschungsangriffe, ~Flanken-  und

rat unschadlich machen: Wie Ihr das anstellt, bleibt Eurer Fantasie iberlassen

5] und zoombarer Taktikkarte (rechts) arrangieren: Auf Letzterer sind
verwendet sie erst, wenn Ihr den Blickkontakt zum Team verliert

-

Ablenkungsmanéver zu inszenieren.
Selbst ausgefallene Ideen lassen sich
verwirklichen: Ihr konnt einen Panzer
organisieren, die Ki-Freunde einstei-
gen lassen und sie von einer Berg-
spitze aus oder mittels der taktischen
Karte quer durch die feindlichen Lini-
en dirigieren. Mit Artillerie-Befehl,
Einweisung fur Luftangriffe und Sni-
perrifle leistet Ihr Unterstutzung: So
macht “Dragon Rising” richtig Spaf
Wer das KI-Trio dagegen hinter sich
hertrotten lasst und wie in “Rainbow
Six Vegas” von Deckung zu Deckung
kommandieren will, kommt sich vor
wie im Kindergarten: Im Detail ist es
kaum maglich, die ganze Ki-Bande
zielgenau zu platzieren und man
muss regelmalig kontrollieren, ob
sich nicht einer vom Trupp entfernt.
Der Sani leistet praktisch nur in Feuer-
pausen seinen Dienst, heilen will
er nur auf Kommando und bei tak-
tischen Schliisselpositionen wie MG-
Stellungen drangelt er sich vor. oe

Codemasters, UK
~ Codemasters

im Handel

60 Euro

Unterstitzt » his 8 Spieler (online),
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» o

Taktisch komplexe, mitunter auch
hillisch knifflige Schlachten. Denn mit den
KI-Kameraden miisst Ihr geduldig sein.




PES 2010 - Pro Evolutmn Soccer

[s2 | wii | pse|
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Academy of Champions

Sportspiel 0

Wi

Wii Mit dem roten Cursor visieren wir das Passziel an. Neu sind doppelte Energiebal-
ken: einer fiir die allgemeine Ausdauer, der andere schrumpft bei Aktionen am Ball

DD Konami passt den Veroffent-
lichungstermin der mittler-
weile dritten Wii-Bolzerei an die
HD-Fassungen an - statt im Marz be-
ginnt die Saison schon vorgezogen
im November. Dabei halt sich "PES”
mit Anderungen zuriick und setzt auf
die qut funktionierende Kontrolle
des Spielgeschehens. Denn einzigar-
tig ist und bleibt die Steuerung, die
punktgenaues Passen erlaubt und
dadurch ein angenehm ‘anderes’
FuBballspiel ermaglicht. Allein  fir
das Dribbeln mit dem Ball werden
Euch drei Varianten geboten: Mit
gedriickter A-Taste seid Ihr wendig,
der einzelne Druck und das Weisen
mit dem Pointer auf eine freie Flache
erlauben die schnelle Ballmitnahme.
Mit dem Cursor dagegen spielt Ihr
auf engen Raum. Nutzt bei letzte-
rer Variante die Remote zum freien
Navigieren eines Fadenkreuzes auf
dem Feld und spielt den Ball schlau
in freie Raume. Solch tolle Pass-
Stafetten wie hier bietet Euch kein
anderer Titel, allerdings gab es das
auch schon im Vorganger. Da die
Wii-Fassung auf das gleiche Lizenz-
paket wie die Next-Gen-Konsolen
zurtickgreift, sind Spielerupdates zu
verna(hla55|gen - die Bundeshga ist

| thp Ule
= Die 09er Wii-Version von
“E—' | “PES” fuhrte die frischen
v Spielmodi  ‘Champions
‘ League’ und 'Meisterliga’
” ein, die aktuelle Version
GUT geizt dagegen mit Neue-

rungen und setzt auf
punktuelle Optimierungen bei der Steu- |
erung. Davon merkt Ihr aber nicht viel: |
Das tolle Pass-System garantiert im dritten
Jahr in Folge Offensiv-SpaB, in der Defen-
sive zeigt sich dagegen die Schwache der
Pointer-Steuerung - die Verteidigung lauft
jedem Ball hinterher. Das solide PSP-"PES”
hat den Mobil-Bonus, auch wenn ich mich
mit den zwei fehlenden Schultertasten
schwer tue. Dafir ist die grafisch schlech-
tere PS2-Fassung immer noch launig im
Multiplayer-Modus - sofern Ihr nicht mit
den HD-Versionen liebaugelt.

PS2 Die Optik ist betagt, die gute Spiel-
barkeit nach wie vor gegeben

wie gewohnt nicht dabei. Die gering-
fiigig optimierte Steuerung zeigt sich
nur bei der neuen FreistoBsteuerung,
wenn Ihr mit dem Pointer den Ball
in den Winkel zirkelt - sogar mit
Flatterball-Effekt. Achtet neuerdings
auf einen zweiten Energiebalken,
der bei andauernden Offensiv- oder
Defensivaktionen mit dem gleichen
Spieler abnimmt.

Die flotten PS2- und PSP-Fas-
sungen verfigen in diesem Jahr erst-
mals tber die Champions-League-
Lizenz. Spielerisch stagnieren die
Versionen dagegen auf verhaltnis-
maRig hohem Niveau und lohnen
den Neukauf nicht, sofern Ihr Besit-
zer einer der Vor- oder Vorvorjahres-
versionen seid. pu

Entwickler
Hersteller
Termin
Preis

Konami, Japan

Konami

5. Nou. (PS2, PSP) /18. Nov. (Wii)
40 Euro (Wii) / 30 Euro
Unterstutzt » his 8 Spieler (online),

Sprache: deutsch, Text: deutsch

» konkurrenzlos gutes Pass-System

» mittlerweile groBe Modi-Vielfalt

» minimale Anderungen zum Vorganger
» umfangreicher Trainingsmodus

» mit Classic-Controller spielbar

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10 Wii
Multiplayer 8 von 10

o e 82
Sound von 10

Singleplayer 7 von PS2/ PSP
Multiplayer 8 von 10

Grafik
Sound
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FAZIT » Hervorragend steuerbares Offensiv-
FuBball, das Einspielzeit verlangt - in diesem
Jahr auf der Stelle dribbelnd.

Wii Haltet den B-Trigger, um die Schuss-Power aufzuladen. Gag am Rande: Wie im
FuBball-Anime "Captain Tsubasa” erkennt Ihr auf dem Spielfeld die Erdkrimmung.

“—5 Stellt Euch Harry Potters
/" Zauberschule vor, dann er-
setzt den Magie-Krimskrams durch
FuBball und Professor Dumbledore
durch die Kickerlegende Pelé - fer-
tig ist die ‘Academy of Champions’.
Auch wir haben uns in Ubisofts FuB-
ball-Internat  eingeschrieben  und
brav den Stundenplan abgearbeitet:
einem Team beitreten, mit anderen
Schulern tuscheln, Trainingsdiszi-
plinen absolvieren und Spieler von
anderen Mannschaften abwerben.
Alle paar Tage steht ein wichtiges
Match gegen ein Team von Tagtrau-
mern oder Halunken an - wer fleiRig
trainiert und siegt, heimst massig
Erfahrungspunkte ein, die in coolere
Balle, ubernaturliche Spezialmano-
ver oder die eigenen Fahigkeiten in-
vestiert werden; vergesst aber nicht,
auch die Reflexe des eigenen Tor-
mannes aufzumabeln, sonst nutzen
die tollsten Offensiv-Tricks nichts.
Der Spielablauf selbst ist simpel,
manchmal ein bisschen stockend,
aber stets spaflig - wie eine Kinder-
variante von "FIFA Street”. Via Remo-
te und Nunchuk wird gesteuert, ge-
passt und geschossen; fir Ausweich-
hupfer oder den Turboboost reicht
ein Wackler mit den Eingabegeraten.
Wer Wii MotionPlus anschlieBt, kann
per Remote-Neigung die Hohe der
[ Matthias Schmid

Kleiner  Preis, groRer
{_ « SpaR? Nicht ganz. Den-
noch kann ich Ubisofts
‘AA Kick-Akademie ~ beden-
kenlos unseren jungen
GEHT S0"

Lesern empfehlen: Die
Idee mit Pelés FuBball-
| Internat im Harry-Potter-Stil ist nett, wird
qut erklart und konsequent durchgezogen
- das sorgt fur Langzeitmotivation und
lasst Euch Beziehungen zu den virtuellen
| Mitspielern aufbauen. Spielerisch funktio-
| niert die Kickerei ordentlich; allerdings
darfen auch in einem SpaR-FuBball mehr
| Feinheiten stecken, wie etwa "Mario
| Strikers Charged” beweist. Die Integration
von Wii MotionPlus und Balance Board ist
| lobenswert, aber halbherzig umgeselzl

Schiisse besser justieren - ein Plus
an SpaB konnen wir jedoch nicht
attestieren. Weil die Kamera nah
am Spielgeschehen dran ist, fallt die
Ubersicht vor allem in der Verteidi-
gung schwer - zum Glick sind die
Ki-Teams aber nicht sonderlich treff-
sicher. AuBerdem durft Ihr den Geg-
ner jederzeit per Gratsche niederma-
hen: Fouls, Abseits oder Balle, die im
Aus landen, gibt es nicht.

Wer ein Balance Board hat, darf
es bei einem Minigame zum Tricksen
nutzen - nette Idee. Weitere Einsatz-
maglichkeiten des Wii-Bretts findet
Ihr im Special ab Seite 76. ms

Wii Waaaahhh! Im Training miisst lhr
einen nervigen Rabbid umgratschen

Wii Schitteln: Mit Muskelschmalz ladet
|hr die Power Eures Superschusses auf.

Entwickler  Ubisoft, Kanada

Hersteller  Ubisoft
Termin im Handel
Preis 30 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler, Text: einstellbar

» spielt als Junge oder Madchen

» Ubisoft-Allstar-Team freischaltbar

» Wii MationPlus & Balance Board
zaghaft integriert

» Rabbids mischen Minispiele auf

» Siege bringen Erfahrungspunkte

SF'IELSF’ASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Kindgerechter Kick mit gelungener
FuBhall-Akademie-Geschichte - Konsolen-
Profisportler vermissen Tiefgang.
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WWE SmackDown vs. RAW 2010
® e

Die neue Anzeige am Boden verrat, ob Finisher oder S
n, Rumpf und Kapf sind. Somit kannt Ihr nur schwer abschéatzen, wi

Extremit:

Oobwohl sich spielerisch und

technisch im Vergleich zu
den Episoden vergangener Jahre nur
Details geandert haben, lohnt sich
"WWE SmackDown vs. RAW 2010”
fur Fans der fleischigen Ringathleten.
Speziell eine wesentliche Neuerung
hat das Potenzial, Wrestling-Anhan-
ger langfristig zu begeistern. Das ist
nicht etwa der 'Road to Wrestlema-
nia’-Karriere-Modus inklusive Diva-,
Tag-Team- und Eigenbauwrestler-
Story. Es sind auch nicht die modifi-
zierten Bildschirmanzeigen, die nun
auf den Schadensstatus Eures Kamp-
fers verzichten und die Schwung-
leiste als Halbkreis zu Euren FuRen
legen. Auch die Reduktion von zwei
Kontertasten auf eine ist zwar will-
kommen, aber nicht revolutionar.
Was das 2010er-Update so beson-
ders macht, sind nicht die unzahli-
gen Editoren, dank derer Ihr eigene
Ringerinnen bastelt, sie neuerdings
mittels Malwerkzeug individueller
denn je gestaltet, Finisher erstellt
oder gar eigene Kampfvideos zu-

Jnature Move verfi

sammenschneidet. Die interessan-
teste Neuerung ist die Maglichkeit,
eigene Geschichten zu inszenieren
und mit anderen Spielern online zu
teilen, Bewertungssystem inklusive.
Erstellt beispielsweise einen vir-
tuellen Mickey Rourke und stellt
dessen Ringer-Drama "The Wrestler”
nach. Der Fantasie sind hier dank
Uppiger Moglichkeiten kaum Gren-
zen gesetzt. Jedoch gibt es besagte
Option nur fur PS3 und Xbox 360,
die ubrigen Versionen wurden aber
ebenfalls teils spirbar tiberarbeitet

Ringen in HD-freier Zone

Am besten schneidet hier die Wii-
Version ab. THQ verzichtet auf die
Bewegungserkennung und setzt auf
eine klassische Mechanik, die dem
Spielfluss spirbar zugute kommt.
Auch in puncto Prasentation macht
das Wii-Ringen eine gute Figur, lei-
det aber wie alle anderen Versionen
unter der mittlerweile veralteten

Grafik-Engine: Nach der visuellen

ich.komme frisch aus dem Editor...

M! GIRE
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re, erstellt Finisher und

oTY

schreibt eigene Storys, die Ihr mit anderen
Spielern teilt und bewertet. Hierfir gibt es unzahlige Bausteine und ein Textprogramm

sind. Sie verschweigt jedoch, wie ramponiert
sich ein Pin-Versuch lohnt

Wucht des hauseigenen Kampfsport-
Konkurrenten “UFC 2009 Undisputed”
wirken hier die Sportler altbacken
steif und die Bewegungsiibergange
hampelig, Clipping-Fehler gehéren
ohnehin zur Serie wie Ruckeloptik zu
"Need for Speed”.

Die PS2-Version bietet wie die
PSP-Variante immer noch eine
schier uniberschaubare Vielzahl an
Einstellmoglichkeiten, Neuerungen
beschranken sich auf Details wie
den erweiterten Editor fiir Finishing
Moves. Zwar poltert auf der PSP noch
immer US-lastiger Gitarrensound, ge-
legentlich darf aber auch das Pixel-
publikum jubeln. Spielerisch bleibt
die PSP-Variante mangels zweitem
Analogstick zuriick, Wirfe werden
hier mit Tastenkombinationen aus-
gefuhrt. Auf dem DS drft Ihr in die-
sem Jahr endlich wie auf anderen
Systemen kampfen, zudem sorgen
freispielbare Karten fur Bonusfahig-
keiten. mh

Auch fir PSP gibt es routinierten
RingerspaB, leider mit iger Optionen

Frauen unter sich: Gemischte

Matches sind nicht mehr erlaubt

_ Mich ler
Ich werde den Eindruck

nicht los, dass die
Ringkampfe ~ spielerisch
weniger vielseitig sind
als im Vorganger. Aber
auch hierfur gibt es den
passenden Editor. Nicht
anpassen lasst sich hingegen die Grafik,
die spurbar in die Jahre gekommen ist
und mich nicht mehr begeistert. Die neue
Anzeige enthalt mir zudem wichtige Infor-
mationen vor und weshalb ich nicht mehr
als Kerl gegen Madels kampfen kann
bleibt ein Ratsel. Dafur klappen Konter-
moves so gut wie nie. Die Wii-Version
verdient Lob, da sie auf Fuchtelfirlefanz
verzichtet und endlich verniinftig spielbar
ist. Der Story-Editor fur PS3 und Xbox 360
fasziniert mich - ich bin gespannt auf die
abgedrehten Ideen der Community. Bis
dahin kloppe ich mich unterwegs auf dem
DS, wo zwar die Steuerung etwas fumme-
lig ist, die Karriere uberzeugt jedoch,

Ansehnlich groBe Kamy
diesem Jahr auch in der DS-Ve

Enty Yuke's, Japan
Hi THO

Term im Handel
Preis 30-65 Euro

Unterstutzt » his 4 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar
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Souverdne Umsetzung des Show-

Sports, die in diesem Jahr auch auf Nintendo- |
Hardware iiberzeugt und viele Editoren bietet. |




360 In der "Sommerliga” spielt Ihr nicht fur Zuschauer, sondern um die Gunst der
NBA-Clubs. Stark: Jede Aktion wirkt sich unmittelbar auf Eure Bewertung aus

T\ Die 2K-Sports-Reihe hat sich
£/27 {iber Jahre einen Ruf als ex-
zellente Sport-Simulation mit TV-At-
mosphére und hervorragenden Ani-
mationen aufgebaut. Wahrend der
NHL-Ableger qualitativ eingebrochen
ist, halt der aktuelle "NBA"-Serien-
teil die EA-Konkurrenz weiterhin auf
dem hinteren Zuschauerrang - in
diesem Jahr vorrangig aufgrund des
neuen 'Mein Spieler’-Modus.

Erstellt einen jungen Athleten und
scheucht ihn durch die Karriere-Mih-
le der NBA: Summer Circuits, Trai-
ningslager und die D-League. Fir je-
des Spiel gewinnt Ihr Erfahrung und
steigert so Euren Spielerwert - doch
selbst nach 20 Matches haben wir es
kaum tber den Wert 50 geschafft.
Trotz dieses Mankos Uberzeugt die
Grundausrichtung, die Teamplay
in jeder Spielsekunde fordert - fur
NBA-Verhaltnisse mit ihren selbst-
herrlichen Superstars ein lGblicher
Gedanke. Jeder Assist, Steal, gestell-
ter Block oder gar das Stellungsspiel
wird unmittelbar mit einer guten
Note belohnt; Ballverluste, zu viel
geforderte Passe oder zugelassene
Punkte strafen uns mit Abziigen. Fir
selbst erzielte Korbe durfen wir uns

dagegen komischerweise keinen
Philip Ulc
- Als NBA-Fan will ich Li-
g zenzen, Statistiken und
eine TV-gerechte Prasen-

. tation meines Lieblings-

sports.  Natirlich  muss
SUPER die Spielbarkeit stim-
men. Sprich: Keine allzu
leichten Korbe, schicke Animationen ohne
iiberbordende Automatismen und eine im
Booklet auf sieben Tabellenseiten erklarte
Steuerung - genau das bekommt Thr mit
dem neuesten "NBA 2K”. Ohne den moti-
vierenden ‘Mein Spieler’-Modus wirde die
Serie in diesem Jahr auf der Stelle treten.
Und sie leistet sich technische Aussetzer:
Replays mit unginstigen Kamerawinkeln,
ein Publikum, das mich offenkundig mit
Chéren anpeitscht, aber gelangweilt in
den Stihlen verharrt. Es ist nicht alles
Gold, aber es glanzt dennoch.

P53 Eure Mitspieler denken mit und
laufen passbereit in den freien Raum.

Dank abholen. Dennoch motiviert
dieser Modus wegen seines stan-
digen Feedbacks ungemein und ist
deutlich spannender als jede ‘Be a
Pro’-Variante im FuBball.

Ansonsten wahlt Ihr Standard-
Modi wie Einzelspiel, Saison oder
2K-typisch die Streetball-Varianten.
Die Prasentation auf dem Court ist
Referenz: angefangen von den TV-
inspirierten Replays tber die vielfal-
tigen (englisch sprechenden) Kom-
mentatoren hin zum echt wirkenden
Publikum. Das Drumherum erkauft
sich “NBA 2K10” aber mit teils star-
ken Slowdowns bei Aktionen unterm
Korb, und auch die ansehnlichen
Spielermodelle wurden gegenuber
dem Vorganger kaum uberarbeitet.
Ebenfalls umstandlich sind die ver-
schachtelten Ments. Wer es braucht:
Seid Ihr mit dem Internet verbunden,
werden reale Begegnungen, Statisti-
ken und Kaderupdates gelistet. pu

Entwickler Visual Concepts, USA
Hersteller Take 2

Termin im Handel

Preis 50 Euro

Unterstitzt » his 10 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: deutsch

» top Spielbarkeit

» Rookie-Karriere erfordert Spielverstandnis

» tolles Publikum & TV-Kameraeinstellungen

» P§3 vs. 360: Framerate bricht bei 360
ofter ein, dafir weniger Kantenflimmern

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

Sound

Der Bezeichnung Simulation wiirdig:
geringfiigig optimiertes, aber hochkaritiges
Baskethall-Paket mit technischen Schwachen.

NBA Live 10

SPIELE-TEST

o

Bostans Ray Allen Iasst sich auch von zwei Verteidigern nicht storen:

Spielermodelle und Animationen sind grandios, das Publikum weniger.

T\ Was “FIFA” zu "PES”, ist "NBA
“/ Live” zur "NBA  2K”-Serie:
jahrelang als erste Wahl gesetzt,
aber seitdem der Konkurrent 1999
erstmals auf dem Parkett dribbelte,
nur noch Auswechselspieler. Auch in
diesem Jahr sieht “NBA Live” hervor-
ragend aus (und lauft im Gegensatz
zum 2K-Gegenstiick ruckfrei), bietet
massig Modi sowie wieder exklusiv
die FIBA-Lizenz - und versauert den-
noch auf der Bank, zumindest fur
Anhanger realistischer Simulationen.

Woran das liegt? Basketball-
Titel folgen dem Trend, die Bewe-
gungen realer Stars bestmaoglich in
ein Videospiel zu importieren. Das
sieht richtig fein aus: Wer die Moves
von Kobe Bryant, Lebron James und
Co. kennt, kommt in “NBA Live” aus
dem Staunen nicht heraus. Doch
selbst Anfangern gelingen spekta-
kulare Korberfolge, was grundsatz-
lich gut ist, allerdings auf Kosten
des Anspruchs geht - Superstars
beginnen ihre geschmeidigen Korb-
animationen bereits einige Meter vor
dem Korb und lassen sich von heran-
springenden Verteidigern kaum be-
irren. Zwar ist davor auch der “NBA
2K"-Rivale nicht gefeit, doch diese
Automatismen sind in EAs NBA-Bas-
ketball 6fter anzutreffen. Nervig sind
in die Zone ziehende Spieler, die

| Philip Ulc

= “NBA Live” halt das
Motto ‘Hochglanz’ et-
was zu hoch: Auf den
blitzblank ~ gebohnerten
Courts spiegelt sich das
halbe Stadionrund, die
feinen  Spielermodelle
samt lebensechter Bewegungen strahlen
mit ihrem Leuchteffekt bis an die Arena-
decke. Top sind dagegen Menistruktur
und Modivielfalt. Spielerisch missfallt mir
die auf direkten Korberfolg getrimmte KI,
die einfach nicht passen will - das hat
mir schon mein Jugendtrainer erfolgreich
ausgeredet. Dafir macht das Tricksen mit
dem rechten Analogstick viel SpaB, auch
wenn mich menschliche Mitspieler so re-
gelmaRig aussteigen lassen.

"GUT

den Korberfolg suchen, selbst wenn
Block-Monster Dwight Howard ihnen
entgegensegelt. Die Konkurrenz-
Simulation antwortet mit einem Pass
auf den Flugel, in "NBA Live” wird
konsequent der Abschluss gesucht
- und ist zu oft gar von Erfolg ge-
kront. Diese Feinheiten trennen das
Spiel von einer realistischen Simula-
tion, auch wenn die grundlegende
Spielbarkeit sowie die Prasentation
(Ubersichtlichkeit, Bedienkomfort)
samt Trainingshalle spitze ist. Nur
der bertriebene Glanzeffekt der
Spieler und des Parketts stort.

Auch in diesem Jahr setzt “NBA
Live” auf eine Online-Anbindung: Die
weiterentwickelte ‘Dynamische Sai-
son’ updatet taglich eine ganze Sai-
son lang Statistiken und Infos der re-
alen NBA, im ‘Adidas Live Run’ pickt
Ihr Euch einen Liga-Spieler heraus
und zockt mit vier Freunden online
ein 5-on-5. pu

53 WeiBbrote wie Nowitzki sehen dank
des Glanz-Plastiklooks skurril aus

Entwickler EA Sports, Kanada
Hersteller Electronic Arts

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » bis 10 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: deutsch

» FIBA-WM mit 24 National-Teams

» Playoff-Modus wieder separat anwghlbar

» tagliche Updates aus der NBA

» PS3 vs. 360: farbenfroher und konturen-
schérfer auf 360, PS3-Spieler blass

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Spitzenbaskethall mit launigem
Arcade-Anstrich, das sich durch Bedien-
freundlichkeit und viele Modi abhebt.
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Mario & Sonic bei den Olympischen Winterspielen

o

Die unterhaltsamen Langlaufrennen
gibt es nur auf dem DS

Wenn Klempner und Igel

kooperieren, klingeln die Kas-
sen: Das Maskottchen-Duell vor zwei
Jahren anlasslich der Sommer-0lym-
piade in Peking setzte Rekordstick-
zahlen um - keiner hegte Zweifel,
dass die ehemaligen Rivalen nicht
ein weiteres Mal aufeinander treffen
wirden. Weil aber das dazugeharige
globale Sportfest nur alle zwei Jah-
re stattfindet, steht die Fortsetzung
erst jetzt an und widmet sich ganz-
lich anderen Disziplinen - schlieRlich
wird 2010 im Schnee und auf Eis um
Titel gerungen.

Wintergaudi

"Mario & Sonic bei den Olympischen
Winterspielen”  bleibt dem be-
wahrten Konzept treu: Jeweils zehn
Charaktere jeder Marke treten zu 27
Wettkampfen an. Das ist deutlich
mehr als beim Vorganger, zudem

Ulrich Steppberger

£ Da ich in Wintersport-
affinen Gefilden aufge-
wachsen bin, ist mir der
Schnee-und-Eis-Abste-
cher der Maskottchen-
GUT truppe automatisch sym-
pathisch. Auchspielerisch
gefallt mir die Winter-Olympiade besser
als der Vorganger: Die Disziplinenauswahl
ist groBer und abwechslungsreicher, bei
der Steuerung steht mehr Geschick als
Ausdauer im Mittelpunkt und gerade fur
Einzelspieler gibt es mehr zu tun. Dabei
sammelt fur mich die DS-Version in fast
allen Kategorien mehr Medaillen als der
Wii-Auftritt: Die Sportarten haben etwas
mehr Pfiff und Ideenreichtum und der
Abenteuer-Modus ist deutlich gewitzter
als das etwas droge inszenierte Wii-Sport-
fest. Unabhangig davon gilt fur beide Fas-
sungen: Im Duell mit ihren Sommervor-
gangern kommen sie als Sieger ins Ziel.
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Die Spieltiefe eines Mamo Smash FootbaH erreicht das winterliche Eishackey nicht, fir launige Mehr: spxeler Runden ist es
aber immer gut — bei der schragen Traum-Variante in Bowsers Schloss kommen auch noch fiese Extras dazu

Euren Sportler lenkt Ihr per Remote-Neigung durch die Tore
— Nunchuk-Nutzung ist optional und meist unnotig

unterscheidet sich das Sortiment auf
Wii und DS: Wahrend etwa Langlauf
nur mobil betrieben wird, geht es
in die regulare Snowboard-Halfpipe
ausschlieBlich auf der heimischen
Tv-Glotze. Erhoht wurde die Anzahl
der Traum-Varianten, die das Grund-
konzept der olympischen Disziplinen
Gbernehmen und mit Fantasie-Ele-
menten mehr oder weniger deutlich
verandern - eine genaue Auflistung
findet thr in den Kasten. Technisch
bleibt alles weitgehend beim Alten:
Die Winterlandschaften und bunten
Sportler sind gelungen in Szene ge-
setzt, die jeweilige Hardware kommt
jedoch nicht ins Schwitzen.

Beiden Fassungen gemeinsam
ist, dass sich die Entwickler erbarmt
haben und  Videospiel-Sportlern
nicht mehr tber Gebihr korperliche
Leistungen abfordern - soll hei-
Ren, die schweiBtreibenden Dauer-
schutteleien von Wii-Remote oder
hektisches Stylus-Rubbeln wurden
weitgehend entsorgt. Nur vereinzelt
gebt Ihr z.B. beim Anschieben eines
Bobs durch Muskelkraft Gas, ansons-
ten stehen Feingefiihl und Reaktions-
geschwindigkeit auf dem Programm.
Lenkt Euren Athleten durch Riesen-

(T8 canein-

slalom-Tore und haltet den Rodel auf
der Ideallinie, geht den Rhythmus
beim Eisschnelllauf mit oder zeich-
net vorgegebene Formen in die Luft,
um  Snowboard-Tricks auszufuhren.
Auf dem Wii sind alle Disziplinen
problemlos mit der Remote zu meis-
tern, nur Ausnahmen wie Eishockey
steuern sich mit zusatzlichem Nun-
chuk etwas besser. Beim DS werden
unterschiedliche  Kontrollschemata
genutzt, so bleibt etwa bei Langlauf

DIE Wii-DISZIPLINEN

Olympische Sportarten:

Ski Alpin: Abfahrt, Riesensialom

Skispringen: Einzelspringen GroBschanze
Teamspringen GroBschanze

Ski Freestyle: Buckelpiste, Ski Cross

Snowhoard: Hzlfpipe, Snowboardcross

Eisschnelllauf: Eisschnelllauf 500m, Short

rack 1000m, Short Track-Staffel

Bobsport: Skeleton, Bob

Sonstiges: Eiskunstlauf, Eishockey, Curling

Traumsportarten:
Ski Alpin (Einzel / Team), Skispringen

(Einzel / Team), Ski Cross (Einzel /
Team), Snowboardcross (Einzel /
Team), Short Track, Eiskunstlauf, Bob-

sport, Eishockey, Curling, Schneeball-
schlacht, Gleitflug (Einzel / Team)

Die Traum- Spornarten finden oft in Kulissen statt, dlE aus
Mario- oder Sanic-Spielen ubernommen wurden

oder Snowboardcross der Stylus ste-
cken.

Sportliche Vielfalt

Auch in Sachen Spielmodi unterschei-
det sich die Olympiade auf Wii und
DS: Erstere Version erlaubt neben
obligatorischen Einzelwettbewerben
kurioserweise keine Mehrkampfe,

DIE DS-DISZIPLINEN

Olympische Sportarten:
Skisport: Ski Alpin Riesenslalom, Ski- |
sprung GroBschanze, Buckelpiste

Skilanglauf, Nordische Kom ion

Eislauf: Eisschnelllauf 500m, Short Track
500m, Eiskunstlauf

Bobsport: Bob, Skeleton

Sonstiges: Snowboardcross, Eishockey.
Curling, Biathlon, Rennrodeln

Traumsportarten:

Skisport: Ski Cross-Rennen, Raketenski
sprung, Uberst bfahrt

Eislauf: Intensives Short Track, Ultima-
tiver Eiskunstlauf

Snowhoard: Halfpipe Deluxe, Extrem-
Snowboarden

Sonstiges: Feuerballbob, Fiebereishockey,

ng-Bowling, Ski-SchieBen,

Schneekanonenkampf




DS Flieg, Shadow, flieg: Nur wer schnell
reagiert, sichert sich die besten Hal-
tungsnoten beim Skisprung.

dafiir steht das Sportfest bis zu vier
Spielern offen. Tretet an 17 Tagen
jeweils zu mehreren Disziplinen an
- entweder im Kampf um die Medail-
len oder beim Training mit bestimm-
ten Vorgaben wie etwa Mindest-
weiten im Skisprung oder dem Auf-
sammeln von Minzen auf der Piste.
Auch Duelle gegen bekannte Bosse
fehlen nicht. Kassiert Ihr Wertmarken
ein, erwerbt Ihr zahlreiche Boni wie
Musiksticke, Aufkleber und Klamot-
ten, um Eure Ausriistung und Euren
Mii  auszustatten. Balance-Board-
Sportler werden ebenso bedacht,
allerdings konnt Ihr in 14 Disziplinen
nur alleine antreten. DS-exklusiv ist
die Abenteuertour nach gangigem
Action-Adventure-Rezept: Mario
und Sonic mussen ein Winterland
retten, in dem Eggman und Bowser
ihr Unwesen getrieben haben. Dazu
marschiert Ihr durch die Landschaft
und sprecht mit Bewohnern und Be-
kannten. Die erteilen Euch Auftrage
in Form von Wettkampfen und Ne-
benmissionen, als Belohnung win-
ken u.a. die Unterstutzung anderer
Maskottchen oder Fakten und Infos
rund um die Olympiade. us

Yoshi? Yoshi!
P (Na 50 uas! Wir haben heute
ungeushnliche Besucher!)

o
0S Das DS-exklusive Abenteuer hat viel
Charme und unterhalt fur einige Stunden.

DS Beim Ski-SchieBen tippt Ihr flink die
Zielscheiben an.

Philip Ulc

| Von einem neuen "Ma-
rio & Sonic” erwarte
ich zinftige Mehrspie-
ler-Duelle - zumindest
in der Wii-Version. Aber
ausgerechnet die stati-
onare Fassung geizt mit
entsprechenden Modi. Die Wii-Olympiade
spiele ich zwar mit meiner Familie im
Koop-Modus und gegen Freunde in der
Versus-Ausrichtung - inklusive flussigem
Splitscreen und  gelungener Steuerung
mit  optionaler  Balance-Board-Unter-
stutzung. Allerdings hatte ich mir emen
iellen Partymodus mit

gewinscht, in dem alle (Traum-)Diszipli-
nen bereits freigeschaltet sind und ich
nicht erst samtliche Sportfeste abklap-
pern muss. Immerhin meistere ich diese
in geselliger Runde zu viert.

"GEHT SO’

Entwickler Sega, Japan
Hersteller Sega
Termin  im Handel
Preis 40-50 Euro

Unterstitzt » his 4 Spieler,
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 27 Disziplinen, teils echt und teils erfunden
» je 10 Charaktere von Sega und Nintendo

» eigener Mii darf antreten (Wil

» zahlreiche freischaltbare Gimmicks & Infos
» Abenteuer-Modus fir Solisten (DS)

SF’IELSPASS

Singleplayer
Multiplayer 9 von
Grafik €
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

11 Mit graBerer Disziplinenvielfalt aufge-
peppte Maskottchen-Olympiade, die diesmal

auch etwas mehr fiir Solosportler bietet.

SPIELE-TEST

Space Invaders Extreme 2

I:] Shoot’em-Up 6
%\, “Space Invaders Extreme”
= zeugte dass Arcade-Neuauf-
lagen richtig modern sein konnen
(siehe Test der Xbox-360-Fassung in
M! 07/09): Die Angreifer wanderten
nicht mehr monoton, sondern in ein-
fallsreichen Formationen herab. Ex-
trawaffen, ein kluges Punktesystem
und dynamische Boss- und Bonus-
runden sorgten zusatzlich fur Action.
Der zweite Teil ist Nintendo-exklusiv
und fuhrt den Ansatz mit Detailver-
feinerungen weiter: Die psychede-
lische Optik fallt etwas ruhiger aus,
dafir wird der obere Bildschirm hau-
figer ins Geschehen einbezogen, was
den Spielablauf einen Tick taktischer
macht. Hektisch, schnell, cool - hier
ballert es sich unterhaltsam. us

DS Im Hintergrund gibt es jetzt mehr
Struktur als nur buntes Effekt-Gewaber.

| Ulrich Steppberger
Ehrlich gesagt, braucht
"Space Invaders Ex-
treme”  keinen Nach-
folger. Die Neuerungen
bei Teil 2 halten sich
prompt auch in so engen |
Grenzen, dass Besitzer
des Erstlings nur zugreifen sollten, wenn
sie wirklich nicht genug bekommen kon-
nen. Davon abgesehen ist das Feintuning |
durchaus gelungen: Mehr kann man aus
der limitierten Vorlage kaum rausholen.

"GUT"

Entwickler Taito, Japan
Hersteller  Square Enix
Termin  im Handel
Preis 30 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: einstellbar

» flippige Grafik und treibender Sound
» abwechslungsreiche Feindformationen
» intelligent integrierte Bonusrunden

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT o Ein altehrwiirdiger Spielhallen-Klas-

siker auf Fast-Drogentrip: Die psychedelische
Ballerei ist perfekt fiir schnelle Runden.

Colin McRae DIiRT 2

Wi fpsp s |

Sy Wer die Next-Gen-Fassungen
22/ von “DIRT 2" (siehe Ausgabe
10/09) vor Augen hat, wenn er eine
andere Version kauft, den erwartet
eine unliebsame Uberraschung: So-
wohl auf Wii als auch den Handhelds
fallt die Offroad-Raserei massiv
schwacher aus. Am besten zieht sich
das DS-Spiel aus der Affare, das dank
gleicher Entwickler wie "GRID” und
“Race Driver” flussig lduft und einen
Editor bietet, aber nur langweilige
Strecken hat. Bei PSP und Wii wur-
den auch noch fast alle Spielmodi
entsorgt und die Fahrphysik uberma-
Big vereinfacht, auf dem Sony-Hand-
held ruckelt es zudem noch erstaun-
lich haufig. us

Ulrich Steppberger
Liebe Codemasters: Ich
mag Eure Rennspiele,
aber diese Umsetzungs-
Schlappen  hattet  Ihr
Euch sparen konnen. |
Selbst ohne die Last des
groRen Namens waren
alle drei Raser nicht besonders interessant
gewesen. Dass aber Sumo Digital auf Wi
und PSP so lieblose Arbeit abliefert und
die hauseigene DS-Konkurrenz mehr bie-
tet, verscharft die Misere nur noch.

[ "LAHM"

Rennspiel 0

PSP Die Umgebungen schwanken 2wi-
schen karg und langweilig

Entwickler Sumo Digital, England (Wii/PSP),
Firebrand, England (DS)

Hersteller  Nintendo

Termin im Handel

Preis 20 Euro
Unterstitzt » bis 4 Spieler, Text: einstellhar

SF’IELSPASS

Singleplayer

Multiplayer

Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

A717 » Unspektakuldre Rannimul -Portie-
rungen, die vom PS3/360-Vorbild weit
entfernt sind - nur auf dem DS okay.
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SPIELE-TEST

Forza Motorsport 3

RUNDEN

00:35,969
00:33,097

1/2

Rennen
Runde

Was Polyphony kann, kéinnen wir auch? Ein Zufall diirfte es kaum sein, dass Turn 10 fur "Forza 3" mit der Amalfi-Kiste einen

der attraktivsten Schauplatze als Neuzugang ausgewsl

Auch so kann es funktionie-

ren: Wahrend Polyphony Di-
gital seit uber funf Jahren an "Gran
Turismo 5" herumdoktert, geht in
der gleichen Zeitspanne bereits das
dritte “Forza Motorsport” an den
Start. In Sachen Umfang Ubertrifft
das PS-Epos seine Vorganger klar: Mit
uber 400 Boliden nahezu aller nam-
haften Hersteller rast Ihr auf mehr
als 100 Strecken - allerdings werden
dabei samtliche Teilabschnitte und
Ruckwarts-Kurse  mitgezdhlt.  Um
alles nutzen bzw. befahren zu kon-
nen, braucht Ihr allerdings knapp 2
Gigabyte freien Platz auf Eurer Fest-
platte: Ein Teil der Daten wird auf
einer zweiten DVD mitgeliefert, die
installiert werden muss. Damit ist
fur mehr Abwechslung gesorgt als

FORZA 3 MAL 3

In drei Varianten kannt |hr Vollgas geben: Neben der

norm; 'Forza 3"-Fassung ist fur ca
| die Limited Edition verfugbar (siehe Bild), die einen
2-GB-USB-Stick, einen Schiusselanhanger, VIP-Mit-

gliedschaft
zeuge
Bundle

mit einer

zeln nicl

der Webseite sowie zehn Bonusfahr
Alternativ greift Ihr zum Hardy
ir 328 Euro: Die schwarze Xbox 360 Elite
50-GB-Festplatte auf, die ein
gekauft werden kann. Abgerundet wird
das Set vom Spiel und zwei kabellosen Pads

bisher, denn erstmals gesellen sich
u.a. das ruhmreiche LeMans, die an-
sehnlichen Kustenkurse von Amalfi
und Positano sowie die kurvenreiche
Fujimi-Kaido-Bergstrecke hinzu. Gra-
fisch zaubert “Forza 3“ blitzsaubere
60 Bilder pro Sekunde auf den Bild-
schirm und uberzeugt mit detaillier-
ten Automodellen, dafiir wirken die
Umgebungen haufig etwas leer und
fehlende Kantenglattung macht sich
bemerkbar. Sieht man von der Bild-
rate ab, vermitteln aktuelle PS-Kon-
kurrenten wie “Colin McRae DIRT 2"
oder "Need for Speed SHIFT” einen
lebendigeren und dynamischeren
Eindruck. Das gilt auch fur die erst-
mals vorhandene Cockpit-Perspekti-
ve: Die bringt einen Uberzeugenden
Geschwindigkeitseindruck, wirkt

75 Euro

e 318

ufen, darunter
nerungen

It hat, der auch in "Gran Turismo” auftaucht

jedoch ohne Schaltanimationen und
Lichtreflexionen auf der Scheibe
etwas steril. Auch Details wie die
Platzierung der Ruckspiegel auRer-
halb des unmittelbaren Sichtbereichs
bei diversen Vehikeln magen realis-
tisch sein, sind aber nicht zum Vorteil
des Spielers

Vollgas fiir alle?

aller
trotz-

"Forza 3" will
Konnensstufen

Rennspieler
ansprechen,

dem wurde der Realismusaspekt
nicht vernachlassigt: Egal, welche
Motoren- und Antriebsart die Bo-
liden haben - alle verhalten sich

NMzithizie Spbiri
Viatthias Sch

Eine Huldigung ans Auto-
mobil, ein Loblied auf
den Rennsport - das
selbst gesteckte Ziel hat
der Entwickler Turn 10
erreicht.  Die  Modelle
sind top, die Auswahl an
Autos gelungen. Ich hatte mir aber mehr
noch nie in Rennspielen vertretene Karos-
sen gewiinscht. Am Fahrverhalten habe ich
nichts zu meckern: Ich spire das Gewicht
und kann z.8. mit PS-Heckantriebsmons-
tern richtig driften. Letzteres ist auf dem
japanischen Bergkurs besonders genial
schon, dass die Kurse ansprechender
sind als in Teil 2. Die Prasentation ist
konsequent auf edel getrimmt, die Grafik
ansprechend - naher an der Realitat ist
optisch aber das nachste “Gran Turismo”
Was mich wundert: Warum muss ich (fast)
alle Hilfen ausschalten und die Schwierig-
keit hochdrehen, damit ich nicht im Schlaf
gewinne? Die Riickspul-Funktion dagegen
gefallt mir - Frust kommt so nie auf

nachvollziehbar, der Spagat zwi-
schen Anspruch und Zuganglichkeit
gelingt. So ist es weniger problema-
tisch als etwa bei "SHIFT”, selbst ge-
waltige PS-Monster auf dem Kurs zu
halten, solange Ihr nicht ausdrtcklich
samtliche Fahrhilfen abschaltet - das
sollten sich nur echte Profis vorneh-
men. Am anderen Ende des Spek-
trums durfen Einsteiger sogar eine
automatische Bremse  aktivieren.
Mit dabei ist wieder die einblend-
bare Ideallinie, neu dazu gesellt
sich die Ruckspulfunktion: Anders
als bei den Codemasters-Rennspie-
len ist sie nicht so flexibel (lhr kehrt
bei Aktivierung nur zu festgelegten




50 Der sehenswerte 'Rally di Positano-Kurs gehort zu den langsten im Spiel

Eine Runde umfasst rund zwolf Kilometer.

Die Cockpitperspektive ist nicht so spektakular wie bei "Need for Speed SHIFT"

sorgt aber trotzdem fir ein gutes 'Mittendrin’-Gefuhl

Streckenpunkten zuriick), kann aber
nahezu unbegrenzt oft eingesetzt
werden. Auch ohne diese Hilfe han-
gen halbwegs geibte Fahrer die CPU-
Gegner auf der mittleren Schwierig-
keitsstufe locker ab, bei der hochsten
Einstellung wird es dagegen machtig
fordernd.

Jede Menge Rennen

Mittelpunkt von “Forza 3" ist die
Karriere. Die gro angepriesene An-
passung des Rennkalenders an Eure
Vorlieben entpuppt sich als simpel:
Vor jeder Woche habt Ihr die Wahl
aus drei Wettbewerben, die sich in

‘Fahre neue Strecken’, 'Fahre das
gleiche Auto wieder und ‘Fahre ein
neues Auto’ einteilen lassen. Dann
absolviert [hr mehrere Rundenlaufe,
duelliert Euch mit einem direkten
Gegner auf Etappenkursen oder
versucht Euch bei Dragsterrennen
- Letztere werden schnell dde. Alter-
nativ konnt Ihr jede der 220 Meister-
schaften direkt anwahlen, sofern Ihr
passende Vehikel dafir besitzt. Die
kauft 1hr vom Preisgeld, auBerdem
bekommt Ihr Autos geschenkt, wenn
Ihr genug Rennerfahrung sammelt,
um einen Level aufzusteigen. Natir-
lich tretet Ihr auch gegen mensch-
liche Gegner an: Online-Rennen mit
2 P s

nicht-originale Schauplatz

bis zu acht Teilnehmern funktio-
nieren wieder tadellos. Loblich: Ein
Splitscreen-Modus  fir zwei Fahrer
inklusive zwei CPU-Rivalen ist eben-
falls verfugbar.

Iwei wichtige Aspekte der
"Forza“-Serie bauten die Entwickler
konsequent aus - Tuning und Com-
munity. Wie gehabt durft Ihr dut-
zende Bauteile kaufen und modifi-
zieren, weniger technisch begabte
Fahrer nutzen das praktische Auto-
matik-Update. Auch  kosmetische
Verschonerungen kommen nicht zu
kurz, die leistungsfahigen Editoren
zum Basteln von Vinyl-Kunstwerken
wurden optimiert. Zudem habt Ihr
viel mehr Moglichkeiten, Eure Kinste
der Welt zu prasentieren: Im Online-
Laden verkauft Ihr Autos, Tuning-Ein-
stellungen sowie Lackierungsmuster
und bietet Fotos und Rennwieder-
holungen zum Betrachten an.

Letztlich erfullt “Forza 3" die Er-
wartungen: Die konsequente Weiter-
entwicklung des Vorgangers, die
je nach Aspekt mehr oder weniger
groBe Fortschritte zeigt, Uberzeugt
als realistische PS-Simulation, ohne
wirklich spektakular zu sein. In Sa-
chen Inszenierung und Allround-
Appeal hat die Konkurrenz deshalb
teilweise die Nase vorn. us

Rennen
Runde

New York befahrt Ihr in zwei Varianten, die sich nur in einem Detail unterscheiden — in der neuen Ausfiihrung wurden fiese

Schikanen aufgestellt, die Euch besonders in den blitzschnellen Sportwagen leicht zum Verhangnis werden kannen.

In allen drei "Forza"-Episoden dabei: Der 'Maple Valley-Rundkurs ist der einzige

NEUKAUF-BONUS

Ob Turn 10 nicht rechtzeitig zur
DVD-Abgabe damit fertig wurde
oder ob es einer Microsoft-Strate-
gie dient, um den Kauf von "Forza 3
als Gebrauchtspiel unattraktiver zu
machen, ist unklar. Fest steht aber,
dass jedem neuen Exemplar ein
Download-Code beiliegt, mit dem Ihr
zehn klassische Fahrzeuge und zwei
weitere Strecken (ein Oval und den
verwinkelten Testkurs aus Teil 2) er-
haltet — ein netter Bonus, der natir-
lich nur einmal benutzt werden kann
und deshalb Second-Hand-Zockern
vorenthalten bleibt

oerger

= "Forza 3" st zweifels-
ohne ein feines Renn-
spiel mit vielen positiven
Aspekten - trotzdem
wirkt es auf mich, als
feilten die Entwickler so
lange daran herum, bis
der Charakter darunter gelitten hat. Wah-
rend etwa “SHIFT” von seiner Intensitdt
und Dynamik lebt, kommt “Forza” arg
klinisch sauber und glatt daher. Uber Din-
ge wie die teilweise kiinstlich gestreckte
Karriere und die undurchsichtige Platzie-
rungsberechnung  der Etappen-Wettbe-
werbe lasst sich streiten. Was aber auf
lange Sicht wichtiger ist: Der fabelhafte
Online-Aspekt mit den zahlreichen Com-
munity-Moglichkeiten wiegt vieles wie-
der auf. Zum angepeilten Superkracher
reicht es in meinen Augen nicht - doch
auch "Gran Turismo 5" muss erst einmal
so gut werden...

GUT

2u vielen Geschméckern recht machen will.
|

Entwickler Turn 10, USA
Hersteller Microsoft

min im Handel
Preis 60 Euro
Unterstitzt » bis 8 Spieler (onlinel,

instellbar, Text: einstellbar

Grafk
Sound

Kompetente Rennsimulation mit gro-
Bem Umfang und feinem Fahrverhaltem, die es
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SPIELE-TEST

Ratchet & Clank: A Crack in Time

Ratchet lasst es krachen: Die meiste Zeit seid Ihr mit dem flinken Lombax zu FuB unterwegs und haut alles um, was

24101

~aiy i

Euch ans

Fell will. Gegner und Kisten hinterlassen reichlich Schrauben, mit denen Ihr Euch neue, skurrile Waffen leistet.

Der geklonte Clank: Bei den kniffligen Rétseln in der groBen Uhr ruwussf Ihr die

Aktionen von mehreren Zeitkopien Eures Helden koordinieren

Insomniacs Heldenduo Rat-

chet und Clank ist zurtck: "A
Crack in Time” schlieBt unmittelbar
an das Ende des Vorgangers an (Ak-
tivitaten aus der Download-Episode
"Quest for Booty” spielen keine ent-
scheidende Rolle), was den roten Fa-
den vorgibt. Diesmal sind die beiden
Stars meist alleine unterwegs - statt
Teamwork stehen die individuellen
Starken im Mittelpunkt.

Ist Ratchet am Zug, wird nach alt-
bekannten Mustern etwas gehipft
und viel mehr geballert. Der Lombax
verfigt tber ein solides Waffenarse-

nal, das Ihr teilweise mit gefundenen
Zusatzen modifiziert. Wie gehabt ge-
winnen Eure Wummen durch re-
gelmaRiges Benutzen an Leistung,
bei Handlern gonnt Ihr Euch andere
Modelle. Gegeniiber fritheren Teilen
wurde die Auswahl etwas abge-
speckt, skurrile Favoriten wie Groo-
vitron und Mr. Zurkon-Hilfsdrohne
gibt es aber weiterhin. Abwechslung
wahrend der Lombax-Tour bringen
Schwebestiefel fur flotte Lauf- und
Sprungpassagen und ein praktisches
SauggefaR. Mit dem nehmt Ihr ver-
schiedene Flussigkeiten auf, die zur

Helden-Tollpatsch Captain Kwark
hat sein eigenes Videospiel in Form einer
schragen "Robotron-Hommage:

Losung kleiner Ratselpassagen ein-
gesetzt werden.

Spiel mit der Zeit

Deutlichere Neuerungen erlebt Ihr
bei Clanks Ausfligen durch eine
kosmische Riesenuhr: Mit Zeitbom-
ben verlangsamt Ihr auf begrenz-
tem Raum das Geschehen, um etwa
schnell rotierende Plattformen zu
bremsen. In einigen Kammern war-
ten wberraschend anspruchsvolle
Denkaufgaben auf Euch, die ge-
schickt mit dem Faktor Zeit spielen:
So konnt Ihr an diesen Stellen Eure
Aktivitaten aufzeichnen und wie-
der abspielen, um parallel andere
Sachen anzustellen. Damit wird es
maglich, bis zu vier unterschiedliche
Clanks auf einmal agieren zu lassen,

Wahrend des Abenteuers fliegt Ihr erstmals frei mit einem Raumschiff durch verschiedene Galaxien (links). Neben den

Hauptmissionen landet |hr auf kleinen Planeten (rechts), um verstreute Zonis und Zusatzmodule fur Eure Wummen zu suchen

66

Ulrich Steppberger

Fast ware hier nur mein

& "Gut"-Gesicht zu seh-
' en gewesen: Denn so
iberzeugend die bunte

Ballerei mit Hupfeinla-

SUPER gen ausfallt - es macht

sich doch ein gewisses
Déja-vu-Gefuhl bemerkbar. Dazu kommt,
dass die Bildrate diesmal etwas haufiger
wackelt als gewohnt und die Bosskampfe
recht droge sind. Zum Gluck hat sich In-
somniac aber genug einfallen lassen, um
die Balance zu wahren: Die Ruckkehr der
Kugelplaneten gekoppelt mit der Erkun-
dung des Weltraums sorgt fir eine Prise
wusatzlicher Abwechslung. Die Zeitmani-
pulationsratsel von Clank entpuppen sich
als intelligente Knobeleien, die Ratchets
ballerlastige Abschnitte gelungen ergan-
zen. Wie immer stimmt zudem die feine
Prasentation mit toller Synchro, auch die
Steuerung passt.

die sich gegenseitig Wege frei ma-
chen und Schalter aktivieren. Das ist
ebenso einfallsreich wie komplex,
deshalb konnen ungeduldige Aben-
teurer auf Wunsch (und gegen eine
stattliche Summe) diese Aufgaben
auslassen.

Ein neuer Aspekt im “Ratchet &
Clank”-Universum ist die freie Raum-
fahrt: Wurdet Ihr bislang auf vorge-
gebene Routen beschrankt, reist Ihr
nun haufiger frei durch Galaxien. In
denen dust lhr zum nachsten Ein-
satzort, kampft gegen feindliche
Angriffsgeschwader oder landet auf
kleinen Himmelskorpern. Die kugel-
runden Planeten gab es zuvor im
zweiten PS2-"Ratchet & Clank™: Sie
sind als Auflockerung mit Hipf- oder
Kampfeinlagen in Happchenlange
angelegt und verlangern gelungen
die Spielzeit. Denn wer nur stur der
Haupthandlung folgt, lasst viele in-
teressante Bonus-Missionen aus und
ist nach etwa acht Stunden beim Fi-
nale, das diesmal alle Storystrange
abschlieBt. us

Entwickler  Insomniac, USA

Hersteller  Sony
Termin 6. November
Preis 70 Euro

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

» schlieBt ¢ an die

» rund 15 Waffen, teilweise mot
» Clank-Abschnitte mit zeitba:
» bedingt frei erkundbare Weltr:
viele kleine Planeten optional besucht

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Cooles Heldenduo: Einige neue Ideen
machen Laune, ansonsten gibt es die iibliche
(sehr gute) Baller-und-Hiipf-Kost.




Rabbids Go Home

m

T\S\ Drei "Raving Rabbids”-Epi-
soden lang piesackten die
durchgeknallten  Hasen  Ubisofts
einstmaliges Maskottchen: Damit ist
jetzt Schiuss, die Franzosen kicken
Rayman aus dem Titel und die Ab-
wechslung gleich mit. Dabei kommt
die Rahmenhandlung dem skurrilen
Humor der Reihe nahe, mit dem sich
die Schlappohren einen Multiplayer-
Namen gemacht haben: Die Rabbids
verwechseln den Mond mit einer rie-
sigen Laterne, von der sie sich lustige

Philip Ulc

Der erste  "Rabbids”- |
Ausflug ohne Rayman
strotzt vor Langeweile |
und repetitivem Level-
| design. Was den Haschen
vormals durch  witzige
Minispiele gelang, fehlt |
in der aktuellen Episode vollends - die
Abwechslung. Die rennspielartige Jagd
nach Gegenstanden taugt fir ein Mini-
spiel, aber nicht als vollwertiges Produkt,
denn wir brausen lediglich durch einen
Levelschlauch - immer wieder, 40 Missi- |
onen lang. Ganz anders die DS-Version,
deren unausgegorener Schwierigkeitsgrad
| aber schnell nervt. |

i LAHM'

stromschlage erteilen lassen wollen.
Also schnurstracks alles, was nicht
niet- und nagelfest ist, auftirmen,
um den Himmelskérper zu errei-
chen. Per Nunchuk steuert Ihr einen
Hasen-betriebenen  Einkaufswagen
durch lineare, kleine Levelabschnitte
und sammelt Gegenstande. Weicht
Hindernissen aus, nutzt Trampoli-
ne fir héhergelegene Ebenen oder
schlagt Wachhunde in die Flucht.
Verlieren konnt Ihr die Fracht nicht,
gehen Eure drei Lebenslichter aus,

Wii Horizontal, vertikal und auf mehreren Ebenen: Rast mit Eurem Hasen-Mobil tiber
eng gesteckte Pfade, weicht Gefahren aus und sammelt allerlei Gegenstande.

Guilty Gear 2: Overture

Action-Strategie ﬂ
SN)) Wahrend 20-Prigler sich mit
/2% “Street Fighter IV und "The

King of Fighters XII” immer noch im
Comeback-Modus befinden, verldsst
der frihere Platzhirsch iberraschend
die Arena und wendet sich einem
neuen Genre zu! Anstatt XXL-Sprites
mitabgefahrenen Attacken aufeinan-
der zu hetzen, hat Arc System Works
den GrofBteil der Kampfer auf die
Ersatzbank geschickt und stellt die
erstmals dreidimensionalen Helden
Ky Kyske und Sol Badguy in den Mit-
telpunkt einer konfusen Handlung.
Ahnlich wie bei Massenpriigeleien
Marke “Kingdoms Under Fire” wetzt
Ihr nicht nur durch die 3D-Szenarien
und erledigt mit wilden Combos
gnadenlos unterlegene Gegner, lhr
kontrolliert auch Truppenverbande,
die strategisch wichtige Punkte der
Karte besetzen sollen. tn

360 Mit Bildschirmanzeigen wird beim
neuen "Guilty Gear" nicht gespart.

Thomas Nickel ‘

|
‘ Schade, dass der ehe-
ma\ige 2D-Primus jetzt
im  3D-MittelmaR ver-

sumpf(. Es gehdrt Mut |

dazu, eine etablierte

Serie aus ihrem Stamm-

genre zu reiBen und neu
u erfinden. Da ist es doppelt schade, dass
es der Umsetzung so an Sorgfalt mangelt.

‘ Als reine Massenklopperei ware das neue
"Guilty Gear” okay, aber die aufgesetzten
Strategie-Elemente wollen einfach nicht
ins Gesamlb\ld passen.

"GEHT SO

Entwickler Arc System Works, Japan
Hersteller 505 Games

Termin im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler (online),
Sprache: englisch, Text: einstellbar

» kamplett gedndertes Kampfsystem
» Mix aus Strategie und Action
» konfuse Story

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

71T » "Guilty Gear” in neue spielerische
Fahrwasser 2u bringen, ist mutig - die
Ausfiihrung ldsst zu wiinschen iibrig.

SPIELE-TEST .

fangt Ihr bei den groRzigigen Check-
points neu an.

Minispiele gibt es diesmal nicht,
bei guter Punktzahl schaltet Ihr Gad-
gets frei, mit denen Ihr einen Hasen
drangsaliert: Pustet ein Auge fuB3-
ballgroB auf oder klemmt den Rab-
bid in einen Schraubstock. Macht da-
von Fotos und schickt sie Freunden.
Die DS-Version ist ein solider “Crazy
Machines”-Klon: Meistert 150 Phy-
sik-basierte Knobelaufgaben, indem
Ihr Kettenreaktionen auslost. pu

05 Die Knobeleien variieren von trivial
bis gefrustetem "Was soll ich machen?"

Entwickler  Ubisoft Montpellier, Frankreich
Hersteller  Ubisoft

Termin 5. November

Preis 50/30 Euro

Unterstitzt » is 2 Spieler (online],
Sprache: Rabhid-Genuschel, Text: einstellbar

» 40 Missionen in 15 Umgebungen

» Rebbid-Avatare basteln und im Spiel nutzen
» auf Handheld erwartet Euch ein Knobelspiel
» DS-exklusiver Level-Editor

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

5 von 10

FAZIT » Schnell langweilende Hasenjagd, die
ein eigentlich nettes Minispiel auf Uberlinge
aufblist und Variation missen ldsst.

www.videogamer.de

Neue(!) Retro-Systeme:
- Atari Lynx/Jaguar 7 A
- PC Engine/Turbo Grafx
- Neo Geo Pocket Color
- Nintendo Virtual Boy

- Sega Game Gear |
- Tiger game.com  /

NEC PC Engine Turbo Grafx (NEU!)
& Blazing Lazers (Gunhed uUs)
fiir 89,95 Euro inkl. Versand!
i




SPIELE-TEST

Tekken B

® -

KETTE;312

WE. 360, Pkte.

Die Gegnerhorden, die Ihr mit KI-Partnerin Alisa an Eurer Seite in der Kampagne vermabelt, sind dumm wie Stroh

Die letzten Jahre waren nicht

besonders qut zur “Tekken”-
Serie. Teil 5 verkaufte sich schlechter
als die direkten Vorganger, die auf
der E3 2005 vorgestellte neue Epi-
sode entwickelte sich zum Phantom,
jedenfalls auf Konsole - die Arcade-
fassung erschien bereits vor zwei
Jahren. Als schlieBlich die Sony-Exklu-
sivitat dahin war und “Tekken 6"
auch fir die Xbox 360 angekindigt
wurde, interessierte das schon fast
keinen mehr - der einstige Sony-

FrwarEf 03:24,58

gegen den Drachen-Obermotz Azazel an
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ARCAQE-KAMPE

Vier Fauste gegen den Endboss: Beuteltier-Doppelpack

Vorzeigetitel, der zusammen mit
“Ridge Racer, “Metal Gear Solid” und
“Gran Turismo” maRgeblich zum Er-
folg der Marke PlayStation beigetra-
gen hatte, war zu einem Multiplatt-
form-Titel unter vielen verkommen.

Sicher, niemand zweifelte ernst-
haft an der Qualitat des sechsten
Teils - sollte er irgendwann erschei-
nen; im Fokus der Beat’em-Up-Fan-
gemeinde stand aber schon lange
nicht mehr die laut Namco erfolg-
reichste Prigelserie der Welt, son-

Roger Jr. tritt todesmutig

dern ein ganz anderer Titel, dem
ein gnadenlos qutes Comeback
gelingen sollte: “Street Fighter IV".

Doch jetzt will die eiserne Faust
zurickschlagen,  rechtzeitig  vor
Weihnachten und ohne ernstzuneh-
mende Konkurrenz in Sichtweite:
40 Kampfer hat Namco mobilisiert,
eine beeindruckende Zahl an coolen
Veteranen und charismatischen Neu-
zugangen. Das Kampfsystem fult
auf einem starken Fundament, dem
des anno 2005 spielerisch heraus-
ragenden Vorgangers.

Die lange Zeit zwischen den bei-
den Titeln merkt man der neuen Epi-
sode kaum an - "Tekken 6" spielt sich
so routiniert, so exzellent wie der
Vorganger. Das Kampftempo wurde
dezent erhéht, die Juggle-Combos
weiter gestarkt (durch Abprallen

vom Boden) und die Wut-Anzeige
eingefuhrt - bei besonders niedriger
Lebensenergie konnt Ihr neuerdings
starker zuschlagen. Ansonsten bleibt
alles beim Alten: Feuerballe und
Waffen sind bei “Tekken” tabu, statt-
dessen geben sich verschiedenste

e untes)
eien

Editor-Al
\Waffen an den Gurtel oder ziehen Dragunov eine... ah

Wir ziehen Neuling Lars das Wams aus und schnallen ihm dafur

Zwei "Tekken 6'-Sets erscheinen in
Deutschland zeitgleich mit der nor
malen Version: Fir gut 80 Euro erhal-
tet Ihr die Limited Edition samt Spiel,

Poster, Artbook und Kapuzenpulli
— inklusive coolem “Tekken'-Schrift-
zeichen auf dem Ricken. Beim ca
130 Euro teuren Arcade-Stick-Bundle
fallen Pulli und Poster weg, das 100-
seitige Artbook ist a auch hier
dabei — Prunkstiick ist natirlich der
Wireless-Fighting-Stick von Hori. Und
damit niemand traurig ist, gibt es
beide Pakete fiir beide Konsolen

Kampfsport-Stile die Klinke in die
Hand - natirlich stets in merklich
ubertriebener  Ausfiihrung.  Mittels
doppeltem Druck auf die Oben- oder
Untentaste weicht Ihr in die Tiefe
aus - meist lauft ein "Tekken 6"-
Duell aber in 2D ab. Geblockt wird
brigens automatisch, wenn lhr die
Finger von den Richtungstasten lasst
- "Street”- oder "Virtua Fighter”-Fans
kommt das anfangs spanisch vor.

40 an der Zahl

Das Gros der flippigen Figuren ist
wieder mit an Bord: Bei “Tekken”
kampfen Pandabaren gegen Sumo-
ringer, Ddmonen gegen gefligelte
Schurken und Baumstamme gegen
Cyborgs. Sechs Streithalse sind neu
(und erweitern den Cast damit auf
die Serien-Rekordzahl von 40) - alle
Novizen haben sich im Nu in unser
Beat'em-Up-Herz gepriigelt, weil sie
Charisma sowie coole Manéver mit-
bringen und sich noch unterschied-
licher spielen als z.8. Jin und Kazuya
oder Law und Hwoarang.

fesche Uniform an



\ TEAM-KAMPF

SPIELE-TEST

60 Die krachigen Effekte verleihen der Grafik Pep. Die angekiindigte Zerstorbarkeit der Areale hingegen tritt nur in seltenen Fallen zu Tage und ist lahm inszeniert

Nach Pauls FuBfeger steht Yoshimitsu buchstablich Kopf (links). Law und Wang kémpfen derweil bei Blitz und Donner.

Wem beim Klang der vertrauten Na-
men das Herz aufgeht, der findet im
nagelneuen Kampagnen-Modus sei-
ne Erfllung: Hier erzahlen Cutscenes
iiber Cutscenes eine hanebichene
Story, in dessen Zentrum Neuling Lars
steht - Ihr erlebt seine Auseinander-
setzungen mit der Mishima Zaibatsu
und der G Corporation. Anfangs wird
in ellenlangen, schick inszenierten
Intros alte “Tekken”-Geschichte auf-
gewarmt, spater prigelt thr Euch im
“Final Fight”-Stil durch grafisch triste,
gleichformige und eng begrenzte
3D-Areale. Nietet zuerst haufenweise

Klon-Klopper um und besiegt dann
den Stage-Boss - der ist stets einer
der bekannten “Tekken“-Charaktere.

Kinstliche Intelligenz findet thr im
Kampagnen-Modus leiderebensosel-
ten wie gute Texturen, zudem ist die
Steuerung mitunter recht zickig und
der Schwierigkeitsgrad bald gesalzen
- wer nicht groRer Fan von Sidescroll-
Priglern ist, wirft schnell die Flinte
ins Korn. Das ist umso argerlicher,
weil Ihr den klassischen Story-Mo-
dus (samt Render-Ending) nur mit
Charakteren bestreiten dirft, die Ihr
in der Kampagne bezwungen habt.

BEWEGUNGSUNSCHARFE: AN ODER AUS?

des Menis. Kein Wunder

Technik eingescl

Ganz klein macht sich die Option 'Bewegungs-
unscharfe: An oder Aus' im hintersten Winkel
StandardmaBig
ist die im Englischen ‘Motion Blur' betitelte
ltet — schlieBlich waren die
superfliissigen Kampfe mit 60 Bildern pro
Sekunde von Anfang an ein Werbeschlagwort
der Entwickler. Schaltet |hr den Effekt aus,
wirken die Animationen in der Tat ein bisschen
abgehackter — ein eklatanter Unterschied
ist aber nicht erkennbar. Beim Erstellen der
Screenshots auf dieser Seite haben wir den
‘ Unschéarfe-Effekt deaktiviert, sonst hatten alle
( Bilder so verwischt wie rechts ausgesehen

Die im Vorfeld angepriesene
Online-Koop-Variante der Kampagne
soll dbrigens im November per
kostenlosem Update nachgereicht
werden. Ahnlich verhalt es sich
mit dem Online-Versus-Modus: Erst
ab Releasetag will Namco den per
Download-Patch aktivieren - deshalb
konnten wir ihn leider noch nicht auf
Herz und Nieren testen. Ansonsten
sind alle Standard-Modi enthalten:
Lasst in Arcade-, Survival-, Training-
oder Time-Attack-Variante die Fauste
fliegen oder verziert Eure Fighter im

Anfangs war ich ent-
tauscht von der techni-
schen Seite: “Tekken 6"
kann grafisch z.B. mit
“Soulcalibur IV nicht
Schritt halten - schon gar
nicht im teils wirklich
hasslichen Kampagnen-Modus. Auch die
Inszenierung der zahlreichen Story-Echt-
zeit-Sequenzen finde ich nicht mehr zeit-
gemaR - “Uncharted 2" oder “Metal Gear
Solid 4" zeigen, wie Echtzeit-Cutscenes
heutzutage aussehen konnen. Echte
"Tekken”-Junger freuen sich dennoch
uber die Flut an Insider-Informationen.
Leider sind die repetitiven Kampagnen-
Missionen spielerisch nicht das Gelbe
vom Ei - weder mit Stick noch mit Kreuz
flutscht die Steuerung. Und dennoch finde
ich das Spiel "SUPER” - warum? Weil die
wichtigen Dinge stimmen. Das Kampf-
system ist flussig und mannigfaltig, die
Duelle packend schnell, die Steuerung
so flissig wie die Animationen. Auch das
Kampferaufgebot iberzeugt - zudem kann
ich die Jungs und Madels im Editor mit (zu
teuren) Items noch aufmotzen.

Editor mit unzahligen Items. ms ‘

r - Namco-Bandai, Japan

Hi er Namco

Termin  im Handel

Preis 60 Euro

Unterstitzt » his 2 Spieler (online),

Sprache: englisch/japanisch, Text: einstellbar ‘

ale Installation auf PS3

PIELSPASS

Trotz unspektakulirer Grafik und
abwechslungsarmer Kampagne ein spielerisch
exzellenter Priigler mit coolen Kampfern.
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- SPIELE-TEST
Spore Helden

Ej Jump'n’Rur 6

Es war einmal vor langer Zeit
s in einer weit, weit entfernten
Galaxie: Teuflische Kristalle regnen
auf einen friedlichen Planeten und
infizieren die Lebewesen mit dem
Bosen. Ihr beginnt Euer Abenteuer
als KopffuBler und sammelt 250 Kor-
perteile, aus denen lhr eine indivi-
duelle Kreatur entwickelt. Mit dieser
gilt es, die fiesen Kristalle zu sichern,
infizierte Lebewesen zu befreien und

Oliver Ehrle

“Spore Hero” ist ein |
Hupfer zum Experimen- |
tieren samt  reichlich
Humor, der mit dem |
Kampfmodus die Hek-
tik aus dem Abenteuer |
nimmt: So kommen auch
kleine Spieler bestens mit dem standig
wechselnden Handling der Figur zurecht.
Erfahrenen Zockern sind die Kampfe al-
lerdings zu simpel und die Missionen zu
anspruchslos: Oft muss man einfach nur
von A nach B laufen, ein Item oder Ge- |
sprachspartner finden, echte Ratsel gibt
Euch “Spore Helden” nur selten auf - da
fuhlt man sich stellenweise schon mal
unterfordert.

GEHT 50|

allerlei Such- und Geschicklichkeits-
missionen zu bestehen. Dabei sorgen
vor allem die vielen Talente fir Ab-
wechslung, denn einige Abschnitte
lassen sich nur mit entsprechenden
Fahigkeiten wie Schwimmen und
Weitsprung erkunden. Wer etwas
experimentiert, kann im allgegen-
wartigen Editor fir jede Aufgabe die
optimale Figur erstellen: Mal zichtet
Ihr ein Raubtier, mal ein Kraxelgenie.
Fur Kémpfe wird in einen speziellen
Duellmodus gewechselt, in dem

man abwechselnd angreift: Bleibt Ihr
siegreich, nehmt thr dem Gegentber
neue Korperteile ab. Leider nutzen
Euch beim Kampf nur offensive Teile,
Eigenschaften wie Agilitat konnt Ihr
kaum ausspielen - spielerische Taktik
bleibt beim Schlagabtausch weitge-
hend auf der Strecke.

Abseits des Story-Modus diirft Ihr
in der Sporepadie schmakern und in
der Mehrspieler-Variante die Krea-
tionen Eurer Freunde zum Duell for-
dern. oe

Wii Vier Augen, Staksbeine und ein Fressmaul: Mit einem Ungeheuer jagt Ihr so
manchem friedlichen Zeitgenossen einen machtigen Schrecken ein!

Wii Jetzt wird gestampft: Im Editor
bearbeitet lhr Eure Figur.

Entwickler Maxis, USA
Hersteller Electronic Arts
Termin im Handel

Preis 45 Euro

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

» 250 Karperteile mit individuellen Talenten

» viele versteckte Boni und Ereignisse

» umfangreiche Sporepadie

» hetzt Eure Kreaturen im Zweispieler-
Modus aufeinander

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik

6 von 10
5 von 10
7 von 10

Sound 7 von 10

FAZIT » Niedliche Monsterbastelei mit

vielfiltig entwickelbarem Helden, aber ohne
dramaturgische Hihen.

Ej Jump’'n’'Run @

%, Die Rache von King Piccolo
fiihrt Euch zum Ursprung der
Manga-Serie zuriick: Son Goku und
seine Freundin Bulma erkunden in
diversen Episoden 3D-Levels, durch
die 20-Pfade fihren - die Kame-
ra schwenkt je nach Bedarf in eine
seitliche Perspektive. Ihr klettert zu

Schatzkisten auf entlegenen Platt-
formen, schwingt an Energieballen
uber Abgriinde und weicht auf dem
WildwasserfloR gierigen Haien aus.
Bei den Obermotzkdmpfen wuselt
Ihr in alle Richtungen durch die Are-
na, um den Angriffen der méachtigen
Rivalen zu entkommen. Aufgemischt

werden die Widersacher mit Com-
bos und den Superattacken, fur die
Ihr spirituelle Energie sammelt. Die
schwungvolle Comicgrafik und die
vielen Zwischenszenen bringen da-
bei den Charme der Manga-Vorlage
bestens zur Geltung: Fans werden
begeistert sein. oe

Wit Volle Breitseite: Naturlich beherrscht Goku den Superstrahl, mit dem Ihr die fetten Obermotze aufs Korn nehmt.
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Oliver Ehrle
Die flott wechselnden |
Aufgaben und die pfif-
. fige Manga-Optik ma-
| chen "Revenge of King
| Piccolo” zu einem ver-
gniglichen  Abenteuer,
das nicht nur Kenner an-
spricht. Dank der griffigen Steuerung ge-
hen Kampfe und Kraxeleien locker von der
Hand, obwohl reichlich Timing und Uber-
| sicht gefordert werden. Fiir Zweispieler-
Duelle ist das Kampfsystem aber zu flach.

Entwickler Namco-Bandai, Japan
Hersteller  Namco-Bandai
Termin  in Handel

Preis 50 Euro

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

» spielt die Handlung des Originalmangas

» abwechslungsreiche Episoden mit
turbulenten Aufgaben

» griffige Steuerung

» Duellmadus fur erspielte Figuren

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer 6 von 10
Grafik 7 von 10
Sound 7 von 10

FAL1T » Lasst es krachen: dynamisches
Rbenteuer zur Manga-Vorlage mit
abwechslungsreich prasentierten Episoden.




Magna Carta
EQl Rollenspic! [

Staatsstreich im  Konigreich

/" Lanzheim, Premierminis-
ter Schuenzeit reit sich Thron und
Nordarmee unter den Nagel: Nur
Prinzessin  Melissa kann entkom-
men, an der Seite ihres Freundes
Juto verbringt sie ein Leben im Exil
- zumindest fur wenige Jahre, denn
schon bald kommen die Hascher von
Schuenzeit dem Duo auf die Spur.
Zusammen mit weiteren Gefahrten

Oliver Ehrle
“Magna (arta 2" unter-
halt mit spektakularen
Szenen und  wisten
Teamschlachten, trotz-
dem will der Funke nicht
so recht dberspringen:
r Die Story kommt wie
vom FlieBband, die englischen Sprecher
labern die Dialoge emotionslos vom Blatt
und die Figuren lassen gelangweilt die
Arme baumeln. Die Kampfe werden im
spateren Verlauf nicht spannender, die
neuen Talente bringen kaum neue Facet-
ten ins Spiel. Auch bei den Missionen hat
man sich nicht viel einfallen lassen, hinter
dem Tohuwabohu der Handlung versteckt
sich ein gemaBigtes Abenteuer.

2

machen sich die Helden auf, dem
widerlichen Imperator einen Strich
durch die Rechnung zu machen. Das
funktioniert nach traditioneller Rol-
lenspielmanier: In Dorfern und Fes-
tungen erplaudert Ihr Missionen, die
Euch in allerlei Kerker und Tempel
fuhren. Dort mischt Ihr zusammen
mit den KI-Freunden die imperialen
Soldaten und Monster in Echtzeit
auf: Zuckt das Schwert und greift
mit Combo, allerlei erlernbaren Spe-
zialangriffen und Konterattacke an.

it

Nach dem Active-Turn-Battle-System
musst Ihr dabei Verschnaufpausen
einlegen, sonst kommt Euer Held aus
der Puste und ist dann dem Feind
wehrlos ausgeliefert. Eure Freunde
stirzen sich eigenstandig ins Ge-
tummel und agieren dabei recht ge-
schickt, thr konnt Euch stets auf sie
verlassen. Im Laufe des Abenteuers
lernen die Helden Teamangriffe und
das Fithren verschiedener Waffen,
einen Mehrspieler-Modus wie in der
"Tales”-Serie gibt es aber nicht. oe

Himmelshammer 1@
Konter B
Angreifen B

O e @ ampimans

360 Lasst den Kameraden den Vortritt: Solange sich Obermotze an den Freunden
austoben, kannt Ihr ihre Angriffe studieren und Flankenmandver starten

360 Die Minimap weist Euch den Weg
zur nachsten Handlungsszene

Entwickler Namco-Bandai, Japan
Hersteller  Namco-Bandai
Termin ~ im Handel

Preis 50 Euro

Unterstitzt » his 1 Spieler,
Sprache: englisch, Text: deutsch

» Team-Kampfe mit KI-Freunden
» einfache Handhabung

» unspektakulare Aufgaben

» gelangweilte Synchronsprecher
» altbackene Handlung

SPIELSPASS

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer

Grafik

Sound B vo

Labern und kdmpfen: Action-Rollen-
spiel mit ansprechender Anime-Grafik, aber
drger Aufmachung.

Roll 0

Nach “Zeit” und “Dunkel-
£/27 heit” macht sich jetzt das
“Erkundungsteam Himmel” auf den
Weg, die sagenhafte Pokémon-in-
sel zu erkunden: Ihr kombiniert ein
Abenteuerduo aus 19 Helden und
21 Partnern, tretet der wiisten Kud-
deluff-Gang bei und meistert Missi-
onen, die Ihr am schwarzen Brett im

Hauptquartier abgreift. Die Auftrage
MED Ml Eng

M

CAPEXER <5

rinart
T erleidet

fuhren Euch in Kerker, Hohlen und
Gebirgslabyrinthe, die bei jedem
Besuch zuféllig generiert werden:
Es gilt, eine vorgegebene Ebene zu
erreichen, um rauberische Pokémon
zu stellen oder verlorene Items zu
bergen - gekampft wird rundenwei-
se. Letztendlich unterscheiden sich
die beiden Missionstypen nur durch
das Finale mit den Schurken, etwas

w

¥

Z

&

»
%

vy Erw eyl

S Die Automap zeichnet den Levelgrundriss Uber das Geschehen, was gelegentlich

zu Verwirrung fihrt: Per Tastendruck blendet Ihr die Spielgrafik aus

mehr spielerische Abwechslung und
ein paar Ratsel hatte sich Chunsoft
bei der dritten Episode schon ein-
fallen lassen konnen. Neu sind le-
diglich diverse Handlungsszenen,
Widersacher und jetzt 490 Poké-
mon-Typen, zudem wurde die Hilfe-
Funktion verbessert. Deshalb gleicht
“Erkundungsteam  Himmel”  ber
weite Strecken den Vorgangern: Ihr
beginnt wie gewohnt als Schiffsbri-
chiger, strandet im selben Pokémon-
Dorf und besucht Levels, die optisch
wie spielerisch keine Neuerungen
bringen. Allein wegen der aktuellen
Auswahl an Schitzlingen lohnt sich
der Kauf nicht: Nur wer "Pokémon
Mystery Dungeon” vergottert, wirft
einen Blick auf das Abenteuer. oe

Zurilck

DS Das kennt man: Handel und Plaude-
reien erledigt |hr im Pokémon-Dorf.

Oliver Ehrle

Wie oft will Chunsoft
dasselbe Spiel mit neu-
en Pokémon verkaufen?
Nach drei Episoden wird
es langsam Zeit fir echte
Verbesserungen: Immer
noch ist der untere Bild-
schirm hoffnungslos tberladen, wahrend
der obere Screen nur die Tastenbelegung
zeigt - das ganze Abenteuer dber! Fur den
nachsten Teil wiinsche ich mir mehr Kom-
fort und Aufgaben.

GEHT SO

Entwickler Chunsoft, Japan

Hersteller Nintendo
Termin  im Handel
Preis 40 Euro

Unterstitzt » bis 1 Spieler,
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» trainiert ein individuelles Team

» ruft Freunde per E-Mail zur Hilfe

» neue Handlungselemente und Pokémon
» nur 2 Missionstypen

» eintonige Zufallslevels

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Nachschlag fiir Kerkersiichtige:
experimentierfreudiges Erkundungsabenteuer,
das Kennern kaum Neues hietet.
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DJ Hero

OLLE ROLLE

Wie es sich fiir ein ziinftiges Musik-
spiel gehort, braucht auch "DJ Hero"
einen eigenen Controller. Deshalb ist
im Bundle fr 110 Euro ein Turntable
enthalten (siehe Bild) — das uns
vorliegende Vorab-Exemplar  (ber-
zeugte durch saubere Verarbeitung
und eine gut fuhlbare Mittelstellung
des Crossfader-Reglers.  Arger-
lich fur Partymusiker: Eine einzelne
Veroffentlichung des Controllers ist
bislang nicht geplant. Luxus-Platten-
aufleger gannen sich die ‘Renegade
Edition' fur 200 Euro: Die enthalt
ein edel im Gold-Look aufgepimptes
Turntable, einen zum DJ-Pult umfunk-
tionierbaren Reisekoffer sowie eine
CD mit exklusiven Re-
mixes von Jay-Z
und Emi-
nem

Spielt Ihr zu zweit, kommt es auf Geschick und Reaktionsschnelligkeit an: Denn nur wer als Erster eine Effektzone (hier auf der
blauen Spur) aktiviert, kommt in den Genuss des hoheren Punktemultiplikators

Die Flut an Musikspielen

hélt unvermindert an, auch
wenn bei Konsumenten hier und
da Ansatze eines Ubersattigungsge-
fuhls auszumachen sind: Wie viele
Titel, bei denen man mit Gitarren
und Schlagzeug hantiert oder in ein
Mikro tréllert, braucht der gewohn-
liche Zocker noch? Activision lasst
sich davon nicht beirren und schickt

weiter Nachschub wie "Band Hero”
an den Start, auch die rivalisieren-
de Marke ist mit “Lego Rock Band”
in Kirze wieder vertreten. Weil aber
selbst die groRten FlieBbandprodu-
zenten einsehen, dass Abwechs-
lung gut tut, wird das Musikerlebnis
auch auf andere Weise angegangen:
Bei "DJ Hero” lasst Ihr Drumkit und
Mikrofon stehen und hantiert dafir

mit Mixer und Plattenteller.

Ohne den passenden Turntable-
Controller (siehe Kasten) kommt Ihr
gar nicht uber den Startbildschirm
hinaus. Zudem misst Ihr zwingend
das erste Tutorial absolvieren, bevor
die restlichen Optionen zuganglich
werden. Das ist sinnvoll, denn an-
geleitet von Szenen-lkone Grand-
master Flash lernt Ihr die wichtigsten

Grundlagen kennen, die sich spir-
bar vom gewohnten Gitarren-und-
Drums-Allerlei abheben. SchlieBlich
spielt 1hr nicht einfach Lieder nach,
sondern mischt jeweils zwei Titel zu-
sammen. Mit 93 Mixes (siehe unten)
ist eine reichhaltige Auswahl vor-
handen, die sich an Songs aus allen
maglichen Genres von Hip-Hop, Elek-
tronik und Pop bis hin zu klassischen

- "S8emi-Charmed Life
Eye Blind - *Semi-Charmed Life
‘Al Eyez on Me

Mixes von FreeStyleGames: Jackson 5 - “l Want You Back
2Pac - “All Eyez On Me" vs. The Aranbee Pop Orchestra - “Bittersweet Symphany (Instrumental) on 5 - I Want You Bach
50 Cent - "Disco Inferno” vs. David Bowie - “Let's Dance

50 Cent - “Disco Inferno” vs. InDeep - “Last Night A DJ Saved My Life
Afrika Bambaataa - “Zulu Nation Throwdown' vs. Freedom Express

JAY-Z - “lzz My Name Is'

| Want You Back

Get Down'

Beastie Boys "vs. Blondie - “Rapture JAY-Z - “Excuse Me Miss ich e It To Me"
Beck - “Where It's Six Days (Remix ft. Mos Def) Jean Knight - "Mr. Big Stuff" vs. \ ce - "Born To Rall
Bell Biv DeVoe - “Poison” Beat Juggle Jurassic 5 - “Jayou" vs. Billy Squier - “The Big Beat”

Bell Biv DeVoe - “Poison” vs. Cameo - "Ward Up! Jurassic 5 you' vs. Herbie Hancock - “Rockit

Benny Benassi - *Satisfaction” vs. Tiesto - “Elements Of Life"

Billy Squier - “The Big Beat" vs. N.E.R.D. - “Lapdance’

Black Eyed Peas - “Boom Boom Pow" vs. Benny Benassi - *Satisfaction’

Bobby “Blue” Bland - "Ain't No Love In The Heart Of The City" vs. 2Pac - “How Do You Want It

Bobby "Blue” Bland - "Ain't No Love In The Heart Of The City” vs. Connie Price & The Keystones -
Fuzz And Them

Chuck Brown & The Soul Searchers - “Bustin' Loose” vs. Young MC - “Bust A Move!

Cypress Hill - “Insane In The Brain" vs. Classics IV - “Spooky’

Cypress Hill - *Insane In The Brain" vs. David Axelrod - “The Edge

Kid Cudi - “Day ‘N’ Nite" vs. Black Eyed Peas - "Boom Boom Pow
Kaol Moe Dee - “How Ya Lik Now" vs. Reel 2 Real featuring The Mad Stuntm:

M.I.A. - “Paper Planes le - “Lookin’ At Me

Marvin Gaye - ‘I Heard It Through The Grapevine" vs. David Bowie - “Let's Dance

- "I Heard It Through The Grapevine” vs. Gorillaz - “Feel Good Inc.

‘Ace Of Spades” vs. Noisia - ‘Groundhog

Strange Enough ft. Karen O, ODB & Fatlip” vs. Isaac Hayes - “Theme From Shaft”
Paul van Dyk - “Nothing But You Sandy Rivera and David Penn - | Can't Stop (David Penn Remix]
Public Enemy - “Shut 'Em Down” vs. Beck - “Where It's At

Daft Punk - “Around The Warld" vs. Young MC - “Bust A Move' Public Enemy featuring Zakk Wylde The Noise 20XX'

Daft Punk - "Da Funk” vs. N.A.S.A. - “Strange Enough ft. Karen O, ODB & Fatlip Queen - A r One Bites The Dust” vs. Daft Punk - “Da Funk

Daft Punk - “Megamix 1 Rihanna rbia" v Control

Daft Punk - "Megamix 2 Rihanna ia’ - “Somebody Told Me

Daft Punk - “Robot Rock” vs. Gueen - “We Will Rock You Rihanna - “Disturbia” vs. The Trammps - “Disco Inferno”

Daft Punk - “Short Circuit” vs. Boogie Down Productions - *Jack Of Spades Shlomo - “Beats" vs. Billy Squier - ‘The Big Be
| Daft Punk - “Technologic” vs. Gary Numan - Str b - "Fight! Smash! Beastie Boys - 'Intergalactic”
|  Daft Punk - "Television Rules the Nation® vs. No Doubt - "Hella Good Tears For Fea vs. DJ Shadow - "Six Days (Remix ft. Mos Def]

Tears For Fears - ‘Shout” vs. Eric Prydz - “Pjanoo’
‘Somebody Told Me" vs. Eric Prydz - “Pjanoo’
Ice Baby" vs. MC Hammer - “U Can't Touch This

David Axelrod - “The Edge” vs. Eric B. & Rakim - “Eric B. Is President
Dizzee Rascal - "Fix Up, Laok Sharp" vs. DJ Shadow - *Organ Donor (Extended Overhaul) The
Dizzee Rascal - “Fix Up. Laok Sharp” vs. Justice - ‘Genesis Vanilla lce

DJ Shadow - "Six Days (Remix ft. Mos Defl” vs. D-Code - “Annie's Horn Vanilla Ice - "Ice Ice Baby" vs. Paula Abdul - “Straight Up
Eminem - "My Name Is” vs. Beck - “Loser Wale - “Lookin’ At Me" vs. Black Eyed Peas ft. Tippa Irie - "Hey Mama
Fedde Le Grand - “Put Your Hands Up For Detroit’ vs. Sandy Rivera and David Penn - “I Can't Stop Weezer - ‘Beverly Hills™ vs. Evidence, The Alchemist, Aceyalone, Rakas & 88 Keys - ‘Fresh Rhymes

(David Penn Remix
Foo Fighters - “Monkey Wrench" vs. Beastie Boys - ‘Sabotage Wild
Gorillaz - “Feel Good Inc.” vs. Blondie - “Atomic
Gwen Stefani - *Hollaback Girl” vs. Gorillaz - “Feel Good Inc.
Gwen St "Hollaback vs. Rick James - “Give It To Me
bie H: Jugg
InDeep - “Last Night A DJ Saved My Life” vs. Cameo -

That Funky Music” vs. Gang Starr - “Just To Get A Rep

Mixes von DJ Shadow:

ittle Somethin’ For Ya" vs. DJ Shadow - “The Number Song [
Jack Of Spades” vs. David Bowie - “Let's Dance
archers - ‘Bustin’ Loose" vs. The Zombies - “Time Of The Season

"

‘Word Up!
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360 Bei zehn Mixes kann ein zweiter Spieler zur Gitarre greifen und mitmachen. Seid

Ihr allein, langt ein CPU-Musikus stellvertretend in die Saiten

Discostampfern und sogar hartem
Rock bedienen. Natirlich spielt wie
immer der personliche Geschmack
eine Rolle, doch wir legen uns fest:
In Sachen Abwechslung und profes-
sioneller Abmischung setzt “D) Hero”
neue MaRstabe.

Auf dem Bildschirm seht Ihr eine
Notenbahn, die sich optisch an einer
Vinyl-Schallplatte orientiert und mit
drei farbigen Spuren versehen ist:
Die linke und rechte stehen fir einen
der zwei Songs des Mixes, die mittle-
re Bahn fur zusatzliche Samples. Auf
allen scrollen farbige Symbole nach
unten: Bei normalen runden Ele-
menten driickt Ihr die entsprechende
Taste auf Eurem Plattenteller im rich-
tigen Moment - ganz wie bei den
meisten Musikspielen. Anders bei
Feldern, in denen Pfeile eingezeich-
net sind: Dann heit es, den Knopf

festzuhalten und zugleich die Platte
vor- und zuriickzubewegen - also zu
scratchen. Mehr wird im einfachen
Schwierigkeitsgrad nicht verlangt,
ambitionierten DJs ist das freilich zu
wenig.

Plattendreher-Power

Ab der mittleren Einstellung kommt
der Crossfader hinzu. Per Schiebe-
regler blendet Ihr Songspuren aus,
wenn die Linien auf dem Bildschirm
einen Knick machen. Erfreulicher-
weise fallt die Lernkurve moderat
aus, weshalb Ihr mit etwas Ubung
bald die ersten 5-Sterne-Wertungen
einfahrt. Richtig anspruchsvoll wird
es in den hoheren Schwierigkeits-
stufen, wenn etwa bei den Scrat-
ches die Richtung jeder Bewegung
explizit vorgeschrieben ist. Garniert

Mixes von Cut Chemi
Beastie Boys - “Lee M

Mixes von DJ AM:

Bell Biv DeVoe - “Paison” vs. Beastie Boys - “Intergalactic’
Gwen Stefani - “Hollaback Girl" vs. InDeep “Last Night A DJ Saved My Life

Mixes von DJ Jazzy Jeff:

Tears For Fears - “Shout" vs. Eric B. & Rakim - “Eric B. Is President
‘Bittersweet Symphany (Instrumental)’ vs. LL Cool J - “Rock The Bells'

The

ranbee Pop Orchestra

Mixes von DJ Yoda:
Jackson 5 - *I Want You Back” vs. Gang Starr -
Little Richard - “Tutti Frutti” vs. Shlomo - “Beats’

Mixes von DJ Z-Trip:
Foreigner
igner
Public Enemy ft. Zakk Wylde
Gueen

‘Juke Box Hero" vs. DJ Z-Trip ft.

Mixes von Grandmaster Flash:
N Flash’s - "Boom" vs. “Tap'
DJ Keol, DJ Dema

Mixes von J.Period:
Gang St
G-Tip

Good Thang" vs. Billy Squier

Mixes von The Scratch Perverts:
Common - “Universal Mind Control (U.M.C.)" vs. Masta Ace

Debonair Samir RMX]
Daft Punk
M.LA

Groundhog” Beat Juggle
ch Perverts Beats and Pieces

rs Come Again” vs. Daft Punk

‘Just To Get A Rep’

DJ Hero
s - ‘0J Hero
Bring The Noise 20XX
‘Another One Bites The Dust" vs. Beastie Boys

Juke Box Hero" vs. DJ Z-Trip ft. Murs

Here Comes My DJ" vs. Gary Numan
Rockit" vs. N.E.R.D. - “Lapdance

‘Just To Get A Rep" vs. Mobb Deep - “Sh
The Big Beat'

Robot Rock” vs. Hashim - "Al Naafyish (The Soul)"
Paper Planes” vs. Eric B. & Rakim - “Eric B. Is President

Da Funk

Justice - “Genesis
Brass Mankey'

Cars”

Gutter (Aaron LaCrate &

Jeep A

Der Pfeil auf der griinen Spur zeigt es an: Hier muss die Richtung beim

SPIELE-TEST

Scratchen stimmen — ein Fall fur DJs, die schon etwas mehr Ubung haben

wird das Geschehen durch den Eu-
phorie-Einsatz (entspricht der Star
Power anderer Musikpiele) und den
Effektregler (vergleichbar mit der
Whammy Bar von Gitarren). Dass
Frust aufkommt, verhindert ein
simpler Kniff: Egal, wie oft Ihr vor-
beilangt - eine Runde wird nie vor-
zeitig abgebrochen.

So spielt Ihr Euch durch Setlis-
ten, die teilweise von prominenten
Plattendrehern  zusammengestellt
wurden. Dabei schaltet Ihr weitere
songs, Bihnen, DJs (einen eigenen
Charakter durft Ihr nicht erstellen)
oder Outfits frei. Und weil es doch
nicht ganz ohne Gitarre geht, pack-
ten die Entwickler zehn Mixes auf die
Disc, bei denen ein zweiter Musikant
mit der Plastikklampfe in gewohnter
Manier mitspielen kann.

Als Auftakt einer neuen Musik-
spielreine  abseits des gangigen
Band-Konzepts macht "DJ Hero” eine
starke Figur, richtige Schwachen gibt
es nicht. Zwar hatten wir uns etwas
mehr Spielmodi und an einigen
Ecken eine schlissigere Menifihrung
gewdnscht, doch angesichts des
rundum tberzeugenden Spielgefiihls
fallt das kaum ins Gewicht. Deshalb:
Keine Angst vor dem Plattenteller
- "D) Hero” bringt machtig frischen
wind in die Musikspielwelt. us

0 Zu echten Dancefloor-Helden wie
Daft Punk & Co. gesellen sich skurrile
Original-DJs

50 Individualisiert Euren Auftritt, indem
Ihr u.a. Kopfharer, Outfits und DJ-Deck
auswahlt und verziert.

V Herde
L Ungeachtet der hervor-
Rl ragenden  Spielbarkeit
\\d muss ich Kritik dben: Da
& "D) Hero” spielerisch

komplexer als sein Gitar-
ren-Pendant ist, eignet
es sich weniger gut fur
lustige Partyabende mit Nicht-Zockern. Als
mittelprachtiger  Plastikklampfen-Rocker
und DJ-Novize war ich aber dberrascht,
dass ich auf ‘schwer” schnell Erfolge fei-
erte. Prima finde ich auch, dass meine
Playlist ohne nervige Ladepausen einen
Mix nach dem anderen auf den Bildschirm
zaubert - was auch noch fett klingt.

GUT

" Ulrich Ste ger
“D) Hero” hat mich seit

- der ersten Ankiindigung
A fasziniert, doch stets
blieben Zweifel: Kann das

wirklich ~ funktionieren?

SUPER Nach dem Durchspielen

steht die Antwort fest: Ja
- und wie! Mit dem Turntable-Controller
kommt Ihr nach kurzer Eingewdhnungs-
zeit so qut klar, dass sich die treibenden
songcollagen schwungvoll mixen lassen.
Danks des starken Sounds dreht man die
Lautstarke gerne hoch, die Scratch- und
Crossfader-Einsatze machen Laune ohne
Ende. Seit meiner ersten Schlagzeug-Ses-
sion bei "Rock Band” hatte ich nicht mehr
so viel Spa mit einem neuen Musikspiel.
Klar, mehr Optionen und eine noch schnit-
tigere Prasentation waren okay gewesen,
aber das Wesentliche stimmt - und das
z3hit.

Entwickler FreeStyleGames, England
Hersteller  Activision
Termin im Handel

reis 110 Euro

Unterstitzt » bis 2 Spieler (online),
Sprache: einstellbar, Text: einstellbar

» 93 Remixes, davon 10 mit Gitarren:
begleitung spielbar

» 16 DJs — teils original, teils prominent

» 9 Bihnen

» umfang- und hilfreiches Tutorial

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

Erfrischend anders: Das Turntable-
Musikspiel ist die groBartige Alternative zu
den Band-Kollegen.
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Lips: Number One Hits

(CT

Musikspie

360 Highlight: Culture Club’s "Karma Cha-
meleon” ist fir Karaoke super geeignet.

5 Vor einem Jahr wagte Micro-
LI/ soft mit “Lips” den VorstoR
in das von ”SingStar” dominierte
Karaoke-Genre. Dank der Expertise
der Musikspielprofis von iNiS ( “Elite
Beat Agents”) gelang sofort der Ein-
stieg auf Augenhdhe mit Sonys Platz-
hirsch. Mittlerweile trallern zahlfreu-
dige Xbox-360-Besitzer zu iber 100
Liedern - jetzt kommen 40 neue Hits
dazu. So viele Chartstirmer stecken
in “Lips: Number One Hits”, das sich
eher als Songpaket denn als Nach-
folger versteht. Grafische Aufma-
chung, Spielmodi (z.B. das putzige
Kiiss-Spiel), Optionen, Community-
Features & Co. - all das kennen wir
vom Original. Die mitlaufende Linie,
die zeigt, welche Stelle Ihr aktuell
singt, sollte deutlicher sein - Percus-
sion-Einlagen (via Mikro-Schitteln)
bersahen wir immer wieder.

Das Einspeisen eigener Lieder
von der Festplatte ist erneut moglich
- Songtexte und Tonhohen-Balken
fehlen aber nach wie vor. Dafir er-
spielt Ihr durch gute Leistungen Kla-
motten fur Euren Xbox-Avatar und
ladet mit dem beiliegenden Code
ein Funf-Lieder-Paket Eurer Wahl gra-
tis herunter. Letzte Info: Am 13.11.
kommt schon das nachste “Lips” mit
deutschen Panyknallem ms

[ Matthias S

‘ Auch wenn ich privat
Tonen harterer Gangart
lausche, hat mich das
Karaoke-Virus fies er-
wischt: Vor allem zu
GUT 2weit macht das Trallern
1 der Pop-, Rock- und Hip-
Hop-Nummern verdammt SpaB - letztere
meistern aber nur Schnellsprech-Akro-
baten auf ehrliche Weise. Alle anderen
summen einfach mit oder pusten ins
Mikro, das klappt immer noch viel zu gut.
AuBerdem hatte ich gerne einen Vier-
spieler-Versus-Modus gehabt - denn die
anderen Mehrspieler-Varianten kenn” ich
doch schon aus dem ersten “Lips”. Ein
Lob geht an die Songauswahl - auBer D)
Otzi kann man fast alles singen...

DIE 40 SONG

California Love - 2Pac feat. Dr. Dre

Don't Matter — Akon

Barhie Girl - Aqua

The Tide Is High - Atomic Kitten

Loser - Beck

Don't Phunk With My Heart - Black Eyed Peas
Heart Of Glass - Blondie
Love Generation — Bob Sinclair

Don't Worry, Be Happy - Bobby McFerrin
Bubbly - Colbie Caillat

Viva La Viida - Coldplay

Karma Chameleon — Culture Club

(1 Just) Died In Your Arms — Cutting Crew

Hey Baby - DJ Otz

More Than Words - Extreme

Big Girls Don’t Cry — Ferge

She Drives Me Crazy - Fine Young Cannibals
Broken Strings — J. Morrison feat. N. Furtado
I'm Yours - Jason Mraz

Heartless -

nye West

Just Dance - Lady Gaga feat. Colby ODonis
The Fear - Lily Allen
Around The Way Girl - LL Cool J

Touch My Body — Marizh Carey
| Heard It Through The Grapevine — Marvin Gaye
U Can’t Touch This — MC Hammer

How You Remind Me ~ Nickelback

RAlways On My Mind - Pet Shop Boys

Hey There Delilah - Plain White T's

Disturbia - Rif
Millennium — Robbie Williams
The Look - Roxette

Oh, Pretty Woman - Roy Orbison

anna

Push The Button - Sug;
Everybody Wants To Rule... - Tears for Fears
| Get Around — The Beach Boys

Lovefool - The Cardigans

Apologize - Timbaland feat. OneRepublic
Ready, Set, Bo! - Tokio Hotel

Entwickler iNiS, Japan

Hersteller  Microsoft
Termin im Handel
Preis 40 Eura / 70 Euro (mit 2 Mikros)

Unterstitzt » bis 4 Spieler,
Sprache: englisch Text: einstellbar

» 40 radiotaugliche Chart-Hits
» Mehrspieler-Modi wie im Original-"Lips
» motivierendes Punkte- & Pokal-System

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

FAZIT » Auch wenig Neuerungen kinnen viel
SpaB machen: erneut kompetentes Karaoke-
spiel mit gelungener Radio-Pop-Songliste.
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Kampf der Giganten: Drachen

Sesch it (6

_ Drachen sind wie Menschen:
~/ es gibt gute und bose. Letz-
tere wollen die gutmitigen Fabel-
wesen ausloschen. Warum? Das ist
egal. Wer soll es richten? Ihr, in der
schuppigen Haut eines edlen Feuer-
spuckers. Bereist vier Gebiete auf der
suche nach Edelsteinen, die Spezial-
fahigkeiten wie Giftangriff oder Heil-
zauber freischalten.

Ihr durchstreift kleine 3D-Areale
und duelliert Euch mit anderen Dra-
chen. Via Stylus-Bewegungen in vier
maglichen Richtungen blockt thr An-
griffe oder weicht aus, mit schnellen
Pfeilbewegungen auf dem Touch-
screen attackiert Ihr. Fur eine Prise
Taktik sorgen aufladbare Spezialan-
griffe, bei denen die Ihr vorgege-
bene Formen nachzeichnet. pu

Denkspie 0

L\ Punktlich  zur  Geschenk-
saison zieht Sony eine neue
"Buzz!”-Folge aus dem Sack. Am
Grundkonzept hat sich erwartungs-
gemdR nichts geandert, wie immer
trommelt Ihr bis zu acht Ratefiichse
zusammen, die in mehreren Runden
Fragen aus allen Wissensbereichen
beantworten. Dafir habt Ihr bei
“Quiz World” deutlich mehr Frei-
heiten als in bisherigen Episoden:
So konnt Ihr erstmals Euren Namen
auswahlen und werdet vom Modera-
tor direkt angesprochen. AuBerdem
stehen neben den Standardmat-
ches  Alternativen zur Verfiigung,
bei denen z.B. nur reaktionsbasierte
oder gribellastige Prifungen anfal-
len. Besonders fein: Wer mag, stellt
sich aus den elf unterschiedlichen
Runden sein eigenes Programm zu-
sammen - ideal fir Partys. us

PS3 Falsche Antwort? Ab in den Schleim
— wie gemein!

Philip Ule
Im Vergleich zum "Di-
nosaurier”-Vorganger ist
die  "Drachen”-Edition
richtig hibsch. Schnelle
Kameraschnitte und schi-
SO cke Lichteffekte sorgen
zudem fiir Dynamik wah-
rend der Kampfe. Die Steuerung ist dage-
gen trage, gezielte Verteidigungsmanover
fallen schwer. Zudem sind die Duelle zu
einfach, permanentes  Stylus-Rubbeln
fishrt oft zur erfolgreichen Attacke.

GE

Entwickler Ubisoft, Frankreich
Hersteller Ubisoft

Termin  im Handel

Preis 35 Eurg

Unterstutzt » his 4 Spieler, Text: deutsch
» 4 Gebiete, 125 Edelsteine

» taktischer Einsatz van Edelsteinen

» Steuerung komplett dber Stylus

» &ndert Orachen in Form und Farbe

» inkl. echtem Kartenspiel mit 15 Karten

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
FAZIT » Die hehéhige Steuerung bremst die

optisch schick in Szene gesetzten, aber zu
leichten Drachen-Duelle aus.

Nach dem etwas faden
Deutschland-Quiz im
Fruhjahr findet “Buzz!”
wr Starke des ersten
PS3-Teils zurick - ja, es
wird sogar noch bes-
ser: Das Studio erhielt
eine dezente optische Politur, die Frage-
kategorien sind flexibler gestaltet und
die Maglichkeit, ungeliebte Qulzrundeﬂ
u el , wird viele Rat:
(wie .B. muh) erfreven.

GUT

Entwickler Relentless Software, England
Hersteller  Sony

Termin im Handel

Preis 40 Euro

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

» aufgefrischte Présentation

» einige neue Buizrunden

» Ablauf kann jetzt selbst bestimmt werden

» erstmals namentliche Ansprache
» flexiblere Fragekategorien

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound
FAZIT » Gewohnt familientaugliches Quiz, das
durch seine erweiterten Einstellungsmaglich-
keiten die Vorganger iibertrumpft.




ot

Die bekannte Internet-Nach-

-/ richtenseite “Spiegel Online”
steht fur Seriositat sowie fachkun-
digen Journalismus und eignet sich
daher prima fur einen DS-Quizzer mit
dem Untertitel "Der Karrierecoach” -
wobei Euch nicht wirklich ein Lehrpro-
gramm erwartet. Vielmehr fragt die
Software bestehendes Wissen in acht
Themengebieten wie Berufsstart,
Networking oder Arbeitsrecht ab.

Philip Ulc

Will der "Karrierecoach”
| wirklich meine Berufs-
| laufbahn ankurbeln,
bleibe ich wohl auf ewig
Redakteur. Der Name ist
irefuhrend, Euch wird
ein kurzweiliges Quiz-
spiel geboten und das bereitet nicht, wie
der Verpackungstext anpreist, auf das
Berufsleben vor. Wenn man sich zudem
aus den Spiegel-Archiven der letzten 50
Jahre bedienen darf, hétte ich mir ein
groReres Aufgabenpaket gewinscht, gar-
niert mit mehr Fragetypen. Dafir gefallen
mir die pragnanten Erklrungen und der
launige Mehrspielermodus - perfekt fur
meine wochentlichen Zugfahrten.

"GEHT SO' |

2.000 Fragen sind jedoch nicht viel,
so dass bei einem typischen 16-Fra-
gen-Durchlauf die eine oder andere
Doppelung auftaucht. Auch die Frage-
typen variieren kaum, meist lost Ihr
Multiple-Choice-Aufgaben mit einer
oder mehreren richtigen Antworten.
Gelegentlich musst Ihr den gesuchten
Begriff bei drei Fehlversuchen in eine

WSPIEGEL ONLINES

(B
Wie kénnen SW!FM
I_v arbeiten?

& " Langer bleiben ’
| Zarblackaakiplanen |
|

Hitbagspause waahssm

DS Falsch gedacht: Hier ware Antwort 2
die richtige Wahl gewesen

virtuelle  Schreibmaschine  tippen
oder eine Fahne dem richtigen Land
zuordnen. Dafir ist die Auflésung bei
falschen Antworten gut und prazise
formuliert, schlieBlich hatte der Ent-
wickler vollen Zugriff auf die Spie-
gel-Archive. Das merkt man an den
teils kniffligen Fragen, die besonders
im Bereich “Wissenschaft” viel Fach-
kunde voraussetzen.

Der Mehrspieler-Modus lasst Euch
mit bis zu vier Freunden nacheinan-
der ein Quiz ldsen - auch an einem
Handheld. Die 24 Fragen sind nach
drei  Schwierigkeitsgraden sortiert
und belohnen mit unterschiedlichen
Punktzahlen, am Ende wird der
Sieger gekurt. pu

Politik Einfach

DS Im Fragetyp 'Fahnchenspiel’ sucht lhr
Lander oder Stadte — hier Chile

Politik nittel

05 Die Erklérungen sind zwar kurz gehal-
ten, dafur auf den Punkt gebracht

Entwickler Die Multimedia Schmiede, D
Hersteller The Games Company

Termin  im Handel

Preis 30 Euro

Unterstitzt » bis 4 Spieler, Text: deutsch

» 2.000 Fragen

» acht Themengebiete rund um den Beruf
» gute Erklarung bei Falschantworten

» 3 Schwierigkeitsgrade

» keine Sprachausgabe, Bilder und Videos
» Buiz-Wettkampf zu viert

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer 5 von 10
Grafik
Sound

FAZIT » Halt sich an gangige Ouizkonventionen
und iiberzeugt mit pointierten, aber zu
wenigen Fragen - zudem bieder présentiert.

Keltis
m Denkspiel [}

. Was als Brettspiel funk-
tioniert, muss sich nicht
zwangslaufig zum Videospiel eig-
nen. Das ‘Spiel des Jahres 2008’ von
Spieleautor Rainer Knizia ist zwar
akkurat umgesetzt, aber um keine
Nuance der digitalen Unterhaltung
erweitert: keine Kampagne, keine
Animationen, kein gesprochenes
Tutorial. In den Einzelmatches spielt
Ihr rundenweise verschiedenfarbige
Karten aus, um auf finf Steinpfa-
den Eure Spielfiguren vorzuriicken.
Dazu ist neben etwas Kartenglick
auch Strategie gefragt, denn es ist
nur sinnvoll, die Pfade zu betreten,
auf denen Ihr vorankommt. Zufallig
verteilte Feldsymbole wie ‘Extra-
Zug’ streuen Abwechslung in das fir
Solisten lahme Brettspiel. pu
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DS Legt Eure Steine mit Bedacht, denn
anfangs hagelt es Minuspunkte

Philip Ule
In geselliger  Runde
macht “Keltis” Laune,

da Ihr standig die Spiel-

stande  Eurer Kontra-

henten seht und Zuge

im Voraus planen konnt |

- dadurch erhalt das |
nuchtern prasentierte Brettspiel seinen

| motivierenden  Wettbewerbs-Charakter.
Solisten vermissen dagegen eine Kampag- |
ne -immerzu Einzelspiele langweilen. Der
simple Solitar-Modus fordert nur kurz.

GEHT SO

Entwickler USM, Deutschland

Hersteller  USM
Termin im Handel
Preis 30 Euro

Unterstutzt » bis 4 Spieler, Text: deutsch

» originalgetreue Umsetzung

» keine Kempagne

» drei Schwierigkeitsgrade

» zusétzlicher Solitar-Spielmodus

» Hotseat-Modus fur bis zu vier Spieler
» hilfreiches Tutorial in Textform

SPIELSPASS

Singleplayer
Multiplayer
Grafik
Sound

AT » Solide umgesetztes Denkspiel mit
Wettbewerhs-Charakter, das erst im Multi-
player-Modus seine Stirken ausspielt.

Gina-Lisa Powershopping

EE simulation 0

Das “Germanys Next Top-
/" model”-Dummchen Gina-Lisa
ist zu zehn Abendveranstaltungen
geladen und braucht das passende
outfit. Besucht daher die Trendmei-
len unserer Republik wie Dusseldorfs
Ko oder Minchens Innenstadt und
geht auf Shopping-Tour.

In zwei Animationsphasen stol-
ziert Ihr Gber die vier Bildschirme
groBen Areale und klappert die im-
mer gleichen Stationen ab: gierige
Mannergruppen, neidische Frauen
und kreischende Fans. Die ‘Interak-
tion” beschrankt sich auf das Horen
der immergleichen hohlen Sound-
schnipsel wie das “Uh, Ahh” luster-
ner Bauarbeiter. In den Klamottenla-
den kombiniert Ihr vier aus 16 Klei-
dungssticken. pu

nw Angesichts der grattlgen Graﬁk
vergeht einem der Smiley

/,
/ Hallo, ich bin Gina-Lisa.

’q | Als Stil-lkone reise ich

| Philip Ule

durch zehn Stadte, die
so realitatsgetreu aus-
sehen wie meine Briste
echt sind - zu bezeugen,
wenn Thr mich in der
Umkleidekabine auszieht. Weil Ihr schnell
kapiert habt, dass ich eigentlich nur drei
Satze sagen kann, bitte ich Euch mit dem
vierten: Kauft mich, wenn Euch das Ver-
brennen von Geld zu langwemg ist.”

"MULL

Entwickler Caipirinha Games, Deutschiand
Hersteller  SvenOne Intermedia

Termin  im Handel

Preis 30 Euro

Unterstiitzt » 1 Spieler,
Sprache: deutsch, Text: deutsch

» besucht 10 Areale nacheinander

» 160 Kleidungssticke

» Gina-Lisa spricht sich selbst

» rudimentares Schmink- und Frisurenstudio
» ungenaue Steuerung mittels Steverkreuz

Singleplayer

Multiplayer

Grafik von 1

Sound 2o

n‘«l 1 Freche Abzocke mit einem :rmsehgen
] das |eg||:hen i

Minimalanspruch missen ldsst.
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EXTENDED ! BALANCE BOARD

"Das Balance Board ist kein reines Zu-
satzgerat mehr, sondern wird zuneh
mend als eigenstandige Plattform gese-
sagte Nintendos Marketing-Chefin Cammie
Dunaway auf der diesjshrigen E3-Messe
und eroffnete damit die Produkt-Pra-
sentation zu “Wii Fit Plus” (Test in M!
11/09) - dem Nachfolger des Kor-
pertrainers, der einen Fitness-Boom
unter Videospielen losgetreten hat
(sieche M! 08/09). “Wii Fit” verkaufte
trotz eines hohen Bundlepreises von 90
Euro weltweit mehr als 22 Millionen Ein-
heiten - nie war ein Fitness-Spiel erfolg-
reicher, selten eine Peripherie profitabler.
Immer mehr Hersteller nutzen die weit ver-
breitete Hardware, um mit aus der Realitat
entliehenen Bewegungen zusatzlichen Spiel-
spaR zu generieren. Ob virtuelles Skate- oder
Snowboard, Bassdrum eines Schlagzeugs oder
Ausweich- und Duckbewegungen wahrend
des Boxens - die Einsatzgebiete sind zahlreich
und vielféltig. Damit eignet sich das Balance
Board nicht nur als Vehikel fir Fitnessibungen,
es bereichert das Videospiel um eine einzigartige
Steuerungs-Nuance

hen”,

jas Nintendo-Pen
eine 30 kg hchere
tellt mit 53 Euro

Die Entwicklung des Balance Boards war urspring-
lich gekoppelt an die Umsetzung des Heimtrainers

76

"Wii Fit". Bewegungen vor dem Bildschirm sollten
zur Feedback-Hilfe sinnvoll erkannt und vom Spiel
in Echtzeit verarbeitet werden. Nicht umsonst
spricht der Hersteller auch von einer digitalen
“Personenwaage” : Nintendo kontaktierte anfangs
Hersteller von gewohnlichen Personenwaagen,
konnte allerdings niemanden vollends tiberzeugen,
an einem videospieltauglichen Gerat mitzuwirken
auch weil es “kein erfolgreiches Beispiel aus
der Vergangenheit gab”, wie Projektleiter Takeshi
Nagareda bekennt
Die Entwicklung ging schleppend voran,
denn niemand der Verantwortlichen hatte eine
exakte Vorstellung von dem Gerat. Selbst Shigeru
Miyamoto, der zu der Zeit an "Wii Fit” arbeitete,
gab der Hardware-Leitung nur mit, eine Personen-
waage firs Wohnzimmer auszuarbeiten. Der zin-
dende Funke waren Sumo-Ringer. Takao Sawano,
Producer des Balance Boards, erinnert sich: “Ich
sall zu Hause und dachte Gber das Problem nach
Plotzlich hatte ich das Bild eines Sumo-Kampfers
im Kopf. Diese sind so schwer, dass sie sich auf
zwei Waagen stellen, um ihr Gewicht zu messen.
Daraus leitete ich eine simple Links-Rechts-Steue-
rung mittels Gewichtsverlagerung ab - der erste
Prototyp war geboren.” Schnell erweiterten die
Entwickler die Zahl der Bewegungssensoren von
einem auf zwei und schlieBlich auf vier Druck-
punkte. Dies sollte den maglichen Einsatz des Ba-
lance Boards aber “Wii Fit” hinaus gewahrleisten
und siehe da: Seit dem Marktstart 2007 verkauft

M! 12-2009



BALANCE BOARD ! EXTENDED

Balance-Board-Spiele

Wii Fit Plus

Im ersten "Wii Fit” schmerzlich vermisst, nun endlich nachgereicht: ein Mehr-
spieler-Modus. Zudem warten 15 neue Spiele wie als Huhn iibers Meer flattern
oder ein buchstablicher Jump'n'Run-Parcours und einige Optionen zur Persona-

sich nicht nur das Balance Board samt “Wii Fit”
vortrefflich, auch die Unterstitzung der Third-Par-
ty-Hersteller ist ungebrochen.

Mehr als nur Powe

KE
Findige Geister erkennen im Balance Board er-
staunliche Anwendungsgebiete. Der Software-Ent-
wickler David Philip Oster schuf zur diesjahrigen
Messe Macworld ein Programm, das die Steuerung
von Google Earth mittels Balance Board erlaubt.
Maglich wird das durch ein Browser-Plug-in, einer
Javascript- und Bluetooth-Programmierschnittstel-
le. Und voila bewegt Ihr Euch mittels Gewichtsver-
lagerung tber die virtuelle Welt und surft tber den
Grand Canyon, New York oder den Himalaya. Die
Idee soll andere Programmierer inspirieren, das
Balance Board fir ungewohnliche Aufgaben zu
nutzen. Nicht ungewohnlich, sondern skurril mutet
das vom amerikanischen Heimatschutzministerium

lisierung Eures Home-
trainers. Der "Plus’-
Zusatz sagt es bereits,
dieser Titel ist lediglich
eine aufgemotzte Fas-
sung von "Wii Fit", die
aber alles besser macht
als der Vorgénger — in-
Klusive grandioser, auf
das Balance Board an-
gepasster Ubungen.

Shaun White Snowhoarding: World Stage

Shaun White ist schon Snowboard-Elite, wéhrend sechs seiner Freunde die
"World Stage" noch erklimmen wollen. Helft ihnen in diversen Renn- und Trick-
events, in der Weltrangliste aufzusteigen. Die Prasentation ist mit hipper Musik

und stylischer Comic-
Optik top, die Bergab-
fahrten wie im Vorjahr
dagegen schlauchartig.
Macht aber nichts, denn
so fallt Euch das Navigie-
ren per Balance Board
(optional) leichter. Das
Lenken ist eingangig,
Tricksen mit dem Board
aber limitiert.

nur Teil eines Gesamtkonzepts: Augenscanner und
Herzmesser kommen ebenfalls zum Einsatz. Erste
Ergebnisse sind fur 2011 angesetzt - genug Zeit,
um im Wohnzimmer seine Nervenbalan-
ce zu trainieren. pu

finanzierte Projekt an, die Wii-Waage an Flughafen
als Kontrollgerat einzusetzen. Studien sollen her-
ausfinden, ob ein bestimmtes MaR an Unruhe bei
Passagieren festgestellt werden kann - wer nervos
zappelt, wird eingehender durchsucht. Das ist aber

Schon gewussi?

Fiinf Fakten iiber das Balance Board:
» Die Gewichtsgrenze fir das Balance Board betragt in /
Japan 136 kg, in Nordamerika und Europa dagegen o)
150 kg — bei exakt dem gleichem Brett. Tatsachlich /
soll die Peripherie bis zu 300 kg aushalten. S——
» Auch bei Multiplayer-fahigen Spielen kann immer nur ein
Balance Board an die Wii-Konsole angeschlossen werden.
» Schon 1982 wurde mit dem “Joyboard" ein Balance Board fir das Atari
VCS verdffentlicht — allerdings mit méaBigem Erfolg.
» Der Arbeitstitel von “Wii Fit* war “Health Pack" (dt.: Gesundheits-Paket).
» Ein friiher Prototyp beruht auf einem Bauteil des NB4-Controllers: Der Bewegungs-Enkader des
3D-Sticks misst exakt Gewichtsunterschiede bis auf 100 Gramm.

Marklibersichl — Balance Board Unterstiilzung
I [ S [ [ S 77

EA Sports Active EA 50 Euro

Family Ski Namco-Bandai 30 Euro

Family Ski & Snowboard Namco-Bandai 60 Eura

G1 Jockey Wii 2008 THG 20 Euro

Jillian Michaels Fitness Koch Media 30 Euro

Ultimatum 2008
Marbles! Balance Challenge

Konami 20 Euro

Mario & Sonic bei den 55 Euro
Olympischen Winterspielen
Punch-Out!!

Sega

Nintendo 40 Euro
Rayman Raving Rabbids TV
Party

RTL Winter Sports 2009 RTL

Ubisoft 30 Euro
50 Euro

25 Euro

Shaun White Snowboarding:
Road Trip

Shaun White Snowboarding:
World Stage

Skate it EA

50 Euro
40 Euro
Wii Fit Plus

Nintendo

Wii Music Nintendo 50 Euro

20 Euro (ohne
Balance Board)

Starkes Fitness-Paket, das sich auf Ubungen mit 3 von 5
beigelegtem Beingurt und Flex-Band fokussiert.

Nach “Wii Fit* das erste Spiel mit Balance-Board- 2 von 5
Unterstitzung, allerdings abwechslungsarm.
Erweitert durch das Snowboard und ein simples
Tricksystem; besser als der Vorganger.
Typischer Trittbrett-Fahrer: Schlechtes Spiel
wirbt mit Board-Einsatz, der null SpaB macht.
Unterstiitzt Ubungen wie Reifenspriinge oder Miese Optik und ungenaue Steuerung kihlen
Joggen, aber mit starker Verzogerung. unsere Fitnesslust an den vier Waorkouts ab.
Die komplizierten Bahn- und Rohrensysteme lassen Geschicklichkeitstest fir Balancekiinstler mit 100 4 von 5
sich mit dem Board préziser angehen von 200 speziell fur das Board designten Kursen.
14 von 27 Disziplinen steuert Ihr optional via GroBe D Vielfalt in der N -
Board, allerdings nur nacheinander. olympiade, mit Balance Board noch launiger.
Nettes Gimmick, das die Ausweichbewegungen Das tolle Retro-Boxspiel gewinnt an SpielspaB
des Boxers simuliert. durch den Board-Einsatz.

In diversen Minispielen mit guter Erkennung. Ulkig: Sparlicher, aber witziger Board-Einsatz im dritten
der Skipisten-Einsatz mit GesaB-Kontrolle. Teil der Minispielsammiung um verriickte Hasen.
Ubersensible Abfrage bei Disziplinen wie Umfangreiche Wintersportsammiung mit leichten
Snowboarden oder Skispringen. Steuerungsmacken — dadurch unnotig schwer.
Das Board ist in vier Zonen eingeteilt, durch FuB-  Launig, linear, arcadelastig: Board-Lenkung ist
verlagerung lenkt und trickst Ihr variantenreich. nicht ganz leicht, fiihlt sich aber gut an.
Steuerung ahnlich wie im Vorganger: Lenken und  Konsequentes Update mit weiterhin linearer
tricksen, |hr macht fast alles mit dem Board. Karriere — schick inszeniert und umfangreich.
Balance Board ist in sechs Zonen aufgeteilt: prima  Die Steuerung dieser optisch mauen Skate-Sim
Erkennung, aber hektisch zu spielen. ist fummelig und gewshnungsbedurftig.
Vorbildlicher Einsatz in allen Ubungen und Besser und umfangreicher als der Vorganger
Minispielen — punktgenau und clever gemacht. — das Vorzeige-Spiel fur das Balance Board.

Das Board wird nur bei einem Instrument genutzt, Moti 'mer Experimentier fir
als Pedale fur die Drums — das klappt aber gut. musikinteressierte Wii-Besitzer.

Sechs Sportiibungen werden unterstiitzt, u.a.
Tennis, Volleyball, Kickboxen und Tanzen.
Schwammige Steuerung: Remote und Nunchuk
simulieren tiber Seitenneigung Skistocke.

Lenken durch Gewichtsverlagerung, gesprungen
wird durch leichtes in die Knie gehen — ordentlich.
Nur lahmes nach links und rechts Mangvrieren mit
extrem tréger Steuerung.

3von 5

1von 5

1von 5

4von 5

2von 5

3von 5

2von 5

4von 5

4von 5

3von 5

5von 5

1von 5
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LittleBigPlanet

Vor genau einem Jahr erreichte der "LittleBigPlanet” den
PS3-0Orbit. In unserer Retrospektive fragen wir: Ist das

Experiment 'Play

Obwohl die Community flei-

Big neue Levels bastelt und
diverse unabhangige Foren sowohl
Bastler als auch gesellige Hipf-En
thusiasten zum regen Gedankenaus-
tausch einladen, ist es in der Fach-
presse bedenklich still geworden um
den groRten Hype des Jahrgangs ‘08
Grund genug fir uns, einen Blick auf
das nun einjahrige Geburtstagskind
zu werfen und die erfolgreiche Um-
setzung des "LittleBigPlanet”-Mottos
Play! Create! Share!" ein Jahr nach
seiner Veroffentlichung zu Uberpri-

COOLE LEVELS

Create! Share!’ gegliickt?

fen. Was hangen blieb, so kénnte
man namlich meinen, sind lediglich
die Kritik Uber die schwammige
Steuerung, die enttauschenden Mel
dungen um Bugs im Level-Editor
sowie die hysterische Vernichtung
zahlreicher User-Level aus Panik vor
Urheberrechtsverletzungen. Zumin-
dest bei letzterem Punkt hat Ent-
wickler Media Molecule inzwischen
nachgebessert. Erstens bekommt
der Schopfer eines entfernten Levels
eine Mitteilung mit einer Begrin-
dung fir die Loschung und zweitens

konnen solch problematische Levels
nun im Nachhinein editiert und die
fragwiirdigen Parts entfernt werden
Das sogenannte
Levels hat sich inzwischen sogar so-
weit beruhigt, dass der Levelbauer
RhyminBrian in seinem Werk “The
Most Annoying Things In LittleBigPla-
net” die Abteilung ‘Levels, in denen
man Xbox-360-Konsolen hochjagt’
eingebaut hat. Auch Mario-Adap-
tionen gibt es inzwischen zuhauf und
selbst die Hommage-Levels der ers-
ten Stunde “Little Dead Space” und

Moderieren” von

Media Molecule, England
Sony

ps3

20 Euro

88 % in M! 11/08

“Silent Hill Tribute” finden sich noch
immer unter den beliebtesten Levels
mit den meisten Herzen

1
Mit den Herzen, den Beliebtheits-
symbolen des Spiels,
Problem angesprochen, das leider
nach wie vor verhindert, dass die
"LBP“-Community ihr Potenzial zur
Ganze entfalten kann: das
tungs- und Verwaltungssystem der
User-Levels. Einfach ausgedrickt,

wdre ein

Jewer-




musst Ihr namlich maoglichst viele
positive Bewertungen und Herzsym-
bole von anderen Spielern fir Euer
Level einheimsen, und hier wird die
Sache unausgegoren: Inzwischen
stehen rund zwei Millionen selbstge-
bauter Levels im Community-Menu
des Spiels viel zu wenigen Slots fir
User-Levels gegeniiber, die eine re-
prasentative Auflistung neuer und
interessanter Levels sicherstellen
wiirden. Die Suchfunktion nach den
‘beliebtesten Levels” und jenen mit
den ‘meisten Herzen' spuckt noch
immer Stages aus, die schon kurz
nach der Veroffentlichung des Spiels
online gestellt wurden, da deren An-
zahl gessmmelter Herzen nicht mehr
einholbar ist. RegelmaRig aktuali-
siert werden dagegen die 'Coolen
Levels’, doch wer es auf die vorderen
und damit publikumswirksamen Sei-
ten dieser Auflistung schaffen will,
der muss wesentlich mehr Aufwand
betreiben, als nur ein gutes Level zu
bauen.

Professionelle Selbstdarstel-
lung im “LittleBigPlanet”-Board auf
Gamefags.com oder LBPCentral.com
ist Pflicht, ein YouTube-Video als
Level-Preview ebenfalls keine Sel-
tenheit mehr. Selbstpromotion ist
also vonnoten, und hier kommen
findige Handlernaturen ins Spiel, die
in den oben genannten Foren schon
bald anfingen, in ihren Beitragen mit
Angeboten wie 'Ich spiele dein Level
wenn du meines spielst’ zu dealen.
Diese an sich nicht verwerfliche Tak-
tik begann sich bald auch auf die
Jagd nach besonders vielen Herzen
auszuweiten, denn hierftr konnt Ihr
in “LBP” auch Trophaen ergattern.
Unzahlige hingeschluderte Schrott-
levels mit der Abkirzung 'H4H’, also
"Heart for Heart’, im Titel begannen
den kleinen, groBen Planeten zu be-
volkern und das sowieso schon iber-
lastete Bewertungssystem vollends

1 » Dér Levelbastler A_MORTON wartet mit
kunterbunten Rétselwelten auf.

2 » In den beiden Levels namens "Deja Boom!”

erwartet Euch ein geniales Wurmloch.
3 » Die verriickten Konstrukte von
CENTURION24 spielen sich ohne Euer Zutun!

B
9%

NACHSPIEL

DIE BESTEN DONWLOADS*

1. Schapfer-Pack  Must Have fir alle Bastler! In witzigen neuen Tutorials werden dringend ndtige Bauelemente erklart. Endlich kannt ~ gratis
Ihr Riicksetzpunkte mit unendlich vielen Leben und unsichtbare Aufhangungen einbauen. Auch die Lichtsituation
lasst sich nun innerhalb eines Levels verandern

Geschichtspaket  Neben einem neuen Level findet Ihr hier eine Riesensammlung historischer Stickermotive, je ein neues 4 Euro
Musikstick, Sound-Objekt und Hintergrundbild sowie passende antike Dekorationen und Materialien.
Metal Gear Bereits Ende 2008 erschienen, ist dieses pralle Paket noch immer &uBerst empfehlenswert fur Fans der 6 Euro
Solid"-Pack schleichenden Schiange und Bastler mit Action-Fixierung. Finf teilweise kurze, aber spektakulare "MBS'-Levels
diverse Bastelmaterialien und die Malinator-Knarre nebst passenden Zielscheiben-Schaltern variieren die Mag-
lichkeiten des Originalspiels betrachtlich.
Monster-Satz Neben fast 100 Stickern, einem monstrosen neuen Level und etlichen Bastelzutaten der gruseligen Art findet Ihr 4 Euro [
thematisch passende Musik und einen neuen Hintergrund. Geeignet fir Erfinder morbider Kreaturen |
MM-Musikpaket  Das brandneue Musikpack enthélt eine Handvoll Sticker und drei neue Musikstiicke: das seltsam psychedelische 3 Euro
Well Trained", die chillige Asia-Nummer "Wise Owl" sowie das schmissig-jazzige "Tea By The Sea”
Das im August dieses Jahres angekindigte 'Wasser-Paket’ soll echte Flussigkeit in die "LBP"-Welt einfiillen sowie  nicht
ein neues Schnorchel-Item, mit dem Sackboys die Unterwasserwelt erkunden kénnen bekannt

auszuhchlen. Die "LBP“-Community
ist seitdem in zwei Lager gespal-
ten: die "H4H'-Fraktion, der es nicht
um die Erstellung hochqualitativer
Levels, sondern um die Platin-Herz-
trophde geht, und die ‘Anti-H4H'-
Vertreter, die ein ums andere Mal
ber ein schlechtes Level stolpern,
das im Zuge des Herz-Handels eine
scheinbare Top-Bewertung erhalten
hat. Eine magliche Entspannung
der Situation konnte das von Media
Molecule angekiindigte "LBP“-Web-
portal bringen, auf dem Levelbastler
nun auch offiziell ihre Kreationen be-
werben durfen sollen.

Die Zukunft des Planeten
In Zukunft sollen User-Levels mit ei-
ner eigenen URL versehen werden,
so dass interessierte Spieler, die
beim Surfen im "LBP”-Portal iiber ein
interessantes Level stolpern, sich in
eine virtuelle Warteschlange einrei-
hen und das Level betreten konnen,
wenn sie das nachste Mal ins Spiel
gehen. Eine willkommene Neue-
rung, aber auch eine Kapitulation vor
dem mangelhaften Such- und Be-
wertungssystem des Originalspiels.

Es ware allerdings unfair, nicht auch
auf die Neuerungen und Verbesse-
rungen hinzuweisen, die in Form von
Updates und Download-Paketen seit
der Erstveroffentlichung das Gesicht
des Planeten veranderten. Das Up-
date 1.12, Codename ’Cornish Yarg’,
behebt nicht nur etliche Bugs, son-
dern erdffnet auch die Maglichkeit,
eigene Musik im ‘Bauen’-Modus
abzuspielen, lasst Euren Sackboy
bei der Kostimanprobe rotieren
und verbessert die vorher nur rudi-
mentar vorhandene Verwaltung der
zahlreichen Community-Objekte, die
friher haufig einmal zur Uberlastung
Eures Profils fuhrten.

Die schwammige Steuerung sorgt
indes nach wie vor fir unnotige
Bildschirmtode, wurde aber durch
das gratis verfiigbare erste Schop-
fer-Pack etwas aufgefangen (siehe
Kasten). Die darin enthaltenen Rick-
setzpunkte ohne Begrenzung der
Anzahl von Extraleben senken bei
richtigem Einsatz das Frustpotenzial
des Spiels erheblich. Andere Erwei-
terungen wie die Malinator-Knar-
re des "MGS”-Levelsatzes machen
spaRige Farbballereien maglich und

4 » Ein explosiver Vertreter des iberaus

beliebten Bomb-Survival-Genres.

einige Daumenkinos.

5 » "The Movies!" zeigt verblifften Besuchern

6 » In "Sensor Activation” wird die Optik des

Spiels auf bunte Dioden reduziert

6
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erweitern das Spektrum der mog-
lichen Level-Genres um Shoot’em-
Up-Variationen aller Art. Auferst
gespannt wartet die Community
zudem auf das von Media Molecule
angekindigte Wasser-Pack, dessen
Einfuhrung die zahlreichen, teilwei-
se auf der Ausnutzung von Glitches
beruhenden Tricks zur Erstellung von
flussigkeitsahnlichen Substanzen
in selbstgemachten Levels unnétig
machen wird. Denn findige Bastler
werden nicht mide, Lucken in der
Spielprogrammierung  auszunutzen,
um neuartige Maglichkeiten zum
Levelbau zu entwickeln. Ein Beispiel
dafiir sind die zahlreichen 3D-Levels,
bei denen sich Objekte durch einen
Trick viel weiter in den Hintergrund
des Spiels erstrecken, als es von den
Entwicklern vorgesehen war. Alles in
allem lohnt ein Besuch auf “LittleBig-
Planet” also auch heute noch und sei
es nur, um die zahlreichen genialen
Schopfungen zu bewundern, die tau-
sende Kreativkopfe inzwischen trotz
der bekannten Probleme und nach
wie vor nicht auskurierten Kinder-
krankheiten des Jump'n’Run 2.0 er-
schaffen haben. mw




mong Thieves

Nathan Drakes Abenteuer ist nach dem Abspann noch

nicht zu Ende: Im Mehrspieler-

dus wandelt Naughty

Dog auf den Spuren von "Halo 3" und "Call of Duty”.

Habt Ihr das atemberaubende
Soloabenteuer von “Unchar-
ted 2" bereits abgeschlossen, konnt
aber von der famosen Grafik und
exzellenten Spielmechanik nicht ge-
nug bekommen? Dann wird es Zeit,
einen Blick auf den nicht minder
imposanten Mehrspieler-Modus zu
werfen
Dort treten bis zu zehn Spieler in
neun Matchvarianten an und kdmp-
fen auf sieben Karten, die allesamt
dem Solomodus entliehen wurden
und diesem grafisch ebenbiirtig
sind. Neben dem Team-Deathmatch
locken weitere Spielmodi wie ’Eli-
minierung’, wo Ihr das gegnerische
Team ohne Respawns ausloscht.
Bei 'Plindern” kampft Ihr um einen
Schatz und naturlich fehlen auch di-
verse Eroberungsmodi nicht, bei de-

Michael Herde

Auch online ist "Unchar-
ted 2" eine Klasse fir
sich. Super, dass nahe-
w  alle  Moglichkeiten
der Solo-Story auch im
Mehrspieler-Modus  ver-
fugbar sind. Statt nur zu
ballern, wechselt Ihr zwischen Deckungs-
moglichkeiten hin und her und klettert
in die Vertikale. Das spielt sich dank der
hervorragenden Steuerung butterweich
und extrem motivierend, nicht zuletzt
wegen freischaltbarer Booster. Wenn ich
geschitzt vom Polizeischild Gegner platte
und mich plotzlich von hinten einer er-
wiirgt, ist das nur fair. Technisch rangiert
das Spiel in der Referenzklasse: Geschmei-
dige Animationen, ruckfreie Drehungen
und abwechslungsreiche Karten sind ein
Genuss. Zwar musst Ihr vor jeder Runde
lange Ladezeiten in Kauf nehmen, dafir
lauft der Online-Part extrem sauber.
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nen lhr einzelne Gebiete einnehmt
und verteidigt. Zusatzlich tretet Ihr
in kooperativen Modi zu dritt gegen
KI-Soldaten mit einstellbarer Schwie-
rigkeitsstufe an. Auf Deathmatches
verzichtete Entwickler Naughty Dog,
dafir inszeniert thr im Machinima-
Modus eigene Videos. Jedes Match
wird zudem automatisch aufgezeich-
net. Bearbeitet die Mitschnitte mit
Kamera- und Filtereffekten, stellt sie
online oder verfolgt aus mehreren
Kameraperspektiven, wie Eure Geg-
ner gespielt haben.

Perks? Nein, Booster!

Wenig iberraschend trefft Ihr auch
im Mehrspieler-Modus auf die Helden
der Solo-Kampagne, im gegne-
rischen Lager lauern die vermumm-
ten Schergen des Schurken Lazare-
vic. Weitere Charaktere, darunter so
skurrile Gestalten wie Marco Polos
Skelett oder Dschingis Khans Mumie,
schaltet Ihr mit entsprechend hohem
Erfahrungslevel oder bestimmten
Medaillen frei. Nach jeder Runde
erhohen sich Eure Erfahrungspunkte
und Ihr steigt sukzessive im Rang auf
- ein an "Call of Duty 4: Modern War-

Frauenomer Wahrend Elena beim Klettern vom Feind
Uberrascht wird, flankieren wir mit Chloe den basen Buben

System
Preis
Hauptspiel

—
Mit der fiinflaufigen GAU-12-Gatlingkanone bewegt Ihr Euch zwar langsam,

Gegner sterben dafur wie die Fliegen —

fare” angelehntes Prinzip, das sich
als ungeheuer motivierend erweist.
Die Abzeichen hingegen erfordern
besondere Leistungen wie einen
Doppelsieg (Bild oben)

Ebenfalls von Activisions Edel-
Shooter inspiriert ist das Booster-
System: Jeder Charakter hat zwei
Extraslots, die Ihr mit Spezialfahig-
keiten bestiickt. Neben Schadensver-
starkern und flotteren Bewegungen
mit schweren Waffen konnt thr mit
gentgend Geld auf dem Konto auch
Feinde durch Wande sehen oder

bl

was Euren Kontostand freut

aber verhindern, dass Ihr von Geg-
nern mit diesem “Lagebewusstsein”
getauften Booster bemerkt werdet.
Im zweiten Slot erhoht Ihr Eure Mu-
nitionskapazitat, zielt schneller oder
lasst beim Sterben hinterhaltig noch
eine Granate fallen.

Profis versuchen sich an Ranglis-
ten-Spielen, wahlen einen beson-
ders happigen Schwierigkeitsgrad,
aktivieren Friendly Fire und schal-
ten Ehrenabzeichen frei, durch die
Ihr beispielsweise nur mit halber
Lebensenergie startet. mh

Auf der abstrakten Bonuskarte ‘Die Bihne' testet Ihr samt-
liche Waffentypen und experimentiert mit Kemerae

stellungen
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Arkedo Series — 01 JUMP!

——r,->-”-,-,-1- T

360 Fiese Krabben, bunte Farben und ein agiler Pixelmann: Das erste Indie-Werk
der riihrigen Franzosen von Arkedo ist so feinpoliert wie ein Vollpreis-Download

¥ In der Indie-Games-Rubrik der Xbox 360 tum-
meln sich inzwischen weit Uber 500 Spiele und
Anwendungen - seit Kurzem findet Ihr dort auch
das erste Projekt eines namhaften Profi-Entwicklers. Die Franzosen von
Arkedo haben mit “Nervous Brickdown” (74% in MAN!AC 11/07) und "Big
Bang Mini” (68% in M! 04/09) bereits zwei ungewdhnliche DS-Spiele
veroffentlicht. Offenbar sind sie jetzt auf den Geschmack gekommen,
der Titel impliziert jedenfalls eine Serie. Die erste Episode entpuppt sich
als 0ld-School-Jump’n’Run mit moderner Aufmachung: Wahrend Charak-
tere und Plattformen aus groben Pixeln zusammengesetzt sind, wabern
im Hintergrund bunte Farbverldufe - eine eigentimliche Mischung, die
aufgeht. In rund 30 Levels sammelt Ihr tickende Bomben und marschiert
dann zum Ausgang; allerlei Ticken wie tadliche Krabben, fallende Stei-
ne, brockelnde Boden und mehr machen Euch das Leben schwer. Ganz
klassisch gibt es keine Continues oder eine Speicher-Funktion, doch dank
guter Steuerung und einem ausbalan- Entwickler Arkedo,
cierten Schwierigkeitsgrad stort das Frankreich
nicht weiter. Preis 3 Eurg

Deutschland bleibt zombiefrei

SPIELE * Im Gegensatz zu Sonys PS3-Onlineangebot, wo das Phanomen
héaufiger auftritt, erleben deutsche Xbox-360-Zocker nur selten, dass ihnen ein
Download-Spiel vorenthalten bleibt: Ausnahmen sind hierzulande indizierte
Titel oder wenn bei der Altersfreigabe ein Malheur passiert - Letztere werden
aber meist nachgereicht. So verspatete sich das alte “Turtles”-Update um ein
paar Wochen, auch “The Dishwasher: Dead Samurai” (6 von 10 in M! 06,/09) ist
nun endlich hierzulande erhaltlich. Nicht so gut sieht es dagegen mit “Zombie
Apocalypse” aus, bei dem Konami auf eine Veroffentlichung verzichtet: Hinter
dem reifSerischen Titel verbirgt sich eine rabiate Vierspieler-Untoten-Metzelei

6781330 % - mit makabrem Witz, die tech-
nisch ordentlich ist und nicht
mal UbermaRig brutal in Sze-
ne gesetzt wurde, aber auf
Dauer monoton verlauft. Eine
IP-Sperre  wurde  dbrigens
nicht aktiviert, iber Umwege
kommen interessierte Zocker
also durchaus dran.

360 Entscheidet Eurﬁ Eliminiert Ihr die Zombies
per Wumme, Kettensage oder Mullpresse?

+++ Dirk the Darir
NLINE-TICKER » load geplant. ++

82

riick” Laut USK-Freigabe ist der Laserdisc-Klassiker als DSi-Down-
t: Nach "Gradius” und "Conts
"Castlevania” eine "ReBirth™-Generaltiberholung fur eine WiiWare-Veroffentlichung. +++
Gelande: Jeff Minters "Gridrunner Revolution™ erscheint nicht mehr fiir die Xbox 360

Weckton @ Latst. ,\
andern G: m tum.-

Wahrend "MySims Carnel 3" (links) noch Charme besitzt, ist die "Zeit-
Nintendo schamloses Wiederkéuen von normalen DSi-Funktionen.

SP » Alle paar Wochen erlaubt sich Nintendo einen Scherz,
den viele DSi-Besitzer aber kaum lustig finden diirften: Dann gibt
es namlich im Download-Angebot kein neues Spiel, sondern eine
sinnlose Anwendung. So sollen neuerdings zwei weitere 2-Euro-
Machwerke Eure virtuellen Konten leeren: “MySims Camera” ist

fast das Gleiche wie die eingebaute Foto-Editor-Funktion, nur dass
thr hier “MySims”-Charaktere einbauen kannt. Immerhin sehen die
Kerlchen ganz putzig aus, echten Nutzen bringt Euch das Programm
aber nicht. Noch dreister ist die “Foto-Uhr”, die dasselbe leistet wie
die "Animal Crossing”- und “Mario”-Varianten, nur eben mit Euren
eigenen Bildern - gahn!

Grusel-Software fiir Wii

SPIELE ¢ Im Ge-
gensatz zum mobilen
Bruder DSi blieb der
Wii lange von fragwur-
digen Pseudo-Anwen-
dungen im Wiiware-
Angebot  verschont.
Das hat sich Anfang
Oktober mit "Happy
Holidays: Halloween”
geandert: Dahinter
verbirgt sich ein GruR-
karten-Editor  fur 5
Euro, mit dem Ihr Eure
eigenen Schaubilder und Botschaften basteln und an andere Wii-Be-
sitzer verschicken konnt. Was schon fir einen verninftigen Bausatz
teuer ware, ist hier doppelt dreist: Minimalistische Optionen und
kaum Auswahl bei den einzelnen Kategorien wie Hintergriinde, Rah-
men oder Charaktere (der eigene Mii ist nicht verwendbar) wirken
schabig. Die fummeligen Kontrollen machen das Zusammenfiigen
einer Karte endgultig nervig - Finger weg!

Wahle einen

Wii Horror fir die Kleinen? Der doofe GruBkar-
tenbausatz nervt selbst junge Wii-Jinger.

SPIELSPASS

In der Online-Ru

erpasst Konami als néchstes

werten v r
Skala von 1 bis 10




Trine
[ Geschicklichkeit @@

DD Fantasy-Abenteuer verfallen gerne
in typische Muster: Die Helden mar-
schieren wagemutig drauflos und metzeln
alles nieder (oder méahen die Feindesschar
alternativ mit Magie um) - ab zum nachsten
Level, da geht’s so weiter. “Trine” bedient
sich zwar einiger Genreklischees, verfolgt
aber sonst einen erfreulich anderen Ansatz.
Gekampft wird hier nur ein wenig, dberwie-
gend ist Euer Grips gefragt.

Drei arglose Fantasy-Prototpyen - Magier,
Diebin und Krieger - finden sich in einer
mystischen Umgebung wieder und missen
feststellen, dass ihr Schicksal miteinander
verkniipft ist: Nur wenn sie gemeinsam den
Weg durch 15 Levels schaffen, winkt die Frei-
heit. Dabei stirmt Ihr wie anfangs erwahnt
nicht kopflos in die Schlacht, stattdessen
orientiert sich der knobellastige Spielablauf
am 16-Bit-Oldie "The Lost Vikings” und fugt
ordentlich eigene Ideen hinzu. Ihr spielt prin-
zipiell alle drei Charaktere, die ihre speziellen Fahigkeiten besitzen, aber
es tummelt sich immer nur einer davon auf dem Bildschirm. Per Knopf-
druck wechselt Ihr die Helden jederzeit durch, wie es die Situation eben
erfordert. Geht es um rohe Gewalt, greift Ihr auf den Krieger zurick, der

PS3 Wird kurioserweise im Mend nicht erwahnt: Es kdnnen auch

bis zu drei Spieler gleichzeitig losziehen

PS3 Bei Kampfen ist der Magier schwach auf der Brust und sollte seinen Begleitern den Vortritt lassen
In Rétselsituationen stellt er dank seiner Zauberfahigkeiten dagegen meist die beste Wahl dar

PS3 Jetzt aber Vorsicht: Mit Feuerkugeln ist nicht zu
spaBen, egal welchen Charakter Ihr gerade steuert

—

Skelette und andere Feinde mit dem Schwert umhaut und per Schild De-
ckung nimmt. Die Diebin ist am agilsten und besitzt einen Greifhaken, mit
dem sie ber Abgriinde schwingt. AuBerdem gehoren Pfeil und Bogen zu
ihrer Ausstattung - ideal fur Fernattacken. Der Magier halt sich dagegen bei
Auseinandersetzungen zuriick, kann dafir aber Gegenstdnde schweben
lassen und Kisten oder Planken herbeizaubern. Die Aufgabenstellungen in
den sehr detaillierten, mit duster-spharischen Farben in Szene gesetzten
Umgebungen erfordern meist eine ordentliche Portion Teamwork. Immer
wieder sind verschiedene Losungs-
ansatze moglich, gelegentlich nervt
jedoch die etwas steife Steuerung.
Das ist der einzige nennenswerte Kri-
tikpunkt an “Trine”, das durch seine
Inszenierung, Spielwitz und Umfang
den hohen Kaufpreis rechtfertigt. us

ler Nobilis
20 Euro

Axel & Pixel

Edl Adventure 0

D Maler Axel und sein Hund Pixel werden von einer Riesenratte in

eine Traumwelt befordert und wandern dort durch die Jahres-
zeiten: Das geschieht tberwiegend in etwa bildschirmgroBen Abschnit-
ten, zum Weiterkommen musst
Ihr in Point'n’Click-Manier die
Umgebung untersuchen und
mit den passenden Objekten
Ratsel losen

Zwischendurch sorgen kleine
Knopfdrick- oder Renneinlagen

Lucidity
E@l Geschicklichkeit 0

D Die kleine Sofi lauft unbedarft von links nach rechts und braucht

Eure Unterstitzung: Helft ihr, auf Plattformen zu springen, Gru-
ben zu tiberqueren und Gegnern auszuweichen, indem Ihr dtherische
Objekte  wie  Trampoline,
Schleudern, Bretter oder Trep-
pen in den Levels platziert.
Die erscheinen wie “Tetris"-
Steine nach dem Zufallsprinzip
- zugleich Starke und Schwache
von “Lucidity”: Das Abenteuer

fir Abwechslung. Der originelle
Grafikstil mit einer Mischung
aus  Zeichentrickfiguren und
realer Umgebung ist reizvoll,
allerdings habt Ihr die an-
sehnliche Reise zu schnell be-
endet. us

360 Axel griibelt: Wie bekommt er Hund
Pixel vom Piranha-See herunter?

SPIELSPASS

Entwickler Silver Wish 6., USA
Hersteller Take 2
Preis 10 Euro

ist pfiffig und herausfordernd,
doch es kommt Frust auf, wenn
benétigte Teile partout nicht
auftauchen. Wer sich daran
nicht stort, freut sich Gber die
hubsche 2D-Aufmachung und
die vertrdumte Atmosphére. tn

360 Ohne 3D-Effekt ist die Grafik alles
andere als spektakular.

kler LucasArts, USA
ller LucasArts
10 Euro
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C&C Alarmstufe Rot 3: Commander’s Challenge

mm Strategie ’

DD Im April erschien zum Strategieknil-

ler “Command & Conquer: Alarmstufe
Rot 3" das Erweiterungspaket “Der Aufstand”
mit 13 Missionen in vier neuen Kampagnen
- allerdings ausschlieBlich fur PC. Konsoleros
erhalten mit mehrmonatiger Verspatung nur
einen Abriss dessen (belegt trotzdem 2 GB),
namlich den Commanders-Herausforderungs-
Modus. Hier schaltet Ihr durch Siege nachein-
ander insgesamt 50 Skirmish-Gefechte frei,
in denen Ihr immer machtigere Einheiten
einsetzt. Neben altbekannten Truppen kom-
men elf neue, Gbermachtige Kriegsakteure
zum Zug - darunter die Harbinger-Gunships
der Alliierten und die Steel-Ronins des Reichs
der aufgehenden Sonne. Damit wird zwar
die Spielbalance zerstort, macht aber nichts,
denn Online-Schlachten sind diesmal tabu.
Ihr beharkt Euch in witzig designten Missi-
onen mit Ki-Feinden: Plagt Euch mit verriick-
ten Schulmédchen herum, weicht Satelliten
aus und aschert die Basis eines Gegners ein, der sich hinter unzahligen
Verteidigungstirmen verschanzt. Vor jedem Einsatz wahlt Ihr aus einer von
drei Fraktionen (Alliierte, Sowjets, fiktives Japan) und beeinflusst damit in-
direkt die Schwierigkeit, denn mit den grundverschiedenen Vélkern sind
bestimmte Missionen leichter zu lésen. Das fihrt uns zur groRen Schwa-
che der “Commander’s Challenge”: Das Spiel richtet sich ausschlieRlich an
Profis und Kenner des Vorgdngers. Ein Tutorial macht Euch zwar mit der

PS3 Gehort zur Serientradition von "Command & Conquer

mit maglichst vielen Einheiten den Feind angreifen
Zeitlimits drangen Euch zusatzlich zu dieser ‘Taktik', was den Schwierigkeitsgrad nach oben driickt

Steuerung vertraut, die Eigenheiten Eurer Truppen miisst Ihr aber selbst
herausfinden. Der Weg zur Weltherrschaft ist wegen der extrem hohen
Schwierigkeit steinig und wird
letztlich vom groBen Lapsus der
PC-Version verstarkt: Ihr dirft
wahrend einer 30- bis 60-ming-
tigen Mission nicht speichern. pu

SPIELSPASS

Entwickler EA LA, USA

Hersteller Electronic Arts
Preis 10 Euro

Little Tournament Over Yonder
[ strategie 6

Wii Dumm gelaufen: So niedlich die Figuren ausfallen — am Spielwitz hapert es
dem Rundenkampf trotzdem

DD Der Name ist Programm: Im kleinen Turnier stehen sich zwei
Fraktionen gegenuber, um sich ordentlich auf die Mitze zu
hauen. Truppen werden rundenbasiert Gber das in quadratische Felder
aufgeteilte Schlachtfeld gezogen. Kommt es zum Konflikt, wechselt die
Ansicht und Ihr habt eine Minute Zeit, den Gegner in einem Actionkampf
zu vermobeln. Die Starke Eurer Soldaten ist davon abhangig, ob sie ihre
Verbiindeten im Riicken haben oder alleine auf weiter Flur stehen.
Allerdings ist die Balance gestort: Wer mit einem Trupp Magier ins Feld
zieht, hat es weitaus einfacher, dazu sind die Gegner nicht allzu hell und
greifen gerne Uberlegene Kon-
Irahentegn mit isoliertgen Kamp- SPIELS PASS
fern an. Wii-Strategen greifen Entwickler Gevo Ent., USA
besser zum feinen “Swords and
Soldiers”. tn

Hersteller Gevo Entertainment

Preis 8 Euro

Mushroom Wars

[ sStrategie &

oL 1 1 .

- 9T

Wii Der hibsch gezeichnete Pilzkrieg erfreut Strategen mit flott
herumwuselnden Sprite-Massen

DD Wenn die Pilze Krieg fuhren, dann tun sie das in klassischer Echt-
zeit-Strategie-Manier: Um die bildschirmgroRen Karten zu uber-
nehmen, schickt Ihr Truppen zu den dberall verteilten Befestigungsanla-
gen. Die Steuerung ist eingangig und schnell erlernt, zwei Faktoren sind
im Kampf zu beachten: Nur wenn Ihr gentgend Truppen zur Verfigung
habt, kommt Ihr gegen Eure Gegner an. Dazu gilt es, auf die Motiva-
tion Eurer Truppen zu achten. VergroBert Ihr einfach nur die Zahl der
Einheiten, sinkt die Moral - der kluge Stratege gibt seinen Pilztruppen
immer etwas zu tun. lhr tretet alleine gegen bis zu drei Computergeg-
ner oder einen menschlichen
Mitspieler an. Leider verzichtet
das ansonsten runde und flot-
te Strategiespiel auf Koop- und
Online Modi. tn

SPIELSPASS

Entwickler CREAT St., USA

Hersteller CREAT Studios
Preis 10 Euro
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LostWinds: Winter of the Melodias

M Geschicklichkeit 0

Wii Die Winterszenarien sind eine wahre Augenweide. Per Wirbel erzeugt Ihr einen
Schneeball, um das Eis zu brechen

D Der WiiWare-Starttitel “Lost Winds” von David "Elite” Braben ist bis
heute einer der Vorzeigetitel fur Nintendos Download-Service: Er

sieht toll aus, spielt sich gut und besitzt die richtige Dosis Innovation. Die

Fortsetzung nimmt sich jetzt der kleinen Kritikpunkte des Erstlings an.

Bis auf das Schwebe-Cape bernimmt Held Toku alle Fahigkeiten, die
er im ersten Teil erlernt hat. Im Laufe der Suche nach seiner Mutter Magdi
kommen neue, interessante Fertigkeiten hinzu, die es bei der Erforschung
eines verschneiten Berges klug einzusetzen gilt. Toku und Windgeist Enril
konnen per Knopfdruck eine hilfreiche Karte aufrufen, die bei der Orientie-
rung in den weitlaufigen Gebieten hilft und aufzeigt, wo noch Geheimnisse
versteckt sind. Um nicht zu erfrieren, muss Toku zunachst von Fackel zu
Fackel eilen, um sich zu warmen. Spater bekommt er ein neues Outfit,

Wii Alleine kann Toku nichts gegen seine Gegner ausrichten, Monsterbekampfung
ist die Domane vom per Remote gesteuerten Windgeist Enril

das diese Aufgabe bernimmt. Die wichtigste neue Fahigkeit ist aber die
Méglichkeit, an bestimmten Schreinen die Jahreszeit zu éndern - so lassen
sich Réatsel lésen, neue Gebiete erschlieBen und Ihr gelangt zu sonst unzu-
ganglichen Gegenstanden.

Die grundlegenden Spielmechaniken - Springen durch Beeinflussung
des Windes, Erzeugen von Wirbeln - funktionieren so gut wie im Erstling.
Dazu wurde der Umfang vergroRert und die Schwierigkeit leicht angeho-
ben, der Levelaufbau ist cleverer
als im Vorganger. Vor allem die SPIELSPASS
Prasentation begeistert und ver- Entwickler Frontier, England
weist selbst die meisten Vollpreis- Hersteller Frontier
titel auf DVD in ihre Schranken. tn | Frs 19Eure

Comet Crash

[ strategie 0

PS3 Auf dem Bildschirm drangeln sich jede Menge Einheiten — die farbreduzierte
Grafik ist der Ubersicht jedoch abtréglich

DD In der gegenwartigen Flut an Tower-Defense-Spielen ziickt
"Comet Crash” die Offensivkarte: Primarziel ist es nicht, Angreifer-
wellen abzuwehren, sondern die gegnerische Basis mit eigenen Truppen
zu zerstoren. Dadurch misst Ihr schneller und taktisch anders agieren als
in der reinen Verteidigerrolle, zumal Ihr auch noch aktiv ein Raumschiff
steuert: Das kann nicht attackieren, muss aber herumfliegende Stein-
brocken sammeln und in Schussweite der Tirme ziehen, um so neues
Kapital aufzutreiben. Das rasante Geschehen iberrollt Einsteiger ohne
Ubung, mit Gewdhnung kommt Ihr jedoch klar. Trotzdem storen Macken
wie die arg kleinteilige Optik,

die Verwechslungen haufig SPIELSPASS
macht, und die extreme Hektik. Entwickler Pelfast, USA
Idee gut, Ausfuhrung verbesse- Hersteller Pelfast
rungswiirdig. us e Sbn

South Park: Let's Go Tower...
m Strategie ’

£
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360 Die Grafik halt sich strikt an die Vorlage, die Animationen der Charaktere
fallen entsprechend spérlich aus

DD Die respektlose Zeichentrick-Rasselbande muss ihre Heimatstadt
vor furchtbaren Eindringlingen wie Hippies und alten Menschen
schitzen. Das tut sie gemdR der Tower-Defense-Grundsatze, gibt die-
sen aber wie “Comet Crash” eine eigene Note. Auch hier musst Ihr von
Gegnern zuriickgelassene Miinzen einsammeln, um neue Tirme bauen
zu kénnen. AuRerdem hat jeder Charakter Schneeballe im Arsenal und
eine aufladbare Spezialfahigkeit. Die Présentation trifft in Bild und Ton
perfekt den Geist der Serie, auBerdem lassen sich zahllose Videoschnip-
sel freispielen. Trotzdem hélt sich der SpaR in Grenzen, insbesondere fiir
Solo-Strategen wird es ange-

sichts der Gegnerfluten schnell SPIELSPASS
chaotisch. Habt Ihr dagegen Entwickler DoubleSix, USA
Freunde im Team, kommt Anar- Hersteller Microsoft
cho-Unterhaltung auf. us bs Bk
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You, Me, and the Cubes

[ Geschicklichkeit 8
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Wii Je mehr Wiirfel hinzukommen, desto schneller bringt ein uniberlegter Wurf
das Gleichgewicht in Gefahr — Pech, dass Ihr kaum Zeit zum Uberlegen habt.
DD "You, Me, and the Cubes” ist das erste Spiel seit zehn Jahren von
Kenji Eno, dessen frithere Firma Warp u.a. die "D”-Horror-Aben-
teuer oder “Enemy Zero” verantwortete. Als Grund fiir sein Comeback
nennt der exzentrische Entwickler die Moglichkeiten der Wii-Controller,
die hier reichhaltig eingesetzt werden, dem SpielspaR aber eher abtrég-
lich sind. Eure Aufgabe ist es, auf im freien Raum stehende Wiirfel-Kons-
trukte jeweils ein Paar Purzl-Figirchen zu werfen, ohne dass das Gleich-
gewicht verloren geht. Das ist anfangs noch simpel, wird aber rasant
knifflig, weil stets neue
Wrfel erscheinen, die
auch mal spezielle Stor-
wirkungen haben, oder
fiese Sonderfiguren, die
andere Kerlchen herun-
terschubsen.
um einen Wurf
vorzubereiten und
auszufihren, misst Ihr
die Remote schutteln.
Zum Zielen wird dagegen maglichst ruhig auf den Bildschirm gedeu-
tet - diese Mischung fuhlt sich unglucklich an und nervt auf Dauer. Au-
RBerdem sitzt Euch permanent ein knappes Zeitlimit im Nacken, das bei
Purzl-Verlusten zusatzlich gekirzt wird. Die Zwangshektik sorgt fur un-
notige Frusterlebnisse und macht "You, Me, and the Cubes” zum Fall fir
nervenstarke Knobler mit Aus-
dauer. Schade, denn das Grund- Spl EI—SPASS
prinzip ist klasse und ware mit
weniger Stressfaktoren deutlich
spaBiger geraten. us

Wii Und tschiss: Stirzt ein Purzl in den Abgrund,
bekommt Ihr das sehr deutlich mit

kler fyto, Japan
ller Nintendo
8 Euro

Preis

B strategie 0
)Y,

Teams bei rundenbasierten
Kampfen gegeneinander an.
Auf RPG-Elemente wie individu-
elle Ausristung oder Aufleveln
wird verzichtet. "Dragon Quest
Wars” ist einfach gehalten, aber
gerade dadurch nicht weniger
komplex - es erinnert an das
klassische Schachspiel. Leider
geriet der Solo-Modus arg ma-
ger, mehr zu bieten hat der mo-
tivierende  Mehrspieler-Modus
fir zwei oder vier Gegner Uber
lokales Wi-Fi und loblicherweise
auch online. tn

Dragon Quest Wars

Die Monster von “Dragon Quest” sind langst prominenter als die
eigentlichen Helden. Jetzt treten Schleim & Co. in gemischten

]

DSi Eure Monste umper kuntro\her' Ihr

ausschlieBlich per Stylus.

SPIELSPASS

Entwickler CREAT Studios, USA

Her:
Preis

" Square Enix
5§ Euro

[ strategie 6

Y

DSi Ubers Wasser nahen Wikinger,
am Ufer baut Ihr die Verteidigung

{Viking Invasion

Wahrend die Wikinger zu Hause herumsitzen, schicken sie ihre
Frauen auf Beutezug. Eure Aufgabe ist es, die plundernden Hor-
den aus dem Norden abzuwehren, indem Ihr nach Tower-Defense-Ma-

nier effektive Verteidigungsanlagen
in  verschiedenen  Ausfihrungen
baut. Die Prasentation ist witzig, der
Umfang in Ordnung und die Steue-
rung per Touchscreen flott und ge-
nau. Wer mit Spielen wie "Crystal
Defenders” seinen SpaR hatte, wird
die Wikinger mégen und fuhlt sich
gleich heimisch. Mit 8 Euro ist "Viking
Invasion” zwar eines der teureren
DSi-Spiele, bietet aber dafir auch an-
gemessenen SpielspaR. tn

Ker BiP Media, Frankr.

r BiP Media
8 Euro

Neue Download-Spiele

PlayStation 3

SPIEL RSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTU!

Bomberman Ultra Hudson Endlich auch fur Sony-Knallkopfe: launige Labyrinth-Bombenlegerei mit vielen Optionen — vor allem online k. 10€
Command & Conquer Alarmstufe Rot 3:  Electronic Arts - Sehr schwere Strategie-Kost ohne Speicherfunktion und Online-Matches: 50 Skirmish-Missionen in gewohnt 10€ 6
quietschbuntem "Alarmstufe Rot'-Design garniert mit neuen Einheiten (Test Seite 84).

Pelfast - Offensiviastige Tower-Defense-Taktik, die an der drogen und uni ichtlichen Optik leidet (Test auf Seite 85 8€ 6
Digger HD CREAT Studios - Neuauflage eines obskuren PC-"Dig Dug™-Klons, die dem Vorbild nicht das Wasser reichen kann 10€ 4
Heavy Weapan PopCap Games = Gewitzter Doppelstick-Shooter mit Panzer, der sich von den Weltraumkollegen abhebt (Test in MANIAC 04/07) B€ 8
Mushroom Wars CREAT Studios - Flotte und knuffig inszenierte Echtzeit-Strategie, die ihre Mehrspieler-Optionen beschrankt (Test auf Seite B4). 10€ 7
TNMT: Turtles in Time Re-Shelled Ubisoft Arcade Optisch nett gema Update der monotonen Schildkratenklopperei ohne Langzeitrei 0€ 4
Trine Nobilis - Ausgereiftes Knobel-Abenteuer mit “The Lost Vikings™-Anleihen und viel Stil (Test auf Seite 83) 20€ 8
Uno Gameloft - Nicht identisch zur Xbox-360-Fassung, aber naturlich das gleiche Kartenspiel — auch vor der Glotze launig. e 8

SPIEL HERSTELLI

Pixeldunk Monsters Deluxe

Th

86

Sony

exder Neo Square Enix

Sony PSP

BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Das knuffige AuBere beherbergt einen knackigen Tower-Defense-Vertreter (Test in MANIAC 04/08).

Solide, aber nicht weite

de Modernisierung eines exotischen PC-Retro-Shooters (Test auf Seite 87)

g€

B
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lon Assault
Ed] Action <&

partikel aufsaugen, die Ihr dann
konzentriert Richtung Gegner
schickt. Das andert Euer Vor-
gehen deutlich und wird durch
eine spektakuldre Optik schick
in Szene gesetzt. Allerdings
endet die Action dadurch auch

nicht mit dem rechten Stick
direkt zielen, sondern muss
immer muhsam den Ziellaser
drehen? Das und die Kiirze des
Einsatzes verdrgern. us

ma] im Chaos, }md eine Frage  3gq Partikel-Schauer pur: cool anzuse- gang,
bleibt offen: Wieso kann man  hen, aber nicht immer tbersichtlich

SPIELSPASS

Entwickler Coreplay, D
Hersteller RTL Interactive
Preis

10 Euro

Thexder Neo
[E1 Action 6

ballert, aber in alle Richtungen
fliegen und sich durch enge
Schachte zwdangen kann - nur
wer die beiden Modi taktisch
ausschopft, meistert die vie-
len Tiicken der Labyrinthe und
findet den gut versteckten Aus-

wird aber leider kaum belohnt
- Ihr spielt auf Zeit. Im lokalen
Mehrspieler-Modus lassen sich
zudem Wettrennen durch die
Technolevels veranstalten. oe

Preis 8 Euro

Was nach einem Doppelstick-Shooter von der Stange aussieht, Erkundet vielschichtige Hohlensysteme mit dem Transformer: In
o . Y,

entpuppt sich in mehreren Aspekten als Uberraschung: So ballert
Ihr hier nicht einfach herum, sondern musst erst per Schultertaste

Mechgestalt nehmt Ihr die Drohnen mit dem Autoziellaser aufs
Korn. Per Knopfdruck wechselt Ihr zum Jager, der zwar nur geradeaus

) PSP Sammelt Schildenergie, um Euch im
Wer alle Winkel erkundet,  rechten Augenblick zu schiitzen

SPIELSPASS

Entwickler Square Enix, Japan
Hersteller Square Enix

Neue Download-Spiele

Xbox 360

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG | BESCHREIBUNG PREIS | WERTUNG

Axel & Pixel Teke 2
Bubble Bobble Neo! Square Enix

Command & Conguer Alarmstufe Rot 3:  Electronic Arts
Commanders Challenge

Football Genius RTL Interactive
lon Assault RTL Interactive
Lucidity LucasArts
Military Madness: Nectaris Hudson
Puzzle Bobble Live! Square Enix
Sam & Max: AuBer Raum und Zeit Telltale Games
South Park: Let's Go Tower Defense Play! Microsoft
The Dishwasher: Dead Samurai Microsoft
The Warriors: Street Brawl Paramount

|

SPIEL HERSTELLER | URSPRUNG

‘Ahal | Got It!" Escape Game Ateam
Final Fight 2 Capcom
Golden Axe Sega
Heron: Steam Machine Triangle Studios
Lernen mit den PooYoos Ep. 1 Lexis Numerique
Little Tournament Over Yonder Gevo Ent.
LostWinds: Winter of the Melodias Frontier
Magnetis Yullaby
R-Type Sega
Sexy Poker Gameloft
Super Star Wars LucasArts

Super Star Wars: Empire Strikes Back LucasArts

Super Star Wars: Return o.t. Jedi LucasArts
Tales of Monkey Island Ep. 2 Telltale Games
Wonder Boy l: The Dragon Trap Sega
You, Me, and the Cubes Nintendo

SNES
Arcade
Master System
SNES
SNES
SNES
Master System

Charmantes Abenteuer mit schicker Prasentation, jedoch etwas schiicht und kurz (Test auf Seite 83]
Solide Neuinterpretation des Single-Screen-GeschicklichkeitsspaBes, dessen neue Ideen nicht ziinden

Sehr schwere Strategie-Kost ohne Speicherfunktion und Online-Matches: 50 Skirmish-Missionen in gewohnt
quietschbuntem "Alarmstufe Rot"-Design garniert mit neuen Einheiten (Test Seite 84)

FuBball-Buiz mit ordentlicher Fragenanzahl, das man kaum uninspirierter und holpriger hatte gestalten kannen.
Doppelstick-Shooter mit interessantem Konzept, aber starrischer Steuerung (Test auf Seite 87)

Baut mit Kldtzchen den Reiseweg der Heldin — stilvoll inszeniert, aber sehr zufallsabhéngig (Test auf Seite 83)
Hexfeld-Strategie auf Basis des PC-Engine-Klassikers, die grau aussieht und spielerisch altbacken ist.

Ohne groBe neue Ideen des K 's — immer noch fir eine Runde gut.

Das schrage Detektiv-Ouo startet in sein zweites Abenteuer, das die Qualitat des Erstlings halt.
Hektische Tower Defense, die ihre Vorlage gut trifft und (zu) sehr auf Mehrspieler-Runden setzt (Test auf Seite 85)
Grafisch eigenwilliges, aber spielerisch konfuses Dauergeschnetzel (Test in M! 06/03)

Traniger "Streets of Rage™Verschnitt, dessen einziger Vorzug die ordentliche 30-Optik ist.

BESCHREIBUNG

Forderndes Puzzlespiel, bei dem in einem Raum Point'n'Click-Probleme gelost werden missen.

Akzeptables Sidescroll-Beat'em-Up mit und wenig

Schlichtes Fantasy-Gemetzel, das auch in der Spielhallen-Optik heute nur noch wenig Charme hat.

Von "Pipemania” inspirierter Puzzler, der den simplen Charme seiner Vorlage bei weitem nicht erreicht.
Uberraschend schick prasentiertes Lernspiel fir die kleinen Zocker im Vorschulalter.

Rundentaktik mit kleinen Actioneinlagen und démlichen Gegnern (Test auf Seite B4)

Starke Fortsetzung des Windhipfers mit toller Optik und vielen Detailverbesserungen (Test auf Seite 85)
Solider Knobler mit einigen frischen Ansétzen in Sachen Gruppenbildung, dem es aber an Tiefgang fehit
Solide Portierung des Horizontal-Shooters — lohnt aber nicht, weil die TurboGrafx-16-Fassung besser ist.
Mieses Poker und Black Jack, bei dem sich die Anime-Madels nicht einmal richtig entblatter

Schick aussehende Hipf-Action zum Sternenkrieg, jedoch viel zu schwer fiir die meisten Zocken.

Vor allem optisch verbesserte Fortsetzung nach gleichem Schema, aber immer noch sehr knackig

Die Krtinung der Spiele-Trilogie: noch etwas hubscher und vor allem zuganglicher fiir Nicht-Profis.
Guybrush Threepwoods neues Abenteuer geht weiter — wieder mit den technischen Macken aus Episode 1
Immer noch unterhaltsames Hipf-Abenteuerspiel - wer's mag, kauft aber die TurboGrafx-16-Variante.

Skurriler G rund um Gl — durch viel Hektik schnell frustig (Test auf Seite 86)
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Nintendo DSi

Art Style: Intersect Nintendo
Dragon Guest Wars Square Enix
Viking Invasion BiP Media
Wakugumi: Monachrome Puzzle Nintendo
Yummy Yummy Cooking Jam Virtual Toys

GBA

Stilvolle Neuauflage des "bit Generations-Titels "Digidrive™: Sortiert Symbole auf futuristischen Autobahnen.
Rundenbasierte Taktik mit einfachem Regelwerk, die aber viel Tiefe besitzt (Test auf Seite 86)

SpaBig inszenierte Tower-Defense-Variante ohne Besonderheiten (Test auf Seite 86)

Stylus-Knobler von den “Polarium’-Machern, der etwas ziellos und fummelig ist.

Nettes, aber unspektakulares Dauer-Servieren, das langfristig wenig Abwechslung bietet (Test in M! 02/09)

Neue

cheinu

5€
5€

B€

URSPRUNG | BESCHREIBUNG WERTUNG
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Endlich kdnnen auch deutsche Zocker die Spiele aus den Heim-
entwickler-Stuben kaufen — M! zeigt Euch, was hinter dem

Angebot steckt und welche Titel sich lohnen.

D Auf der gamescom-Messe
Ende August lieR Sony die
Katze aus dem Sack: Um den digi-
talen Vertriebsweg fir die PSP zu
starken, wurden punktlich zum Start
der PSPgo Anfang Oktober nicht
nur Vollpreisspiele im PlayStation
Store angeboten, sondern auch die
“minis”. Hinter der putzigen Bezeich-
nung verbirgt sich eine Spielekate-
gorie, die mit den Indie Games der
Xbox 360 und App-Store-Titeln von
iPhone bzw. iPod touch verglichen
werden kann - kleinere Entwicklung
zum Schnappchenpreis.
Einige wichtige Unterschiede gibt
es allerdings: So macht es Sony zwar
kleinen Teams durch gunstigere

Erlebe die Welt von FIELDRUNNERS,

einem mit Spannung erwarteten und
visuell extrem beeindruckenden
Turmverteidigungsspiell

Minis gibt's wie alle anderen PSP-kompat

len Downloads im PlayStation Store zu kau-

Kosten fur die Entwicklerumgebung
leichter, Spiele zu fertigen, die mus-
sen aber die Konkurrenz von groRen
Herstellern wie Electronic Arts oder
Namco-Bandai firchten. Zudem be-
halt sich der PSP-Hersteller samtliche
Kontrollrechte vor, bis zur Veroffent-
lichung werden die Titel ausfihrlich
geprift und die Auswahl soll nicht zu
groR werden - bei den Rivalen geht
das lockerer vonstatten

AuBerdem muss ein Spiel meh-
rere Einschrankungen beachten, um
sich fir die minis zu qualifizieren:
eine MaximalgroBe von 100 MB und
ein Preis unter 10 US-Dollar (in Eu-
ropa entsprechend 10 Euro), dazu
kommt der Verzicht auf die Nutzung

fen — greift Ihr via Handheld darauf zu, wird inkompatible Software gar nicht angezeigt.

Funky Punch
m Beat’em-Up

D Zwolf Recken

wie Ninja
Jack, Samurai Roddric
und Basketballspie-
ler Darius laden zum
Kampfsportturnier:
Ihr - vermobelt den
Gegner mit lediglich
wolf Manovern,
einschlieBlich Block,

PSP Wurfsterne sind die einzige Spezialwaffe des
Ninja, er kann sie auf drei Arten schleudern

Rolle und Sprung - die Figuren unterscheiden sich nur durch drei Spezial-
angriffe. Mangels Manovervielfalt und nicht zuletzt wegen der etwas
holprigen Steuerung will kaum Prigelfreude aufkommen, zumal man
nur gegen Ki-Fighter kampfen kann. Zur Auswahl stehen Arcade-Turnier,
Survival, Time Trial, Training und Emotimania. In letzterem Modus steigen

gleich vier Kampfer in die Arena, was
das Geschehen allerdings unubersicht-

licher macht. oe

Entwickler Solusgames,
USA

Preis

3,99 Euro

von Zubehor,
Zusatzinhal-
ten und vor
allem  den
Netzwerk-
Funktionen
- das macht
Mehrspieler-
Partienbestenfalls
durch Herumreichen
der PSP maglich.
Zum Start im Oktober wa-
ren tber 15 Titel verfugbar, von Neu-
entwicklungen bis zu Umsetzungen
diverser iPhone- oder Retrotitel
reicht das Spektrum. Auch Portie-
rungen wie die "Pac-Man Champion-
ship Edition” von der Xbox 360 sind
bereits angekindigt. Bis Jahrsende
soll laut Sony das Angebot auf etwa
50 Spiele wachsen. Bislang halten
sich die Preise erfreulich in Grenzen,
zum Redaktionsschluss war fur kein
Game mehr als 5 Euro féllig. Dank
Sonys Qualitatskontrolle machen bis-
her alle Titel einen professionellen

Hero of Sparta
3 Action ;

D Der Held von
Sparta hupft
und  kraxelt durch

acht antike Welten,
um Minotauren und

anderen  Sagenwe-
sen den Garaus zu
machen: Mit zwei

Angriffstasten  und
Block mischt Ihr die

Einige minis setzen auf
Hochkant-Darstellung wie z.B

die Neuauflage des popularen Amiga-
Flippers "Pinball Fantasies

Eindruck, was natirlich nicht zwin-
gend groBen Spielspal bedeuten
muss. Deshalb haben wir fur Euch
die erste Welle gesichtet und stel-
len eine interessante Auswahl naher
vor - zukinftige Toptitel werden wir
natirlich ebenfalls nicht vernachlas-
sigen. us

PSP Lauft im Kreis um den Zyklopen herum und
weicht beim K&mpfen seinen Faustschlagen aus

Biester auf, auBerdem durft Ihr drei Zauber beschworen und per Reak-
tionstest blutige Todesschldge ansetzen. Die Levels bergen einige ver-
steckte Upgrades, verbliffen mit berstenden Stockwerken und Riesen
im Hintergrund. Die vielen Kampfe spielen sich dagegen weitgehend
unspektakular, weil man einfach immer auf dieselben Tasten kloppt

- Ihr konnt kaum Tricks erlernen. Nur
manche Klettereinlage bringt etwas

Abwechslung in die Klopperei. oe

Entwickler Gameloft,

Ruménien

Preis 4,99 Euro




Ml

Fieldrunners
m Strategie
SE g

PSP Angriff der Biker: Lenkt die Feinde im Zickzack tibers Schlachtfeld, um sie
maglichst lange beschieBen zu konnen — manche Exemplare stecken einiges weg!

D Die “Fieldrunners” stirmen geradewegs (ber den Bildschirm:

Um sie aufzuhalten, platziert Ihr MG-Geschitze, Schleimkano-
nen, Raketenwerfer und Teslatirme auf den quadratischen Feldern des
schlachtfelds. Eure Stellungen setzen den Soldaten, Panzern und Mechs
nicht nur iibel zu, sondern zwingen sie auch zu Umwegen. Je weiter sie
laufen miissen, desto langer liegen sie unter Feuer: Erstellt verwinkelte
pfade, um selbst die
machtigsten An-
griffsmachte in die
Knie zu zwingen. Die
vier Waffensysteme
lassen sich zwar of-
fensiv. aufwerten,
aber nicht um echte
Upgrades wie Multi-
raketen oder Ahn-
liches  bereichern:
Ab Gegnerwelle 50
habt Ihr gewshnlich die Arena zugebaut und verbessert nur noch Schlis-
selstellungen - dann flacht die Spannung ab, weil Ihr nur noch wenig Ein-
fluss auf das Geschehen habt. Die fiinf Levels variieren das Spielprinzip
mit mehreren Toren, aus denen die Feinde abwechselnd oder gleichzeitig
stirmen. So misst Ihr mehrere Fronten im Auge behalten und verschie-
dene Laufpfade durch Euer Labyrinth planen. Zwar besitzt die PSP-Version
zwei Levels mehr als das iPhone-Vor-
bild, geiibte Zocker konnen sie jedoch
in einer Stunde freispielen. oe Preis

PSP Nach 50 Gegnerwellen wird der nachste Level
gedffnet, dann spielt Ihr nur noch um den High Scare

Entwickler Subatomic,
Ush

4,99 Euro

Break Quest
L& Geschicklichkeit
D "Breakout”

ist  ebenso
bekannt wie legen-

dar, die PSP-Umset-
zung des PC-Share-

ware-Klons ~ “Break
Quest” erweitert das
traditionelle ~ Spiel- T2

b U emfpalls— PSP Ganz schon verzwickt: Dreieckige und kreisfor-
p P mige Steine reflektieren den Ball kreuz und quer.
reiche Elemente:

Bewegliche Hindernisse wie Drehbalken, neuartige Schlagerformen, Be-
schleuniger und allerlei Spezialsteine, die den Ball schwer kalkulierbar
ablenken - wer alle 100 Levels entdecken machte, muss sich machtig
anstrengen. Neben dem Quest-Modus lassen sich erspielte Levels auch
in zufalliger Reihenfolge zocken, weitere Spielmodi gibt es leider nicht.
Argerlich aU(hv die Sleuerung, die ent- e

weder trage Uber bernervos reagiert Ukraine

und viel Gewohnung bendtigt. oe Preis 3 Euro

@©

12-200¢

Alien Havoc!
L ceschicklichkeit

D Das Alien lan-

det mit dem
UFO auf 20 Farmen,
um den Bauern die
Kihe zu stehlen: Das
lassen sich die Land-
wirte nicht einfach
bieten, sie verfolgen
Euch und tarnen sich
als Vogelscheuchen,
um Euch aufzulauern. Versteckt Euch im hohen Gras oder bewerft sie
mit Steinen und Salatképfen! Natirlich gibt es auch bewegliche Hin-
dernisse wie Traktoren und allerlei andere landliche Fallen: Das in alle
Richtungen scrollende Labyrinthspiel unterhalt Euch mit einem putzigen
Mix aus Schleicheinsatz und Verfolgungsjagden, ohne Bonusaufgaben
und Upgrades wurde das klassische
Spielprinzip allerdings nicht voll ausge-
schopft. oe Preis

PSP Weil's besser schmeckt und sich nicht wehrt
Tragt die Kuh zum Ufa, bevor der Bauer kommt!

Entwickler Creat Studios,

5§ Euro

Fortix
m Strategie

D Die Echtzeit-

eroberung
“Fortix” wirzt den
Arcade-Klassiker
"Qix”  mit neuen
Strategiefacetten:
Auf zwolf  Karten
muss ein Ritter das
Gebiet um Festungen
erobern, indem er
die Grenzen von Quadranten ablauft und sie so fur sich gewinnt. Dabei
muss er sich vor Drachen und Geschitzen in Acht nehmen sowie mit
verschiedenen Terrains wie Gebirge und Sumpf klarkommen. Zum Gliick
erobert Ihr ebenfalls Geschiitze und sammelt zuféllig erscheinende Extras
wie Schild und Drachenstopper, die Euch Vorteile verschaffen - handelt
schnell, denn das Zeitlimit ist knapp! Grafisch ist “Fortix” zwar unspek-
takular, doch die neuen Strategie-
elemente bringen frischen Wind in den
oldie. oe Preis

T &5

PSP Der Ritter zieht eine rote Linie durch Feindesland:
Um neue Gebiete zu erobern, musst Ihr sie abstecken

Entwickler Nemesys,

Ungarn
4 Euro

Tetris
m Denkspiel : = <

D Die Neu-
auflage von
“Tetris”  schmickt

Electronic  Arts  mit

zahlreichen  Kniffen, [ -
Profitrainer-mMo-
dus und Heraus-
forderungen:  Neue
Logikelemente ~ wie
Schwerkraft und ro-
tierendes Spielfeld lassen den Klassiker grafisch unangetastet, bringen
aber trotzdem vergnugliche Abwechslung in die Stapelei - zusammen
mit dem netten Techno-Remix der “Tetris”-Melodie zeigt die Neuauflage
Charme. Leider hat man jedoch auf einen Mehrspieler-Modus verzichtet,
der speziell auf Handhelds seit dem Uralt-Game-Boy ebenso legendar
wie Pflicht ist: Den vollen "Tetris”-Ge-
nuss bringt Electronic Arts also nicht
auf die PSP. oe Preis

T e

PSP Die Schwerkraft lasst die Klatze einzeln nach
unten fallen und erleichtert so Kettenreaktionen

Entwickler Electronic Arts,

§ Euro

89



Mecho Wars
m Strategie

DD Das iPhone-Gegenstick zu
Nintendos “Advance Wars”
ist das knuddelige “Mecho Wars”:
Hier riickt Ihr mit allerlei Monstern
gegen den Feind vor und nutzt wie
im Vorbild die Talente von Infanterie,
Luftwaffe und Artillerie. Dabei be-
ricksichtigt Ihr wechselnde Tages-
zeiten sowie die Deckung im Terrain,
um Euch einen taktischen Vorteil zu
verschaffen. Weitere Truppen kauft
Ihr mit Gold, das Ihr von eroberten
Stadten abgreift. In den 20 Missi-
onen der zwei Story-Kampagnen
bringt die stets prasente Handlung

P AL AL AL

FREE PLAY

' Schéne Bescherung mit Apple

D Es weihnachtet auf dem
iPhone, punktlich zur sta-
den Zeit bringen die Hersteller

| kostenlose Weihnachtsspiele aufs
iPhone. Meist wird dabei gepuzz-
let, z.B. in der Memory-Variante
"Christmas  Match”: Deckt die
Karten auf und sucht weihnacht-
| liche Parchen wie Schneemann

‘

e JHeRSTELER_ Jewre |
Christmas Fever Spooky Games  Geschick

| Coristmas Match  Jirbo Puzzlespiel

| Xmas in Space Hige Production  Musik

iPhone Ubersichtlich: Alle wichtigen Informationen wie Terrain-Eigen
Reichweite und Truppenstarke werden bei Bedarf eingeblendet.

zusatzliche Spannung in die
Schlachten, kann der Feind
etwa rechtzeitig Verstarkung
herbeipfeifen? Neben dem
Kampagnen-Modus gibt es
zehn Herausforderungskarten, ein
Trophaensystem und den umfang-
reichen Zweispieler-Modus. In die-
sem durft Ihr Schlachten auf einem
Handheld austragen, aber auch vier
Online-Varianten (via "Open Feint”-
Community) nutzen. Bei Letzteren
konnt Ihr Zocker in Echtzeit oder
zeitversetzt zum Kampf fordern.
Letzteres bereitet mehr Freude,

ERTDGE!
DEF:

schaften,

und Mistelzweig - strengt Euch
an, denn Euer High Score wird
online gestellt! Wer massig Ge-
schenke abrdumen will, besorgt
sich “Christmas Fever”: Hier spielt
lhr Santas Helfer, die mit dem
Sack vom Himmel fallende Pack-
chen fangen. Musikalisch wird’s
dagegen in “"Xmas in Space”, in
dem Ihr Weihnachtsmelodien mit
den Glocken nachspielt: Allerhand
englische Weihnachtslieder wie
"We Wish You a Merry Christmas”
warten auf Euch.
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Mehr Spal3 mit iPhone und iPod touch

weil man nicht auf den Gegner
warten muss. Wegen der vielen
Einheiten kann eine Runde schon
mal mehrere Minuten dauern! So
umfangreich wie “Advance Wars”
ist “Mecho Wars” aber nicht, nach

etwa zehn Stunden habt Ihr alle
Aufgaben erfllt.

]

Entwickler Oyaji Games, UK
Hersteller Dyaji Games
Preis 3,99 Euro

iPhone Die verschiedenen Waffensysteme kontern sich gegenseitig: Nutzt eine

ausgewogene Truppe, um dem Feind keine BlGBe zu geben

a <

r O~ K
iPhone Besinnlich zocken: In "Christmas Match” sucht Ihr Symbolpaare (links), bei
"Christmas Fever” fangt Ihr Geschenke (rechts] — schnappt sie Euch alle!
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Zenonia
[T Rollenspiel

D Mit Paladin, As-

sasssine oder
Krieger purzelt Ihr zwi-
schen die Fronten von
Drachenklan und den
heiligen Rittern: In Gber
40 Stunden schlagt Ihr
Euch auf eine der beiden
Seiten und entscheidet
damit den Ablauf der
Geschichte. Die Story be-
geistert und unterhalt Euch mit reichlich Zwischenszenen, in denen aller-
dings nur englisch geplaudert wird. In den Missionen stirmt Ihr Oberwelt,
Festungen und Hohlen, um die vielen Monster in Echtzeit zu vermobeln:
Uber 100 Ausriistungsgegenstande und 17 Kampftalente stehen jedem
Heldentypen zur Verfigung.

Putzige Animationen, Zaubergewitter und reichlich Humor sorgen fiir
einen sympathischen Mix aus Er- i
forschen und Monsterschlachten:
Fans von Klassikern wie “Zelda”
missen zugreifen!

i 03 (7o) o

7 [w] - [] - [.2] - [@] NS
iPhone In der riesigen Abenteuerwelt findet Ihr
Euch dank der Radarfunktion bestens zurecht.

Entwickler Gamevil, USA
Hersteller Gameuil
Preis 2,39 Euro

Blades of Fury
ﬂm Beat’em Up

D Zehn schwer be-

waffnete Krieger
stellen sich dem Prigel-
turnier: “Blades of Fury”
durft Ihr wahlweise mit
virtuellen Tasten, aber
auch neuartiger Touch-
screen-Bewegungen
lenken - thr wischt mit
dem Finger horizontal
und vertikal dber den
Bildschirm, um entsprechende Mandver auszulosen. Das klappt erstaun-
lich flink und prazise, schon nach wenigen Minuten beeindruckt Ihr mit
spektakuldren Combos, geschickten Konterangriffen und Ausfallschritten
- lediglich auf Distanz wird’s knifflig, weil die Figuren etwas lahm vor-
riicken. Ihr spielt Story, Arcade, Uberleben sowie Zweispieler-Duelle per
Wi-Fi und Bluetooth: Sowohl Charakterdesign als auch Kampfsystem hat
Gameloft allerdings schamlos bei g
“Soulcalibur” abgekupfert, spiele-
rische Innovationen durft hr des-
halb nicht erwarten.

iPhone Die Kémpfe prasentieren sich mit schonen
Animationen und reichlich Special-FX.

Entwickler Gameloft, Rumanien
Hersteller Gameloft
Preis 3,99 Euro

TOP-APPS ol e
Komplettldsungen fir Videospiele

D Mit dem iPhone kann man

nicht nur spielen, sondern
auch seine Leistungen auf Konsole
und PC verbessern. Moglich ma-
chen es die vielen Game Guides
von Ethan Productions, die massig
Tipps fur alte und neue Video-
spiele bieten - von Klassikern wie
“Super Mario 64" und “Legend of

GAMEGUIDES FUR...
T T N

Dead Space Ethan Prod. gratis
Fallout 3 Ethan Prod. 1,58 Euro
Resident Evil 5 Ethan Prod 1,59 Euro

Zelda” bis hin zu neueren Titeln
wie "Halo Wars” und “Uncharted:
Drakes Schicksal” werden zahl-
reiche Hilfen angeboten.

Die meisten Game Guides sind
gratis, manche kosten knapp 2
Euro. Alle Tipps und Losungen
werden tbersichtlich nach The-
men bzw. Levels geordnet, gra-
fisch durft Ihr aber nicht viel
erwarten: Die praktischen Nach-
schlagewerke erklaren nur mit
Texten - Bilder oder Skizzen sind
nicht eingebaut.
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Hunting Unlimited 2010
[ Action =)
A a6
D» THQs Jagdausflug e
kommt vom PC
aufs iPhone: In 50 US-
Staaten ziickt Ihr Flinte,
Bogen und Armbrust,
um kapitale Hirsche und
andere Beute zu erlegen.
Dazu sucht Ihr das Wild
in den in alle Richtungen
scrollenden Umgebungen
und tippt mit dem Finger
drauf, um durch Zielfernrohr oder Visier zu blicken. Dann schwenkt Ihr das
Zielkreuz Uber die Beute: Nur wer im rechten Augenblick feuert, ergattert
die begehrten Jagdtrophaen. Passt aber auf, dass Ihr die Tiere nicht er-
schreckt - sonst msst Ihr sie auf der Flucht erwischen.

“Hunting Unlimited 2010” ist eine unkomplizierte Ballerei, die mit
massig Levels und reichlich upgradebaren Waffen vergnigliche Unterhal-
tung bietet. Leider kann man sich
nicht anpirschen, was den Ablauf
auf lange Sicht etwas eintdnig ge-
staltet.

iPhone Sobald Ihr den Zielmodus aktiviert,
schwenkt das Fadenkreuz tiber Euer Ziel.

Entwickler Punch, UK
Hersteller THA Wireless
Preis 0,79 Euro

Gangstar
LI Action

D Startet eine Ver-

brecherkarriere in
der offenen Stadt, klaut
jede Menge Fahrzeuge
und ballert mit allerlei
Waffen wild durch die
Gegend. In dem frechen
"GTA"-Klon  erplaudert
Ihr Missionen, bei denen
man in wenigen Minuten
Beute sichert und die
Konkurrenz aus dem Weg réumt. Die Umgebung ist prachtig gelungen,
aber nur bedingt interaktiv: Die Polizei macht nicht viel und Hindernisse
sind reiner Levelschmuck, Euer Fahrzeug fahrt einfach durch. Die Missi-
onen sind dagegen ansprechend arrangiert und mit den vielen Fahrzeu-
gen lasst sich wunderbar experimentieren: Dank Sensorsteuerung legt
Ihr Euch sogar mit in die Kurven! Im Autoradio spielt “Gangstar” Eure
personlichen  Wiedergabelisten, g
bei Marschen tonen aber lediglich
Umgebungsgerdusche aus dem
Lautsprecher.

iPhone Folgt den Icons: Mit der Minimap fallt die
Crientierung im virtuellen Los Angeles leicht.

Entwickler Gameloft, Ruménien
Hersteller Gameloft
Preis 4,59 Euro

FFXIl Guide SC:DA Guide M;"e

m LogMeln: PC access from your ()
/' iPhone

wenoe FREE Hip Hop Video+News channel
—-— ds AdMot:

Final Fantasy XII

Splinter Cell: Double Agent

More Free Guides More Free Guides

Basics Mission 1
Part | Mission 2
Part Il Mission 3
Part lll Mission 4
Part IV Mission 5 >

iPhone Komplettlgsungen fir "Final Fantasy XII" (links) und "Splinter Cell: Double
Agent” (rechts): Fragt einfach das iPhane, wenn Ihr im Spiel feststeckt.

N



Ganz viel Musik

SOUNDTRACK e Rekordverddchtig: Square Enix feiert mit der “SaGa“-Box

den 20. Geburtstag der RPG-Reihe. 20 (Ds und 1 DVD befinden sich gemein-
sam mit einer Bastelanleitung fur die eigentliche Aufbewahrungsbox der

Discs in der luxuriosen Verpackung. Fur etwa 240 Euro
erhaltet Ihr 19 Stunden Musik sowie eine etwa 30-
minitige Doku, in der “SaGa”-Macher Akitoshi Kawa-
zu auf Japanisch Gber die Reihe erzahlt. Wahrend die

Strategie mit
Schuss

SPIELE * Der Name “Daisenryaku”

ist in Japan ein groBer - seit MSX-

Zeit bekriegen sich Nippon-Gene-

rale auf flachen Schlachtfeldern.

Auf die neue Episode, die im
Dezember fiir PS2, PSP, DS und

Xbox 360 erscheint, wurden wir

jedoch wegen der aufreizenden
Artworks aufmerksam. “MoeMoe 2-ji
Daisenryaku 2“ entsteht wie das 1987er
Original beim Traditions- ¥

TURN

“SaGa“-Spiele nicht jedermanns Sache sind, gehen die
Klange wunderbar ins Ohr. Zu beachten ist: Auf den
(Ds sind fast ausschlieBlich Originalversionen, nur sel-

ten ist ein arrangierter Track dabei.

haus SystemSoft und
kombiniert zum zweiten
Mal historische WW2-
Schlachten mit ppigen
Manga-Madchen - je nach
Zerstorungsgrad der ‘Steel
Maiden’-Einheiten melden
sich die weiblichen Figu-
ren in immer knapperen
Outfits zum Appell.

Demon’s Souls jetzt auch in USA

SPIELE ° In Ausgabe 07/09 haben wir From Softwares beinhartes Rol-
lenspiel “Demon’s Souls” unter die Lupe genommen und mit satten 82%
SpielspaR® bedacht; da die getestete Hongkong-Version tber englische
Texte verfiigt, ist das dustere Fantasy-RPG einwandfrei spielbar.

Wer sich das Game trotzdem noch nicht geholt hat, wird jetzt be-
lohnt: “Demon’s Souls”
ist seit Kurzem auch in
den USA erhaltlich, lauft
auf jeder PlayStation 3
und kostet in der edlen
Deluxe-Variante ~ samt
Losungsbuch, ~ Artbook
und Soundtrack-CD
beim aktuellen Dollar-
kurs weniger als 50 Euro
- ohne Porto, versteht sich.

Der Schlachtenbildschirm der PS2-Version
verspriiht so viel Erotik wie ein “Sim City".

Essen mit Gesicht

MERCHANDISE e« Passend zum beliebten
Spielhallen-Trommelspiel “Taiko no Tatsujin
gibt es seit dem 10. Oktober eine Bento-
Box fur den hungrigen Flugreisenden:
Die ca. 8 Euro teure Fertigmahlzeit wird
noch bis zum 8. November im Terminal 2
des Tokioter Flughafens Narita verkauft.

Rundum Gluckllch Prigel-Paket

10 IMPORTANT IMPORTS

Die interessantesten

US- und Japan-Veroffentlichungen

TITEL ENTWICKLER | SYSTEM | PREIS | LAND | DATUM

3D Dot Game Heroes From Software PS3 50€ Japan 5. November

Bayonetts Sega PS3/360 B0 € Japan im Handel

Cooking Mama it i a P

an g La{mqs - ;:Gu zvv‘/os :SZ fsp:r ESHNDZ‘E‘WFP' SPIELE * Am 23.12. erscheinen in Japan zwei dicke PS2-Priigel-

[2

il § e Pakete: Zum Preis von jeweils umgerechnet 80 Euro erhaltet Ihr eine

God of War Collection Sony PS3 40€ USA  November ) ) .
der beiden ‘Neo Geo Online Complete’-Boxen. In jedem Set stecken

Ju-on: The Grudge Xseed Wi 30€ USA  imHandel hs PS2-Spiele, di d t i SNK-Beat’ u
SAW Konami PS3/360 55€ USA  imHandel sechs ‘ piele, die wiederum meist me rerel ea ?m ps
Sin & Punishment 2 Tressin Wi 5 Japan il originalgetreu EIT]UJIEJEFL Unter anderem entha K,\,n ”smd Garou:
Undead Knights T PSP 45€ USA  im Handel Mark of the Wolves”, “Samurai Shodown Anthology”, “King of Figh-
Way of the Semursi 3 Spike 30 S0€ USA  imHandel ters Orochi & Nests” und “The Last Blade 182"

Bohnen: "Metal Slug 7* - bislang DS-exklusiv — wird fur PSP umgesetzt und als “Metal Slug XX am 23.12. in Japan erscheinen. +++

reiskampf: Bereits eine Woche nach dem Launch senkten einige englische Handelsketten bzw. Onlinehandler (u.a. Amazon, HMV] den
Preis der PSPgo von 225 auf 199 Pfund (Preisersparnis: 30 Euro). +++ Namenswirrwarr: Die PS3-Version von “Nier”, unser Titelthema der
letzten Ausgabe, heiBt in Japan “Nier Replicant” und hat einen deutlichen jungeren, feminineren Helden. +++

IMP

T-TICKER »
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Shin Megami Tensei: Persona
m Rollenspiel 5

psp

zweckmaBig gehalten
D Mit “Revelations: Persona”
veroffentlichte  Atlus 1996
eines der ersten Rollenspiele fir
die junge PSone. Doch das kom-
plexe Kampfsystem und das okkulte
High-School-Setting verwirrte einen
GroBteil der potenziellen Kaufer, die
lieber weiter auf “Final Fantasy VIl
warteten. Heute sieht es anders aus:
Dank "Persona 3 & 4“ erfreut sich die
unorthodoxe Serie jetzt groRer Be-
liebtheit, eine gute Gelegenheit fir
Atlus, ein Remake des damals unter-
gegangenen Erstlings auf die PSP zu
bringen.
Die soziale Komponente der ak-
tuellen Episoden fehlt hier allerdings

Das Erkunden der Dungeons aus der Egosicht ist wie schon im Original grafisch

noch, “Persona” ist ein knackiger
Dungeoncrawler der alten Schule. Die
Gange der St. Hermelin High School
und anderer Gebaude erkundet Ihr
schrittweise aus der Egosicht, Zwi-
schensequenzen und Zufallskampfe
seht Ihr in isometrischer Perspektive.
In den Kampfen dreht “Persona” in
Sachen Komplexitdt so richtig auf:
Anstatt einfach nur rundenbasiert
Démonen zu vermaobeln, konnen
Eure Helden mit ihren Gegnern re-
den, verhandeln, ihnen Honig ums
Maul schmieren, drohen oder ihnen
sogar etwas vortanzen, um sie in die
Flucht zu schlagen, Items zu bekom-
men oder im Idealfall neue, mach-
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PSP Die Personas sind im Kampf Eure machtigsten Attacken. Genauso wichtig ist es
aber, mit den gegnerischen Monstern zu kammunizieren!

tige Personas (unterstitzen Euch in
der Schlacht) zu erhalten.

Fur das PSP-"Persona” wurde
eine neue Ubersetzung angefertigt,
die Mens sind aufgefrischt und die
zahlreichen geschnittenen oder ver-
anderten Elemente der Erstveroffent-
lichung wieder im Original mit von
der Partie. Da kann man dann auch
verkraften, dass an der damals schon
eher zweckmaRigen Grafik nicht all-
zu viel gefeilt wurde.

So ist “Persona” auf der PSP ein
gelungenes Remake, das auch Neu-
linge, die die Serie erst mit den PS2-
Sequels entdeckt haben, langfristig
fordert und unterhalt. tn

Entwickler Atlus, Japan
Hersteller Atlus
D-Termin  nicht geplant

Unterstitzt » 1 Spieler,
Sprache: englisch, Text: englisch
» komplexes Kampfsys
» Dungeons in Ego-

Singleplayer 5 von 10
Multiplayer -

Grafik 5 von 10
Sound 6 von 10

FAZIT » Hinter der abgestandenen Brafik
verhirgt sich ein erstklassiges RPG mit
gewaltigem Umfang und viel Tiefgang.

A Witch's Tale

EB Rollenspiel g
h-He Liddell he

25 bist gobaut Aut der Suche

nach verbotener Runenmagie lasst
sie die bose Eld Witch frei, die prompt
fur Terror sorgt. Gemeinsam mit ih-
rer Puppe Dayna und dem Tomaten
aussaugenden Vampir Loue muss sie

diesen Fehler wieder korrigieren. "A
Witch's Tale” setzt sich von der Rol-
lenspiel-Konkurrenz vor allem gra-
fisch ab: Ihr wetzt per Stylus durch
hibsch gezeichnete 2D-Szenarien,
die mit ihrem Halloween-Gothic-
Knusperhduschen-Look entziicken.

™~
[

DS Hubsche Bitmap-Grafik: Das Lovecraft'sche Tintenfisch-Tentakelmonster hat
Liddells Magie nicht viel entgegenzusetzen

M! 12-2008

In puncto Spieltiefe hapert es
aber. Das Abenteuer ist sehr linear
und den Zufallskampfen fehlt es ent-
schieden an Dynamik, zudem sind
die Gefechte durch die ungewdhn-
lich hohen HP- und MP-Werte der
Helden kaum eine Herausforderung.

DS Kampfe gehen in klassischer "Dragon
Quest"-Manier tber die Bihne

Wer sich ein wenig mit den Sub-
quests beschaftigt, wird mit der Zeit
geradezu allmachtig. Und so hubsch
die 2D-Szenarien zunachst aussehen,
im Laufe des Abenteuers werden sie
durch die haufige Wiederholung von
Grafikelementen etwas einténig. Ein
klarer Fall fur Einsteiger und einge-
fleischte Goth-Madels. tn

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

Entwickler Hitmaker, Japan
Hersteller Nippon Ichi

D-Termin  nicht bekannt
Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch

» hiibscher Gothic-Look
» B Spielwelten

SPIELSPASS

Singleplayer 6 von 10
Multiplayer -

Grafik 7 von 10
Sound 7 von 10

FAZIT » Das Rollenspiel ist witzig und hiibsch,
unterfordert Genrekenner aber mit arg
simplen Kampfen.
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The Wizard of Oz: Beyond the Yellow Brick Road
I Rollenspiel 5

0. -
\/l: :

DS Das groBe grine Element unten ist

der virtuelle Trackball
DD So kann der Eindruck tau-
schen: Name und Verpackung
lassen auf ein Lizenzspiel fur Kinder
schlieRen, tatsachlich ist “The Wizard
of 0z”, das in Japan unter dem Zun-
genbrechernamen “Riz-Zoawd” er-
schien, ein fantastisch prasentiertes
RPG von den "Wild Arms“-Machern
Media Vision. Das DS-Abenteuer folgt
der Handlung von Frank L. Baums
Romanklassiker nur lose: Die junge
Dorothy wird von einem Tornado in
das magische Land 0z gewirbelt und
trifft bald auf Vogelscheuche, Lowe
und Blechmann. Dorothys Aufgabe:

—

DS Dorothy wetzt durch wunderschane Landschaften — die

dezenten Pop-Ups storen nicht
Fur den Zauberer von 0z vier Hexen
unschadlich machen, damit sie wie-
der nach Hause zuriickkehren kann.
Grafisch ist "The Wizard of 0z”
hervorragend und kann sich locker
mit den aufwandigen Square-Enix-
Titeln messen, auch die Musik von
"Final Fantasy XII“-Komponist Hitoshi
Sakimoto geht ins Ohr. Bei der Steu-
erung verfolgt Media Vision neue
Wege: Dorothy lenkt Ihr mit einem
virtuellen Trackball durch die meist
linearen Szenarien. Anfangs ist das
ungewohnt, funktioniert aber mit
etwas Ubung tberraschend gut. Das
Kampfsystem versteht Ihr schnell:
Vier Aktionspunkte stehen pro Run-
de zur Verfiigung; greift Dorothy an,
verbraucht das nur einen, der starke

Half-Minute Hero
[ psp | Action-Strategie-Rollenspiel g

DD Weltenrettung ist ein lang-
wieriges  Geschaft,  und
wenn dabei auch noch Dinge wie
Subquests und Erfahrungspunkte ins
Spiel kommen, geht so etwas selten
in weniger als 30 Stunden Gber die
Bihne. So viel Zeit habt Ihr in "Half-
Minute Hero” auf der PSP nicht, hier
will die Welt in 30 Sekunden vor den
bosen Overlords gerettet werden

- inklusive Zufallskampfen, Waffen-
kauf, Level-Grinding und finalem
Bosskampf. Klingt irrsinnig und ist
es auch. Euer pixeliger Held rast wie
von der Tarantel gestochen ber die
Oberwelt, verhaut innerhalb kiirzes-
ter Zeit bissige Monster und steigt
Levels im Sekundentakt auf - eine
Verschnaufpause gibt es nur, wenn
Ihr eine Siedlung betretet. Dort

Spiky Gross denlt 15 domnge?
Defeated Spiky Gross

PSP Wer braucht schon eine komplexe Steuerung? In den rasend schnellen Kémpfen
hauen sich die Pixelsprites automatisch auf die Rube

94
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DS Im Schloss des Zauberers kénnen Darothy und ihre Beglei-

el 2=

(X

ter sich heilen, einkaufen und den Spielstand speichern

Blechmann kostet Euch dagegen drei
Zahler. Schade, dass die Kampfe so
einfach ausfallen und das taktische
Potenzial kaum genutzt wird. So ist
das vertraumte Oz-Abenteuer vor
allem etwas fiir Einsteiger, Veteranen
sind unterfordert. tn

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

er Media Vision, Japan
o KSeed Games

D-Term nicht geplant

Unterstitzt » 1 Spieler, Text: englisch
» innovative Trackball-Steuerung

ragende Prasentation
» niedrige Schwierigkeit

» hery

SPIELSPASS

Singleplayer 7 von 10
Multiplayer -

Grafik 9 von 10
Sound 9 von 10

FAZIT » Wlertrdumtes, exzellent présentiertes
iel mit hnlichen Kontrollen

DS Bei Kémpfen seht Ihr nur die Gegner,
nicht aber Eure eigenen Helden.

kannt thr auch - wenn es ganz eng
wird - die Zeit wieder zurtckdrehen.
Das kostet aber ordentlich Geld und
allzu oft durft thr das nicht tun. Ist
ein Overlord besiegt, zieht Euer Held
weiter zum nachsten Abenteuer
- wieder mit 30-Sekunden-Limit.

Zu dem High-Speed-RPG-Aben-
tever kommen zusétzliche Spiel-
modi: Die Prinzessin erlebt Shooter-
Segmente im 30-Sekunden-Takt, der
bose Herrscher schlagt halbminttige
Echtzeit-Schlachten und der Ritter
bietet actionlastige Eskort-Missio-
nen.

Rollenspieler, die seit 8- oder 16-
Bit-Tagen im Geschaft sind, werden

PSP Keine Ruhe: Der Countdown tickt
erbarmungslos

- nur etwas zu leicht und zu linear.

"Half-Minute Hero” lieben. Jedes
Genreklischee wird innerhalb von
Sekunden durchexerziert, die Dia-
loge sind in klassisch-krummer 8-
Bit-Manier gestrickt und die kleinen
Pixelfiguren wirken ebenso poppig
wie nostalgisch. Ein so flottes und
originelles Rollenspiel wie "Half-
Minute Hero” habt Ihr garantiert
noch nie gespielt. tn

Entwickler Opus, Japan
Hersteller  Kseed Games
D-Termin  nicht geplant

Unterstutzt » bis 2 Spieler, Text: englisch

» witzige Pixel-Helden
» originelle Grundidee

SPIELSPASS

Singleplayer 8 von 10
Multiplayer -

Grafik § von 10
Sound 8 von 10

FAZIT » Das wahnwitzige Konzept eines
30-Sekunden-RPGs geht auf und verziickt vor
allem Veteranen.
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EXTENDED ! MESSE

GAMER.TRTY,

Japans groBte Spielemesse
ist immer eine Reise wert

— allerdings eher wegen ihrer
exotischen Atmosphare als
wegen groBartiger Soft- und
Hardware-Neuheiten.

TOKYO
GAMESHOW
2009

In puncto internationale Bedeutung
konnte die TGS in diesem Jahr nur den
Kirzeren ziehen: Im Mai kehrte die E3

als wichtigste Neuheiten-Messe zu altem Glanz
zuriick, im August Uberzeugte die gamescom
mit gewaltigem Interesse von Endverbrauchern
und globaler Presse. Die Welt-Wirtschaftskrise tat
schlieBlich ihr Ubriges: Vom 24. bis 27. Septem-
ber wurden in den Hallen der Makuhari Messe im
Osten Tokios nicht nur iber 100 Produkte weniger
gezeigt als im Vorjahr (758 wurden von den Aus-
stellern im Vorfeld registriert), auch die Besucher-
zahl verringerte sich um knapp 5%

Was nicht heifit, dass man gematlich tber die
Messe spazieren und ohne groBe Umstande die
wenigen interessanten Titel anspielen konnte:
Gerade am Publikumswochenende war in kirzes-
ter Zeit nach Messeoffnung kaum noch ein Durch-
kommen - die groBen Auftritte von Konami, Sega,
Sony und Microsoft waren ebenso belagert wie die
Merchandise-Stande von Square Enix oder Capcom.
Schlangen wuchsen in rasanter Geschwindigkeit,
Tafeln, auf denen stetig die Wartezeiten vor Trai-
ler-Kino oder Demo-Konsolen aktualisiert wur-
den, schreckten rasch mit dreistelligen Minuten-
angaben

Traditionell fehlte Nintendo auf der Messe,
und wie for die TGS wblich wurden auch in die-

BESUCHER-HOCHSTSTAND ERREICHT

Zum ersten Mal seit 2002, als die Tokyo Game Show vom halb- zum jahrlichen Format
wechselte, sank in diesem Jahr die Zahl der Messebesucher. Dabei blieb die Anzahl der
Industrie- und Medienvertreter, die in den ersten zwei Tagen ungestért ihren Geschaften
nachgehen durften, allerdings in etwa gleich. Warum sich weniger Endpublikum fiir einen

TGS-Besuch entschied, diirfte diverse Griinde haben: Weniger Aussteller und Produkte
kosteten Interesse, zudem spiiren auch die Japaner die Wirtschaftskrise und geben
weniger Geld aus.
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sem Jahr zum gr6Bten Teil fast finale oder kurz vor
der Veroffentlichung stehende Produkte gezeigt
Da verwunderte es nicht weiter, dass der PS3-
Motion-Controller nur in der Eroffnungsansprache
von Sony-Computer-Entertainment-Chef Kaz Hirai
sowie der Sony-Pressekonferenz eine kurze Rolle
spielte, auf der Messe aber nicht zu finden war
- schlieBlich erscheint die pfiffige Peripherie erst
im Frihjahr 2010. Dafir wurden erste Motion-Titel
angekundigt, z.B. Fortsetzungen von Ape Escape
und Echochrome sowie eine Alternativ-Version
von Resident Evil 5

SONY IM ZENTRUM

Am PlayStation-Stand im Herzen der Messe setzte
man auf Bewahrtes: Ein silberner Mercedes SLS
AMG wies auf den umfangreich prasentierten
Hoffnungstrager Gran Turismo 5 hin (mehr dazu
auf Seite 28), auf einer Tribiine lockten rund 60
PSP-Demostationen mit wenig Eigen- ("Gran Turis-
mo”, "MotorStorm”) und reichlich Fremdprodukten
(z.8. Kingdom Hearts: Birth by Sleep, MGS: Peace
Walker oder Phantasy Star 2 Portable). Ahnliches
auf den groBen Bildschirmen: Abseits von GT5 und
Uncharted 2 wurde den Drittherstellern der meis
te Raum zugestanden: Final Fantasy XIII, Front Mis-
sion Evolved, Winning Eleven 2010, Tekken 6 und
die tri-Ace-Rollenspiele Star Ocean: The Last Hope

2004 20! 2006 2007 2008 2009

M! 12-2008



N, sozusagen
-Home, die in den
n via Firmware-Update auf
ommen wird.

Drittherst;
rangel als ander.
1 von Forza Motorsport 3 so
hlieRlich Multi
minc
NlerGestaIu

sama Futari
Samurai Spirits Sen und
Steins;Gate.

ALTE BEKANNTE
den Standen
inen Softwar:
) 20: Namco ute auf die Zu
nTekkentund denriesige

1 » Frisch, griin und freundlich: Microsoft warb mit
einem hibschen Auftritt und netten Hostessen um die
Gunst der Besucher.

2 » Bei den "Professor Layton“-Machern Level 5 musste
erst eine Trailershow geguckt werden, bevor es zum
Probespiel an die frisch desinfizierten Nintendo-DS-
Konsolen ging.

3 » Der Fligeltiirer-Mercedes wies den Weg zu einem

M! 12-2008

ebensgroRen’ Gundam-Statue, die
in einem Tokioter Park
sichtigen war), Capcom
ssen mit einer Multiplayer-Runde
Lost Planet 2, dem Wii-Rail-Sho
Biohazard: Dark5|de Chronicles so!
dem atmo auch f
lich siBen Okamiden fir DS. Am f;
ten war up: Nicht nur Bayonetta,
auch das Bilderbuch-Taktik-RPG Valkyria Chro-
nicles 2 (PSP) und das PS3-Gangster-Epos Yakuza
4 sorgten fur lange Schlangen. Square Enix hatte
mit Dragon Quest VI (DS), Final Fantasy Crys-
tal Chronicles: The Crystal Bearers (Wii) n
den bereits genannten noch weitere
Namen in petto. Und Konami
auf das PSP-Metal Gear Solid: Peace Maker (P!
n Demo am Stand herun-
durnt
r schon und gut -
mtipp lieB sich in d ] ahef nicht
blicken. Dafir lohnte es w al, auch
Publiku

um fir Faszination sorgen konnt
so doch umso mehr hu die sichin

der wichtigsten Messetitel von Sony: “Gran Turismo 5"
4 » Malerisch: Auf dem Capcom-Stand durfte in einer
Japan-Garten-Kulisse das DS-Marchen “Okamiden®
gespielt werden.

5 » Morgens, 9 Uhr in Japan: Eine Stunde vor Offnung
reicht die Menschenschlange schon einmal um die
Messehallen herum.

6 » Das griBte Gedrange entstand bei Square Enix —

MESSE | EXTENDED .

A

aber nicht nur wegen neuer Titel wie "Dragon Quest VI:
Realms of Reverie" (DS) oder "Final Fantasy XIII*.

Hier durften auch exkiusive “Dragon GQuest IX"™-Inhalte
heruntergeladen werden.

7 » Seit einigen Monaten darf eine gigantische Gundam-
Statue in einem Tokioter Park bewundert werden — zu-
mindest den Kopf gab es am Stand von Namco-Bandai
2u bestaunen.
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1ur Veroffentlichung von “Forza Motorsport 3" machte ich mir ein richtig gutes
Lenkrad gonnen, denn das Wireless Racing Wheel von Microsoft ist mir zu schlecht.
Welche Alternativen gibt es?

Markus Schafer

Wenn Du bereit bist, fiir Deine gehobenen Anspriiche eine ordentliche Summe
zu investieren, haben die Lenkrad-Experten von Fanatec genau das Richtige fiir
Dich: Das Porsche 911 Turbo S Wheel gibt es in drei Varianten, von denen die
"Pure Edition” ohne Pedale auskommen muss und die ‘Clubsport Edition” mit Lu-
xus-Pedalerie kraftig Aufschlag kostet - deswegen halten wir die dritte ‘Stan-
dard’-Variante fiir die interessanteste. Das schicke ‘Standard’-Lenkrad kommt mit
Lederbezug und im Design des namensgebenden Luxusflitzers und verfigt iber
einen Lenkeinschlag von 900°. Dank Riementrieb ist es so laufruhig wie eine
echte Servolenkung, ohne dass es dem Force-Feedback an Zugkraft fehlt. Fir
Vibrationen beim Gasgeben sorgt ein abschaltbarer Rumble-Motor, die
groBe Pedalerie ist leichtgangig und besitzt sogar eine Kupplung
- die Funktion wird von “Forza 3" im Experten-Setup unterstitzt.
Schick und praktisch sind die beleuchteten Tasten. Zwei mitge-
lieferte Gangkniippel (fiir sequenzielle bzw. 6-Gang-Schal-
tung) lassen sich via Alustangen links oder rechts am
Lenkrad andocken, der Gangwechsel geht mit
einem lautstarken Knacken vonstatten. In finf
Setups konnen Lenkeinschlag, Force-Feed-
back- und Rumble-Strke justiert werden. Wer
keinen Platz fiir ein Cockpit hat, aber dennoch
eine Losung zur Lenkrad-Befestigung sucht, wird
beim Wheel Stand von Fanatec fiindig (Bild links). Ginstig ist der
Porsche-SpaR allerdings nicht, derzeit verlangt Fanatec im Web-
shop (www.fanatec.de) fir die im Dezember geplante nachste
Auslieferung einen Stiickpreis von 350 Euro.
- Der Wheel Stand schlagt mit
—/ nochmals 100 Euro zu Buche.
A Dafiir bekommt man ein sta-
4 biles Metallgestange, das
L auch hohere Belastun-
gen aushalt, bei dem
jedoch die Pedale nicht
fixiert werden konnen.

 DR. M! GLOSSAR

Jeden Monat erreichen uns Leserfragen rund ums
Thema Technik. An dieser Stelle hilft Euch Dr. M!
mit Erkldrungen und praktischen Losungen.

Cetro—Filme in GOHz

Seit einiger Zeit habe ich ein neues Hobby: Spiele und deren Geschichten sind
fir mich kleine Kunstwerke, die ich mit meinem DVD-Rekorder aufzeichne und
anschlieBend mit Effekten bearbeite - das macht echt SpaB. Leider klappt das
nur mit 50Hz-Spielen, 60Hz funktioniert nicht. Was kann man da machen?

Nils Maack

Die Losung Deines Problems ist ein DVD-Rekorder mit NTSC-Unterstitzung wie
etwa der Pioneer DVR-320: Bei solchen Geraten kann man in den Einstellun-
gen zwischen PAL- und NTSC-Modus wechseln. Allerdings funktioniert die NTSC-
Aufnahme je nach Modell oftmals nicht mit allen Eingangen: Unter Umstanden
musst Du mit AV- und S-Video-Kabel experimentieren, studiere dazu das Hand-
buch des DVD-Rekorders. Alternativ kannst Du auch einen Adapter kaufen (z.B.
bei www.normwandler.de), der das Signal konvertiert. Diese schlagen aber mit
rund 200 Euro méchtig auf den Geldbeutel.

Pg'HDD I S:'Chefher{*?

Meine PlayStation3 hat Probleme mit dem Laufwerk, deshalb méchte ich sie um-
tauschen: Auf der Festplatte befinden sich allerdings zahlreiche Spielstande und
Downloads, die ich nicht alle sichern kann bzw. nicht neu installieren machte.
Kann ich einfach die Festplatte ausbauen und dann in meine neue PS3 stecken?

Karsten Germann

Wer seine PS3 zum Umtausch einschickt, sollte zwei Punkte beachten: Zum einen
lasst sich die Festplatte nicht so einfach in eine andere PS3 stecken, da die Daten
auf ihr individuell verschliisselt sind - sie funktioniert nur mit dem Gerat, auf
dem sie formatiert wurde. Du musst also alle unwichtigen Daten (z.B. Installa-
tionsdateien) und Downloads lgschen, um die Spielstande mit der eingebauten
Backup-Funktion anschlieBend separat auf einer Speicherkarte zu sichern. Zum
anderen solltest Du beachten, dass Sony alte Gerate gegen die neue Slim-Version
tauscht. Wer trotzdem das klassische Modell haben will, muss das anmelden und
mit Wartezeiten von mehreren Wochen rechnen.

BITTE SCHREIBT

FORMATIEREN » Beim Formatieren

| wird ein Speichermedium in Sektoren
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und Spuren eingeteilt und damit auf

die Aufnahme von Daten vorbereitet.
HZ » Abkirzung fir die MaBeinheit
‘Hertz'. Sie gibt die Anzahl der Schwin-
gungen pro Sekunde an, allgemeiner
auch die Anzahl von beliebigen, sich

wiederholenden Vorgéngen pro Se-
kunde. In der Fernsehtechnik defi-
niert sie die angezeigten Bilder pro
Sekunde, auch Bildfrequenz oder
Framerate genannt. Bei PAL sind es
50 und bei NTSC 60 Bilder

PAL » Abkiirzung fiir “Phase Alterna-
tion Line": europaischer TV-Stand

fiir analoge BildUbertragung. Die
Bildfrequenz ist mit 50Hz niedriger
als bei NTSC, die vertikale Auflosung
aber dafir umso hther (576 statt
480 Zeilen)

NTSC = Abkiirzung fin "National Televi-
sion Systems Committee”, die den TV-
Standard filr die USA festgelegt hat.

EURE FRAGEN AN:
Cybermedia Verlag GmbH
Dr. M!

WallbergstraBe 10
86415 Mering

ODER DIGITAL:
leserpost@maniac.de



TECHNIK

Spieleentwicklung mit
dem XNA Framework

M! und Games Academy machen ein Spiel — Teil 2

letzte Ausgabe haben wir begon-

nen, unser Spiel “Destroid” v
entwickeln. Dieses Mal fangen wir an, das
Projekt mit Leben zu fillen

Player-Grafik

Als Erstes ziehen wir unsere Grafik vom Player
(also das Raumschiff) per Drag & Drop in den
letzte Ausgabe angesprochenen ‘Content’
Ordner. Als Nachstes offnen wir die Datei
Gamel.cs und fugen unterhalb der Zeile
SpriteBatch den Inhalt von Codekasten 1 ein

So teilen wir dem Spiel mit, dass wir eine
neue 20-Grafik mit dem Namen t2DPlayer an-
legen wollen. Weil wir deren Inhalt noch nicht
definiert haben, figen wir in der Initialize-
Methode oberhalb von base.nitialize() Code-
kasten 2 ein.

Damit sagen wir dem Computer, dass er
wahrend des Initialisierens des Spiels die
Datei “Player”, die wir zuvor in den Con-
tent-Ordner gepackt haben, als 2D-Textur
in den Platzhalter t20Player laden soll. Der

Vollstandigkeit halber weisen wir den beiden
Platzhaltern iPlayerPositionX und iPlayerPosi-
tionY einen Wert zu, der immer die Mitte des
Bildschirmes sein soll, so dass unser Player-
Startpunkt spater eben diesen als Zentrum
festlegt. Dies geschieht durch die Zeilen aus
Codekasten 3.

Die Variable fPlayerRotation setzen wir
2um Start ebenfalls auf 0, diese brauchen wir
spater, um das Raumschiff mit dem rechten
Analogstick zu drehen.

Als Nachstes miissen wir dem Spiel sagen,
dass es die geladene Textur bei jedem Frame
neu zeichnen soll. Daher gehen wir zur Draw-
Methode tber, bei der wir oberhalb von base.
Draw() Codekasten 4 einfugen.

Um die Grafik auf dem Bildschirm auszu-
geben, missen wir zuerst mittels des Befehls
spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.Alpha-
Blend) eine Stapelverarbeitung offnen. Mit
dem Parameter SpriteBlendMode.AlphaBlend
teilen wir dieser mit, dass der Alpha-Kanal
der Grafik ausgeblendet werden soll. Inner-
halb der Stapelverarbeitung legen wir fest,
dass wir die zuvor angelegte Textur darstellen
machten. Dies machen wir mit dem Befehl

aus Codekasten 5.

Der erste Parameter zeigt an, welche
Textur wir zeichnen wollen. Der zweite ist die
Position, auf der die Textur gezeichnet wer-
den soll. Da wir uns im zweidimensionalen
Bereich befinden, machen wir das anhand der
X und Y-Koordinaten. Das Konstrukt dafir ist
ein sogenannter 2D-Vector, welcher mithilfe
von new Vector2 (iPlayerPositionX, iPlayerPo-
sitionY) definiert wird. Den dritten Parameter
setzen wir mit Absicht auf null, da wir diesen
in unserem Spiel nicht brauchen. Mit dem
vierten kann man einstellen, in welcher Farbe
man die Grafik zusétzlich eingefarbt haben
machte. In unserem Fall geben wir dort Color.
White an, so dass keine zusatzliche Farbung
stattfindet. Mit dem funften Parameter kon-
nen wir eine Rotation der Grafik angeben.
Dafiir haben wir die Variable fPlayerRotation
am Anfang definiert, die wir dann auch gleich
auf 0 setzten. Den sechsten Wert brauchen
wir ebenfalls fir die Drehung: Damit definie-
ren wir, um welchen Punkt die Grafik rotiert
werden soll - in diesem Fall wahlen wir den
Mittelpunkt. Die Parameter 7 bis 9 brauchen
wir in unserem Spiel nicht, darum stellen wir

Wer an unserem Entwickler-Experiment

teilnehmen will, sollte diese Adressen
und Links verinnerlic
Tools: Die
die XNA-E
http://creat C
Stand der Dinge: Die
unseres Projektes
Homepage w
Ratgeher:

f nen, kannt |h
ikelreihe unter d

uf

diese auf die Standardwerte 1.0f Spritetf-
fects.None und 0.0f. Am Ende beenden wir
die Stapelverarbeitung wieder mit dem Be-
fehl spriteBatch.End();. Wenn wir nun das Pro-
jekt mit dem grinen Pfeil starten, wird unsere
Grafik auf dem blauen Bildschirm angezeigt
Damit ist das Schiff abgefertigt, nachstes
Mal wenden wir uns dem Hintergrund und an-
deren Elementen zu. Das verknipfen wir mit
einem Aufruf an Euch: Da noch keine Grafik
fir den Gegner und die Geschosse besteht,
konnt Ihr gerne eine erstellen (mit 128 x 128
pixel Auflosung) und an die auf der linken
Seite unten stehende E-Mail-Adresse senden.
Dem besten Beitrag winkt der Einsatz im Spiel
und natirlich eine namentliche Nennung.

RED BIGLER

Alfred Bigler ist Stu-
dent an der Games
Berlin
im 3. Semester und
hzeitig CEO der
" gegrinde-
Twisted

Academy in

ten Firma
Bytes

www.games-academy.de
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LESERBRIEFE

Sammler gegen Downloads

»Iich bevorzuge althergebrachte
Verpackungen - ob regular oder als
Special Edition, hangt vom Spiel ab.
Die wirklich guten Titel gehdren in
die Sammlung und das geht bei
Downloads nicht.

Grundsatzlich gebe ich Euch
Recht: Die Masse der Gamer ist noch
nicht bereit, ganzlich auf den klas-
sischen Kauf zu verzichten. Beim
Gamer von morgen konnte das bald
anders aussehen. Dagegen spricht
allerdings der Sammlerinstinkt.
AuBerdem ist es immer wieder ein
schones Gefihl, wenn man den
Spieleschrank offnet und die alten
Perlen betrachten kann. Da kommt
so manche Erinnerung hoch und das
gehort zum Hobby einfach dazu.

Des Weiteren kommt hinzu,
dass man sich halt doch mal ein
Spiel kauft, welches zwar gute
Wertungen hat, einem aber nicht
zusagt. Dann kann ich dieses Spiel
wieder verkaufen und so zumin-
dest einen Teil des Kaufpreises zu-
riickbekommen.

0b man hingegen ein virtuelles
Spiel verkaufen kann oder darf, be-
zweifle ich. Gabe es nur noch Spiele
als Download, wiirde ich bestimmt
nicht so viele kaufen wie jetzt, son-
dern nur genau die, die ich auf je-
den Fall haben will, um Fehlkiufe
zu vermeiden. Am besten waren
also beide Varianten, denn dann
kann sich jeder das zulegen, was er

bevorzugt.
Der Bodenseehai

Ich hoffe, dass es niemals so weit
kommt, dass Spiele nur noch als
Download verfiigbar sind. lhr habt
das schon ziemlich gut beschrie-
ben, mit dieser Sammlerlust der
Gamer. Ich habe oft Diskussionen
mit Leuten, die alles illegal aus
dem Netz ziehen. Die halten mich
dann fir dumm und werfen mir vor,
ich wiirde mein Geld aus dem Fens-
ter werfen. Klar, wer zahlt schon
so viel Geld fur ein Spiel, wenn er
bei seinem Kollegen eine gemod-
dete Konsole mit 200 Gratisspielen
sieht? ICH! Denn ich finde es cool,
in meinem Schrank eine Menge

Zockerbude des Monats

Tim Schroff ist nicht nur Heilerziehungspfleger, sondern
auch ein leidenschaftlicher SNES-Fan, der sich mit etlichen
He-Man-Figuren einen Platz in der Zockerbude sichert.

Games, DVDs und Merchandise zu
haben. AuBerdem macht mir das
Zocken so auch mehr Freude. (...)
Ich fande es schade ohne Hillen,
Anleitungen usw. Ich habe mir neu-
lich "Assassin’s Creed” herunterge-
laden, durchgezockt, und weil ich’s
geil finde, werde ich mir die Version
mit Hille auch noch holen. Wenn es
sein muss, werde ich fir die Verpa-
ckungen auch Unterschriften sam-
meln, Protest-Shirts tragen oder
eine Rebellion anzetteln!
Mr. Minamoto

Es ist in Ordnung, kleinere Games,
die als Disc-Version zu teuer waren,
zum Download anzubieten. Aber
was sich langsam anbahnt, geht
in die falsche Richtung. Microsoft
hat das gut vorgemacht mit ihren
“Xbox Originals”. 15 Euro fir alte
Xbox-Games und inzwischen ca. 30
Euro fir Xbox-360-Games nur als
Download? Nein, danke!

Da hole ich mir die Games lieber
gleich als Classic oder Gebraucht-
ware. Sony macht jetzt mit der PSP-
go genau an dieser Stelle weiter.

"Super Probotector” ist fur jede 16-Bit-Sammlung
Pflicht. Doch Tim Schroff aus Dulmen hat noch mehr
2u bieten: Neben einer edlen Sammlung von Pre-
dator-Figuren haben uns vor allem die Helden und
Schurken der klassischen Masters-Spielzeugreihe
begeistert. Videospiele hat der 26-Jahrige bereits
1989 als Hobby auserkoren, im letzten Jahr muss-
te er dann seine Neo-Geo-Sammlung auflosen. Mit
Dreamcast, Xbox, SNES, NES, PS2 und PS3 halt der
16-Bit-Fan aber noch immer genigend Hardware
zum Zocken bereit. Und wenn ihn Bitmap-Sprites
langweilen, greift Tim zu “Call of Duty 4”.

Und warum? Natiirlich um zu sehen,
ob man bei der PlayStation 4 even-
tuell auf ein Laufwerk verzichten
kann. Die Nachteile einer solchen
Plattform liegen auf der Hand:

1. Kein Schauwert mehr fiirs Regal
mit schicken Spieleverpackungen.
2. Das haptische Erlebnis beim Aus-
packen des Games geht verloren.
3. Uncut-Games sind fir Deutsch-
land passé oder zumindest dank
IP-Abfrage nur mit viel tech-
nischem Aufwand und Schummelei
zuganglich.

4. Importperlen fur kleine Zielgrup-
pen bleiben uns ebenfalls vorent-
halten.

5. Immaterielle Games schmalern
meiner Meinung nach das Wertge-
fuhl und was passiert tberhaupt,
wenn der Hersteller pleitegeht oder
er die Games mangels kommer-
ziellem Erfolg aus dem Programm
nimmt?

6. Durch Episoden-Downloads wer-
den Spiele auf verstecktem Wege
immer teurer.

7. Uberhaupt kénnen die Hersteller
die Preise besser nach oben ‘korri-

Ob Predator-Sammelschrein
oder He-Man samt Castle
Grayskull und Kameraden:

Tim sammelt nicht nur Spiele,
sondern auch Action-Figuren mit.
kultigem Retro-Flair.

* Die Welt da drauen soll unbe-
dingt Eure Zockerbude sehen?
Dann schnappt Euch eine Digi-
Cam, schieBt ein paar Fotos und
schickt sie an mh@maniac.de!




gieren’, da man sie nicht mal mehr
gebraucht kaufen kann.

Man sieht jetzt schon deutlich,
wie schon sich der Kunde Gber den
Tisch ziehen lasst - ob beim ber-
teuerten Xbox-360-Videomarkt-
platz oder dem Micropayment-
Schnickschnack wie Avatarkostiime
oder Spielinhalte, die eigentlich
schon auf der Disc enthalten sind.
Ich werde mir jedenfalls keine Kon-
sole kaufen, die ausschlieBlich auf
Download-Games setzt. Sollte sich
dieser Trend tatsachlich durchset-
zen, werde ich mein Hobby an den
Nagel hangen und nur noch meine
guten alten Retrogames auf Daten-
tragern zocken.

René Ronschkowski

Zahlreiche Zuschriften haben uns
zu unserem Editorial in der letzten
Ausgabe erreicht. Die meisten Leser
stehen Download-Spielen kritisch

gegeniiber und sehen sie lediglich
als Alternative zur reqularen Ver-
kaufsverpackung. Dabei ahneln sich

viele Argumente, vereinzelt wird
jedoch auch eine andere Auffassung
vertreten, wie der folgende Leser-
brief zeigt

Sammler fiir Downloads

2 sind Spieler schon bereit fir den
digitalen Vertriebsweg? Meiner
Meinung nach zeigt der iPhone-
Erfolg, dass dies zumindest fir mo-
bile Gerate der Fall ist: Zwei Milliar-
den Downloads sprechen eine
deutliche Sprache.

Die Bequemlichkeit unterwegs,
nicht etliche Module oder gar UMDs
mitzuschleppen, macht den Unter-
schied! Nur ein Gerdt einpacken
und die komplette Spielesammlung

kommt mit. Downloads ermdg-
lichen zudem schnelle Kaufe vor
einer kurzfristigen Reise oder bei
unvorhergesehenen  Wartezeiten.
Das PSN ist hier leider noch nicht
so weit, Spiele wie “Gran Turismo”
sind schlicht noch zu groR.
Personlich  habe ich  mich
aufgrund der Vorteile fir eine PSPgo
entschieden. Es ist aber fraglich, ob
sony nicht zu spat und zu teuer ein-
steigt, um Apple noch einzuholen.
Boris Buegling

Kbox-Exorzismus

» Meine Xbox 360 ist anscheinend
besessen, denn wie von Zauber-
hand offnet sich die Ladeklappe
des Laufwerks in unkontrollierten
Abstanden ohne mein Zutun. Wenn
ich ein Game zocke und die Klappe
geht auf, bricht logischerweise mei-
ne Spielsitzung ab und ich lande
beim Dashboard, wodurch Spielen
unmaoglich ist. Sogar wenn die gute
Xbox 360 ausgeschaltet ist, springt
sie von alleine an und munter geht
die Ladeklappe auf und zu. Nur
wenn ich den Stecker ziehe, habe
ich Ruhe. (...) Was empfehlen mir
denn die schlauen M!-Kopfe?

Wir empfehlen Tesafilm und im Fal
le einer besonders widerspenstigen
Konsole: Gaffer-Tape. Im Ernst: Wir

haben fur Dich bei Microsoft nachge
fragt - ohne Ergebnis. Erkundige Dich
bitte bei der Service-Hotline nach
den Reparaturkosten, eventuell ist
aber ein Neukauf gunstiger

Shoot’em-Up-Fan schimpft

> Ich bin Jahrgang 1976 und jetzt
pupse ich Euch an! Der Grund: Eure
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Cybermedia Verlag GmbH
MAIL!AC

ODER DIGITAL:

WallbergstraBe 10 ® 86415 Mering leserpost@maniac.de

sehr  durchschnittlichen  Bewer-
tungen der Spiele “Border Down”
und jetzt aktuell “"Dux”. Beide Titel
sind fir sich gesehen genial und im
Vergleich zu den ganzen Bullet-
Hell-Shootern auch relativ innova-
tiv. Merkt lhr das nicht? Wer
Shoot’em-Ups mag, genieRt gerade
diese beiden Titel wie einen guten
Wein - wéhrend Top-Down-Bullet-
Hell so etwas wie Lambrusco dar-
stellt. Nur bei “Last Hope” gebe ich
Euch (teilweise) Recht. Das ist echt
schwer und hinkt in Sachen Spiel-
barkeit “Last Resort” hinterher.
Aber danke, dass lhr wenigstens
diese Titel erwahnt habt. Und ein
Riesenlob an René Hellwig: Er hat
mit “Dux” einen genialen Shooter
erschaffen, der sowohl alte wie
3uch neue Tugenden beinhaltet.
Flauschi666

Unsere Erfahrung zeigt: Shoot’em-
Up-Fans haben unterschiedliche
Geschmacker. Schon mehrfach wur-
den uns zu niedrig bewertete Tests
von Bullet-Hell-Titeln nachgesagt,
Du behauptest das Gegenteil. “Dux’”
halten wir eben fir nur knapp uber-
durchschnittlich, “Under Defeat” z.B
war deutlich besser. Es gibt miese
Danmaku-Spiele und tolle ’strate-
gische’ Shooter - und natirlich an-
ders Border Down” hat
im Ubrigen Tester Raphael damals
wirklich gut gefallen, daher auch die
72% Spielspald

herum

Neues Nerd-Kennzeichen entdeckt, diesmal mit Leetspeak-Geheimcode: "Hi, I'm elite.” lesen wohl nur die groten
Computerfreaks aus diesem Hildesheimer Nummernschild heraus. Besten Dank an unseren Leser Kai fir das Foto

UPDATES & ERRATA

Update: Letzten Monat noch im
Test, diesen Monat bereits aus
den Laden verschwunden: Die
deutsche Version des Activision-
Shooters  “Wolfenstein”  wurde
aus dem Handel genommen und
ist bis auf Weiteres nicht mehr
erhaltlich. Der Hersteller fihrt
zur Begriindung an, das Spiel
habe bestimmten Qualitatskrite-
rien nicht entsprochen. Tatsach-
lich wurde bei der Lokalisierung
ein Hakenkreuz ibersehen, aus
rechtlichen Grinden misste die
deutsche Version aber von samt-
lichen Beziigen zum Dritten Reich
bereinigt werden. Zwar lieRe
sich das unliebsame Symbol per
Patch entfernen, da die reguldre
Ladenversion das Hakenkreuz
dennoch enthdlt, zog Activision
Blizzard die Notbremse. Ob “Wol-
fenstein” in Uberarbeiteter Form
noch einmal fur den hiesigen
Markt veroffentlicht wird, steht
derzeit in den Sternen. “Wolfen-
stein” wurde in Ausgabe 193 mit
74% bewertet.

MEINUNG DES

MONATS

Jeden Monat fragen wir Euch auf
www.maniac.de nach Eurer Mei-
nung zu einem aktuellen Thema.
Hier erfahrt 1hr, wie die Umfrage
ausgegangen ist.

Welches Geschlecht wahlst
Du, wenn Du mit Eigenbau-
Charakteren spielst?

O immer méannlich.

Uberwiegend mannlich,
selten weiblich.

Immer weiblich.

Uberwiegend weiblich,
selten mannlich.

L)
0

28%
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e Zum DS-Ratselsme\

\lideospiel-Wissen; das niemand braucht
‘®, \erwirrend sind sie, die Tekken'schen Familien-
“,, bande: Heihachi Mishima (Bild) ist Vater von
Miesepeter Kazuya und Neuling Lars, Dpa .von
Jin und Asuka, Sohn von Obermotz Jinpachi, Zieh-
papa von Lee und Schwiegervater von Jun.

ralle Dreamcast-Sammlung

ktol

P

An einem N
verregneten Oktobermontag stattete uns Leser Benni einen Be

Matthias

(Ausgang: unentsch
# ’ J chieden), son-
seine DreamcasvSammJung im Gepack. Aus Platzgriinden

such I

ab Der gliihende Sega-Fan war nicht nur gekommen, um mit
eine Partie "Virtua Tennis 2009" zu spielen "
dern hatte auch

musste die in einer schndden CD-
Tasche reisen — dennach im-
ponierte uns die schiere
Menge. Satte 212
PAL-Spiele (von 216
veroffentlichten)
nennt Benni  bislang
sein Eigen — die letzten
4 sollen bald folgen

Weihnachten vorgezogen?

im letzten Monat haben wir Euch an dieser
Stelle ein Interview mit dem Présidenten des
Japano-Entwicklers  Arc  System Works
angekiindigt. Aus Platzgrinden musste
der Artikel um eine Ausgabe verscho-

ben werden

pondent Jan hat sich im Studio der

“Guilty Gear'- und "BlazBlue"-Entwickler
umgesehen und den Programmierern
{iber die Schulter gelinst — freut Euch auf

Tage nach seinem Besuch in den Biros von

Dafiir setzen wir noch

nen drauf: Unser Nippon-Korres-

X

terview und Vor-Ort-Bericht im nachsten
eft. Gefreut hat sich auch Jan: Wenige

rc System flatterte dieses Paket voll mit exklusi-

vem “BlazBlue’-Merchandise in seinen Briefkasten
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DRACHEN-UNIKAT

yais

Mit Drachenkraft in den Rollenspiel-Winter: Passend
zum Release von "Dragon Age: Origins" verlosen wir in
Zusammenarbeit mit Electronic Arts eine exklusive PS3
Slim in hochwertiger Airbrush-Kolorierung. Das Unikat
ist ein absolutes Schmuckstick fur jede Zockerbude.
Zudem warten “Dragon Age: Origins"-Goodies auf
gltickliche Gewinner.

Heroische Drachenkrieger freuen
sich auf:

1x PS3 Slim (Einzelstiick), Airbrush-Lackierung im
“Dragon Age: Origins“-Look zusammen mit “Dragon
Age: Origins“-Spiel fiir PS3, “Dragon Age: Origins“-
Wandkalender 2009/2010 (DIN A3) und die Vor-
geschichte des BiolWare-RPGs in Romanform namens
“Dragon Age: Der gestohlene Thron“

3x “Dragon Age: Origins“-Wandkalender 2009/2010
(DIN A3)

3x Vorgeschichte des BiolWare-RPGs in Romanform
“Dragon Age: Der gestohlene Thron®

n
C
L
k
[
Y
]
}
(¥
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L

Wie heiBt ein anderes  A: Jade Empire / /
Konsolen-Rollenspiel von  B: Jade Raymond ,/
Biolare? (: Jade Stein

E Stichwort: Schuppe
WICHTIG: Legt eine Kopie Eures Personalausweises bei, da fiir diesen Preis ein Altersnachweise ‘ab 18" erforderlich ist.

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 20089.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mehrfacheinsendungen werden nicht beriicksichtigt.
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VORSCHAU

Whldhes el /st Jesucht? g

Jeden Monat gibt Euch Zeichenkiinstler und Kreativkopf Matthias ein 3

Rétsel auf: Diesmal suchen wir den Namen eines Spiels. N =
Wenn lhr wisst, welches Game unsere Zeichnung umschreibt, ‘ =" |

dann sendet bis zum 24. November eine E-Mail mit Eurer Antwort und ' ‘ -

Adresse an leserpost@maniac.de - die Auflésung gibt es im nachsten  Losung Ausgabe 11/09:

Heft. Gewinnen konnt Ihr ein Spiel fir die aktuellen Konsolen. Rockstar pras. Tischtennis

VORSCHAU

Die nachste M! Games-Ausgabe
01 /10 erscheint am Freitag,
den 27. November

Call of Duty: Modern Warfare 2

Bayonetta — der Test

M! live aus dem Atombunker:

Horror-Shooter Metro 2033
RuBerdem » Resident Evil: Darkside Chronicles, Venetica,

Tony Hawk RIDE, Epic Mickey, Avatar, Sin & Punishment 2
Specials: Zoll-Ratgeber, Studiobesuch bei Arc System Works

106
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“Wer Dragon Age Origins nicht spielt, verpasst einen Meilenstein
inder i hichte.” Ce Bild Spiele, 10/09

“Biowares Drachenzeitalter: diister, episch und kinoreif inszenierf.
So muss ein erwach iel " PC Games 09/09

“Bioware zeigt, wie genial und fesselnd Offline-Rollenspiele
sein kdnnen.” Buffed.de

-
AB 5. NOVEMBER 2009.IM HANDEL!

—

Du bist ein Grauer Wachter, einer der letzten eines uralten Ordens. Es obliegt Dir,
Hoffnung zu bringen, wo es keine gibt, ein Gefolge aus Helden anzufiihren, zerfallene
Konigreiche zu vereinen und einen legendaren Feind zu vernichten. Dies wird keine

leichte Aufgabe - Deine Entscheidungen missen schnell gefallt werden, manche brutal und

oft tragisch - aber dies sind die Entscheidungen, die dieses Land vor Damonen retten wird.

FROM THE MAKERS OF BALDUR'S GATE

BiOWARE

dragonage.bioware.com

PlayStation.
Network







	2016-05-11 (1) 0001
	2016-05-11 (1) 0002
	2016-05-11 (1) 0003
	2016-05-11 (1) 0004
	2016-05-11 (1) 0005
	2016-05-11 (1) 0006
	2016-05-11 (1) 0007
	2016-05-11 (1) 0008
	2016-05-11 (1) 0009
	2016-05-11 (1) 0010
	2016-05-11 (1) 0011
	2016-05-11 (1) 0012
	2016-05-11 (1) 0013
	2016-05-11 (1) 0014
	2016-05-11 (1) 0015
	2016-05-11 (1) 0016
	2016-05-11 (1) 0017
	2016-05-11 (1) 0018
	2016-05-11 (1) 0019
	2016-05-11 (1) 0020
	2016-05-11 (1) 0021
	2016-05-11 (1) 0022
	2016-05-11 (1) 0023
	2016-05-11 (1) 0024
	2016-05-11 (1) 0025
	2016-05-11 (1) 0026
	2016-05-11 (1) 0027
	2016-05-11 (1) 0028
	2016-05-11 (1) 0029
	2016-05-11 (1) 0030
	2016-05-11 (1) 0031
	2016-05-11 (1) 0032
	2016-05-11 (1) 0033
	2016-05-11 (1) 0034
	2016-05-11 (1) 0035
	2016-05-11 (1) 0036
	2016-05-11 (1) 0037
	2016-05-11 (1) 0038
	2016-05-11 (1) 0039
	2016-05-11 (1) 0040
	2016-05-11 (1) 0041
	2016-05-11 (1) 0042
	2016-05-11 (1) 0043
	2016-05-11 (1) 0044
	2016-05-11 (1) 0045
	2016-05-11 (1) 0046
	2016-05-11 (1) 0047
	2016-05-11 (1) 0048
	2016-05-11 (1) 0049
	2016-05-11 (1) 0050
	2016-05-11 (1) 0051
	2016-05-11 (1) 0052
	2016-05-11 (1) 0053
	2016-05-11 (1) 0054
	2016-05-11 (1) 0055
	2016-05-11 (1) 0056
	2016-05-11 (1) 0057
	2016-05-11 (1) 0058
	2016-05-11 (1) 0059
	2016-05-11 (1) 0060
	2016-05-11 (1) 0061
	2016-05-11 (1) 0062
	2016-05-11 (1) 0063
	2016-05-11 (1) 0064
	2016-05-11 (1) 0065
	2016-05-11 (1) 0066
	2016-05-11 (1) 0067
	2016-05-11 (1) 0068
	2016-05-11 (1) 0069
	2016-05-11 (1) 0070
	2016-05-11 (1) 0071
	2016-05-11 (1) 0072
	2016-05-11 (1) 0073
	2016-05-11 (1) 0074
	2016-05-11 (1) 0075
	2016-05-11 (1) 0076
	2016-05-11 (1) 0077
	2016-05-11 (1) 0078
	2016-05-11 (1) 0079
	2016-05-11 (1) 0080
	2016-05-11 (1) 0081
	2016-05-11 (1) 0082
	2016-05-11 (1) 0083
	2016-05-11 (1) 0084
	2016-05-11 (1) 0085
	2016-05-11 (1) 0086
	2016-05-11 (1) 0087
	2016-05-11 (1) 0088
	2016-05-11 (1) 0089
	2016-05-11 (1) 0090
	2016-05-11 (1) 0091
	2016-05-11 (1) 0092
	2016-05-11 (1) 0093
	2016-05-11 (1) 0094
	2016-05-11 (1) 0095
	2016-05-11 (1) 0096
	2016-05-11 (1) 0097
	2016-05-11 (1) 0098
	2016-05-11 (1) 0099
	2016-05-11 (1) 0100
	2016-05-11 (1) 0101
	2016-05-11 (1) 0102
	2016-05-11 (1) 0103
	2016-05-11 (1) 0104
	2016-05-11 (1) 0105
	2016-05-11 (1) 0106
	2016-05-11 (1) 0107
	2016-05-11 (1) 0108

